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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPANOL

La presente investigacion denominado La técnica de la gamificacion para la
interiorizacion ludica del conocimiento en el Area de Ciencias Sociales en los
estudiantes de Cuarto Grado, paralelo “A” de la Escuela de EGB “Luis Aurelio
Gonzalez” de la provincia de Bolivar, canton Guaranda, durante el periodo lectivo 2021
—2022, nace debido a la necesidad de implementar estrategias didacticas para fortalecer
el desarrollo de conocimientos, debido a que por la pandemia y por el auge de la
tecnologia los métodos tradicionales de ensefianza y aprendizaje no logran los objetivos
esperados, en tal sentido es necesario abordar nuevas estrategias y formas de ensefianza

y aprendizaje que mejoren dichas falencias.

En este sentido como objetivo de la investigacion planteado es “Desarrollar la
técnica de gamificacion para lograr la interiorizacion ludica el conocimiento en el area
de Ciencias Sociales dirigida a los estudiantes del cuarto afio de EGB “A de la EGB
Luis Aurelio Gonzalez, de la ciudad de Guaranda, provincia de Bolivar, periodo 2021-
20227, para lo que se ha desarrollado una revision de la literatura sobre las variables de
investigacion con la finalidad de tener referentes tedricos que brinden una base tedrica

para el desarrollo del mismo.

El enfoque de investigacion abordado es cuali-cunatitativo, el primero en
relacién con las Ciencias Exactas (nimeros) y el segundo con las Ciencias Sociales
(apreciacion, subjetivo); el instrumento para recoleccion de datos es la encuesta, de la
misma forma el disefio de investigacion es descriptivo correlacional, debido a que se
pretende describir la problematica de investigacién y establecer la correlacion entre la
gamificacion y la interiorizacion ladica de conocimientos, de la misma forma los
métodos usados son deductivo e inductivo, con un total de 67 estudiantes considerados

el universo de investigacion.

Los resultados demuestran que los procesos de ensefianza y aprendizaje dentro

de la institucidon educativa en el area de Ciencias Sociales se realizan de manera

X1



tradicional, lo que provoca que la motivacion de los estudiantes sea minima, ademas
dentro el docente poco o0 nada hace por fomentar la interaccion dentro del aula, lo que
conlleva a que el proceso de interiorizacion de conocimientos no sea el esperado. Lo
antes expuesto pone en evidencia la necesidad de implementar nuevas formas de
aprender, en este sentido la gamificacion se da como una alternativa viable para mejorar

las problematicas identificadas dentro de la institucion.

Para lograr mejorar los problemas antes expuestos se ha desarrollado como
propuesta de investigacion disefiar un manual para la correcta utilizacion de tecnologias
de gamificacion dirigido a los estudiantes de la asignatura de Ciencias Sociales de la
EGB Luis Aurelio Gonzélez, que brinde conocimientos claros sobre la correcta
utilizacion de la gamificacion dentro de los procesos académicos, de la misma los

programas que permiten gamificar una clase y su utilizacion.
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VIlI. ABSTRACT

The present research called The gamification technique for the playful
internalization of knowledge in the area of Social Sciences in fourth grade students,
parallel "A" of the EGB School "Luis Aurelio Gonzélez" of the province of Bolivar,
canton Guaranda, during the school year 2021 - 2022, was born due to the need to
implement didactic strategies to strengthen the development of knowledge, because of
the pandemic and the rise of technology, the traditional methods of teaching and
learning do not achieve the expected objectives, in this sense it is necessary to address
new strategies and forms of teaching and learning to improve these shortcomings.

In this sense, the objective of the proposed research is "To develop the
gamification technique to achieve the playful internalization of knowledge in the area
of Social Sciences aimed at students in the fourth year of EGB "A of the Luis Aurelio
Gonzalez Educational Unit, in the city of Guaranda, province of Bolivar, period 2021-
2022", for which a literature review has been developed on the research variables in
order to have theoretical references that provide a theoretical basis for the development

of the same.

The research approach is quantitative since the instrument for data collection is
the survey, in the same way the research design is descriptive correlational, because it
is intended to describe the research problem and establish the correlation between
gamification and the playful internalization of knowledge, in the same way the methods
used are deductive and inductive, with a total of 67 students considered the research

universe.

The results show that the teaching and learning processes within the educational
institution in the area of Social Sciences are carried out in a traditional way, which
causes the motivation of the students to be minimal, in addition, the teacher does little
or nothing to encourage interaction within the classroom, which leads to the process of

internalization of knowledge is not as expected. The aforementioned highlights the
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need to implement new ways of learning, in this sense, gamification is a viable

alternative to improve the problems identified within the institution.

In order to improve the aforementioned problems, a research proposal has been
developed to design a manual for the correct use of gamification technologies aimed at
students of the Social Sciences subject of the Luis Aurelio Gonzélez Educational Unit,
which provides clear knowledge on the correct use of gamification within the academic

processes, as well as the programs that allow gamifying a class and its use.
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VIII. INTRODUCCION

Los nuevos escenarios educativos exigen cada vez la innovacion de técnicas,
métodos y estrategias de ensefianza y aprendizaje que promuevan procesos de
internalizacion de conocimientos de manera consciente, relacionando informacion
tedrica y préctica, en tal sentido los escenarios actuales exigen del docente una
constante actualizacion no solo de conocimientos sino de nuevas formas y métodos de
ensefiar que se caractericen por promover entornos aulicos mas activos y dindmicos

con la finalidad de desarrollar aprendizajes ludicos y significativos en los estudiantes.

De la misma forma las nuevas necesidades y entornos cambiantes han
provocado un choque disruptivo en la educacion y sus escenarios a raiz de la
pandemia originada desde el afio 2019 en Wuhan China, que en los siguientes meses
se traslado a todos los paises a nivel mundial, induciendo el cierre de centros
educativos de los distintos niveles educativos, poniendo en evidencia la falta de
preparacion de la educacién no solo en Ecuador sino a nivel mundial para afrontar
estos escenarios impensados. Se evidencio la caducidad en la mayoria de las
metodologias de ensefianza y aprendizaje usadas en contextos presenciales, mismas

que no surten el mismo efecto en contextos en linea.

Por lo que la presente investigacion tiene como finalidad desarrollar una nueva
forma de ensefiar e interactuar con los estudiantes del cuarto grado en el area de
Ciencias Sociales de la institucion educativa objeto de investigacion, mediante el uso
de la gamificacion como elemento bésico para el desarrollo e interiorizacion de
conocimientos, en este sentido se pretende usar las estrategias del juego y sus
caracteristicas en la motivacién del estudiante, en el compromiso por parte de dichos
actores educativos en ser parte integral de su aprendizaje a través del juego, en el
desarrollo de habilidades de una forma ludica, ya que a través de la gamificacion se

puede conseguir mejores aprendizajes en los estudiantes.
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En este sentido la presente investigacion busca mejorar la interiorizacion de
conocimientos de los estudiantes en el area de Ciencias Sociales, debido a que a raiz
de la pandemia se ha dado de manera inicial la virtualidad y en la actualidad se esta
desarrollando en ciertas instituciones una modalidad hibrida que combina la parte
presencial con la virtualidad. Lo que ha provocado la caducidad de las metodologias
tradicionales de ensefianza y aprendizaje, se observa que la imposicion magistral se
utiliza en la mayoria de instituciones educativas, sin que la misma logre el desarrollo

de conocimientos y habilidades en los estudiantes de la forma esperada.

Por el contrario, se ha observado un retroceso en los conocimientos de los
estudiantes ya que no se logra por un lado la atencién por tiempos largos como si se lo
lograba de forma presencial, lo que conlleva a clases poco dinamicas, estudiantes poco
motivados y por ende una inadecuada interiorizacion de conocimientos, ante este
panorama es necesario que se innove con nuevas formas de interactuar entre docentes

y estudiantes con la finalidad de lograr entornos aulicos dinamicos y participativos.

En este sentido la presente investigacion busca desarrollar a través de la
gamificacion y sus bondades una mejor interiorizacion de conocimientos en los
estudiantes del cuarto grado de la Escuela de EGB Luis Aurelio Gonzélez, ya que se
pretende aplicar caracteristicas del juego a la interiorizacion de conocimientos en los

estudiantes.
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1. TEMA

LA TECNICA DE LA GAMIFICACION PARA LA INTERIORIZACION LUDICA
DEL CONOCIMIENTO EN EL AREA DE CIENCIAS SOCIALES EN LOS
ESTUDIANTES DE CUARTO GRADO, PARALELO “A” DE LA ESCUELA DE
EGB “LUIS AURELIO GONZALEZ” DE LA PROVINCIA DE BOLIVAR,
CANTON GUARANDA, DURANTE EL PERIODO LECTIVO 2021 — 2022.



2. ANTECEDENTES

La gamificacion se ha venido desarrollando como una estrategia didactica que
favorece los procesos de ensefianza y aprendizaje en distintos niveles educativos, ya
que la misma fomenta una nueva forma de aprender a través de las caracteristicas que
presenta el juego orientadas a actividades educativas con la finalidad de que los
estudiantes se sientan motivados y con interés hacia la construccion de su aprendizaje.
Este factor permite que los estudiantes adquieran conocimientos de una forma diferente

mientras se entretiene.

En este sentido se han desarrollado algunas investigaciones con la aplicacion
de la gamificacion como la desarrollada por Bunay (2020) denominada “La
Gamificacion en los Docentes de Educacion Basica de la Unidad Educativa “Ciudad
de Machala” del Periodo Académico 20197, con la finalidad de aplicar dicha técnica
ya que como lo demuestra la investigacion, los docentes aplican métodos de ensefianza

de forma tradicional si que apliquen el uso de la tecnologia.

En esta misma linea la investigacion desarrollada por Correa (2020)
denominado “La técnica de gamificacion en la ensefianza aprendizaje de las, en los
estudiantes del Segundo grado de Educacién General Bésica de la Unidad Educativa
Ciencias Naturales “Nueva Esperanza” de la parroquia La Peninsula, canton Ambato,
provincia de Tungurahua”, dentro de dicha investigacion se analiza la importancia de
desarrollar nuevas formas de aprendizaje debido a que las nuevas generaciones de

estudiantes tienen nuevas formas de aprender con el uso de la tecnologia.

Otras investigaciones como Merino (2019) sobre el tema denominado “La
gamificacion para el aprendizaje del Bloque 2: Los seres humanos en el espacio de la
asignatura de Estudios Sociales de octavo aflo de EGB”, dicha investigacion pone
énfasis en un tema especifico relacionado a la asignatura de Ciencias Sociales. De la

misma forma Carbache (2020) con investigacion denominada “Uso de la gamificacion



como estrategia didactica en los nifios y nifias de 7° afio de Educacion Basica en el area

de Estudios Sociales de la Unidad Educativa Fiscal Juan Montalvo”.

Dentro del contexto meso a nivel de la provincia de Bolivar se han dado
investigaciones como la desarrollada por Liberio (2020) con su tema “Las técnicas de
gamificacion y su incidencia en el desarrollo de habilidades cognitivas en los nifios y
nifias de 4 a 5 a los en el nivel de educacion inicia de la Escuela de Educacion Bésica
Isabel Herrera de Velasquez durante el periodo 2019-2020”, dentro del cual aborda

como la gamificacién aporta a los procesos educativos en nifios de esa edad.

Dentro del contexto micro no se observan investigaciones desarrolladas sobre
las técnicas de gamificacion para la interiorizacion ladica del conocimiento en el area
de Ciencias Sociales dentro de la institucion educativa, por lo que la presente
investigacion se observa como la primera de este tipo, aplicada a los estudiantes de la
Unidad Educativa.



3. PROBLEMA

3.1.Descripcion del problema

El problema de investigacion nace a raiz de la caducidad de los métodos de
ensefianza y aprendizaje aplicados dentro de la Escuela de EGB Luis Aurelio Gonzélez
por sus docentes, lo que provoca que los estudiantes no logren una interiorizacion de
conocimientos adecuada ya que la exposicion magistral no es eficiente dentro de
escenarios virtuales e hibridos, debido a que la clase magistral en los estudiantes no
logra los resultados esperados, es decir para un estudiante de cuarto grado de Educacion
General Bésica esta metodologia no logra captar su atencién por mucho tiempo debido

al cansancio que provoca estar frente a una cdmara recibiendo clases.

En este sentido los estudiantes del cuarto grado se encuentran poco motivados
con clases poco dindmicas, el estudiante se encuentra bajo un perfil pasivo receptor de
conocimiento brindado por el docente, estos escenarios poco activos someten al
estudiante a clases tradicionales, sin que se aproveche las bondades de los nuevos
métodos de ensefianza y aprendizaje centrados en el estudiante como un ente activo y

constructor de sus experiencias, conocimientos y desarrollo de habilidades.

No se desarrolla por parte de los docentes estrategias que usen la gamificacion
para la interiorizacién de conocimientos por medio de actividades como sopa de letras,
crucigrama, preguntas por competencia, preguntas por puntos, uso de cuadriculas, uso
de la esfera, sefialética, entre otras actividades que pueden ser de mucho interés para el
estudiante.

Por otro lado, la pandemia ha puesto en evidencia las falencias en el manejo de
tecnologia por parte de los docentes y el desconocimiento de metodologias mas activas
centradas en el estudiante y con caracteristicas de mayor adaptabilidad a escenarios
virtuales. Se observa la dificultad que supone para los docentes el manejo de tecnologia
y el uso de nuevas estrategias y metodologias que se adapten a estos escenarios. Esto

supone que la calidad de la educacion tienda a bajar ya que los docentes no pueden



Ilegar a consolidar conocimientos y competencias en los estudiantes de la misma forma

que en la presencialidad.

Es evidente que los métodos de ensefianza y aprendizaje usados con frecuencia
por los docentes no logran los resultados esperados en los mismos y por ende genera
descontento en los dos actores educativos, por un lado, los docentes que no logran
Ilegar con su mensaje a los estudiantes y por otro los estudiantes quienes se sometidos
a aprender e interiorizar conocimientos bajo método poco activos donde el docente se
dedica Unicamente a brindar conocimientos a través de la clase magistral. Todo ello
debido a que existen varias limitantes procedimentales, conceptuales, tecnologias y de
conocimientos en estos actores educativos que se les ha tornado muy dificiles de

superar.

En cuanto los métodos tradicionales usados por los docentes no logran la
consecucion de los diez objetivos generales planteados dentro del area de Ciencias
Sociales, orientados a potenciar la construccion de una identidad, contextualizar la
realidad ecuatoriana, comprender la dinamica individuo-sociedad, entre otras de las
finalidades que se busca con la asignatura de estudios sociales dentro de la Educacion

general Béasica (Ministerio de Educacién, 2020).

Por todos los aspectos manifestados es evidente que la educacion se ve afectada
bajo estos nuevos escenarios educativos con un declive de su calidad, ya que las
metodologias que los docentes han venido usado durante toda su vida profesional no
se adaptan a estos nuevos escenarios hibridos impuestos por la pandemia caracterizada
por la virtualidad y en los Gltimos meses por una hibridacion entre la presencialidad y
la virtualidad.

En efecto los docentes de la EGB, al igual que en la provincia y el pais no
cuentan con los conocimientos necesarios para afrontar la virtualidad o en su caso la
hibridacion de la educacion de una forma adecuada, lo que repercute en que los
procesos educativos cuenten con serias limitaciones que afectan a la calidad educativa

de manera general dentro de la institucion educativa.



3.2. Formulacion del problema

¢Coémo influye la aplicacion de la técnica de gamificacion en la interiorizacion
ludica del conocimiento el area de Ciencias Sociales en los estudiantes de cuarto grado
EGB “A” de la Escuela de EGB Luis Aurelio Gonzales, de la cuidad de Guaranda,
provincia de Bolivar, ¢periodo 2021-2022?



4. JUSTIFICACION

La educacion actual requiere de nuevos formas, métodos y estrategias de
ensefianza que se adapten a los nuevos contextos educativos donde tanto docente y
estudiante sean los ejes principales de los procesos educativos regulados y facilitados
por la tecnologia como elemento facilitador dentro de entornos caracterizados por la
virtualidad. De esta forma que logren un empoderamiento del estudiante en el
desarrollo de su aprendizaje y que a su vez el docente brinde los medios y herramientas

necesarias para que el estudiante logre consolidar y alcanzar sus conocimientos.

Ante estos escenarios es necesario que se pongan de manifiesto estrategias
nuevas adaptadas a los entornos cambiantes y dinamicos actuales, donde el estudiante
sea artifice de sus conocimiento, en tal sentido la gamificacion es una estrategia
didactica que puede lograr mejores resultados en la adquisicion de conocimientos en
los estudiantes, ya que la neurociencia ha demostrado que el juego es mucho mas que
una forma de diversion y que se puede implementar las dindmicas del juego en
contextos educativos (Area Moreira & Gonzalez Gonzalez, 2015), para de esta manera

lograr una mejor interiorizacion de conocimientos.

La gamificacién se ha venido aplicado en afios inferiores y edades tempranas,
sin embargo, se han dado investigaciones que demuestran que la aplicacion de la
gamificacion puede brindar resultados muy buenos en distintas edades y afios de
estudio (Ortega Ruipérez, Alvarado, Chorro, & Cuartero, 2021). Por otro lado, la
gamificacion usa caracteristicas y dinamicas del juego dentro de un entorno educativo
con la finalidad de promover escenarios con mayor dinamismo e interaccion entre los

actores educativos que en este caso son los docentes y estudiantes de la EGB.

La importancia de la presente investigacion radica en que a traves de la
gamificacion se puede lograr una mejor interiorizacion del conocimiento a través de
actividades ludicas realizadas por los estudiantes, es decir el estudiante mientras va

jugando comienza a desarrollar un proceso de adquisicién e interiorizacion del



conocimiento de forma activa, sin convertirse en un mero escucha dentro de un entorno

tradicional.

Por otro lado, la novedad cientifica de la presente investigacion radica en que
el uso de la tecnologia facilita estos procesos de gamificacion mediante distintas
paginas y aplicaciones existentes en internet que en su gran mayoria son gratuitas y
muy pocas presentan costos relativamente bajos, por lo que son tecnologias accesibles
para cualquier docente e institucion educativa. Los estudiantes en la actualidad
pertenecen a una generacion caracterizada por manejar de forma sencilla la tecnologia
y por ende es necesario que los docentes aprovechen esta caracteristica de sus
estudiantes y usen la tecnologia con fines educativos, que en este caso es la

interiorizacion de conocimientos.

Dentro de la institucidn educativa no se logra una consolidacion de aprendizajes
por parte de estudiantes, debido a falta de interés de los mismos, poco entusiasmo con
los métodos tradicionales actuales usados por los docentes, poca interaccion, falta de
innovacion en la forma de transmision de conocimientos, poco empoderamiento de los
estudiantes en su aprendizaje, todos estos problemas mencionados conducen a la
necesidad de innovar en el aula e incentivar a los docentes de la institucion educativa
a romper el paradigma que presentan en el uso de metodologias tradicionales que no se
adaptan a los contextos actuales y se conozcan y a priori apliquen nuevas estrategias

didacticas como lo es la gamificacion.

Luego de dialogo directo con las autoridades de la institucion educativa se
presentan las facilidades para realizar el presente proyecto de investigacion, se observé
interés en los docentes en conocer nuevas estrategias didacticas que se adapten a estos
nuevos escenarios educativos actuales caracterizados por el incremento de la
tecnologia como vinculo entre los actores educativos en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Por otro lado, se cuenta con los conocimientos e iniciativa necesarios para

Ilevar a cabo la investigacion de forma adecuada.



La gamificacion es un tema que ha tomado fuerza en los Ultimos afios en paises
desarrollados sin embargo en paises en desarrollo como el nuestro es un tema que no
se ha estudiado ni aplicado en la gran mayoria de instituciones educativas por lo que
su novedad cientifica radica en aplicar la gamificacion dentro del cuarto afio de
Educacion General Basica de la institucion y que luego pueda se replicada en el resto
de afios y asignaturas parte de la institucion educativa. Ademas, la gamificacion es una
estrategia didactica que se adapta a estos nuevos escenarios educativos impuesto por la
pandemia y que ha supuesto un antes y un después de la educacion tradicional a una

educacion mas activa centrada en el estudiante.
5. OBJETIVOS

5.1. Objetivo General

Identificar la técnica de gamificacion para la interiorizacion ladica el
conocimiento en el area de Ciencias Sociales dirigida a los estudiantes del cuarto afio
de EGB “A de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzélez, de la ciudad de Guaranda,
provincia de Bolivar, periodo 2021-2022.

5.2.0bjetivos Especificos

Elaborar fundamentos tedricos sobre la técnica de gamificacion como recurso

didactico en la mejora de los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Diagnosticar las falencias actuales en la interiorizacion ludica del conocimiento
en el area de Ciencias Sociales y la necesidad de aplicar nuevas técnicas didacticas que

mejoren la interiorizacion ludica del conocimiento.

Disefiar un manual para la correcta utilizacion de tecnologias de gamificacion
dirigido a los estudiantes de la asignatura de Ciencias Sociales de la Escuela de EGB

Luis Aurelio Gonzalez.



6. MARCO TEORICO

6.1.Teoria Cientifica

La gamificacion es una estrategia muy atractiva para los docentes ya que dentro
de los procesos de ensefianza y aprendizaje al aplicarse hace que la interaccion entre
docente y estudiante sea mas dindmica y participativa, por otro, lado fomenta en los
estudiantes el atractivo de una asignatura, la capacidad de promover auto aprendizaje,
mejora los procesos de retencion de conceptos y de manera general hace que la

asignatura se muestre mas atractiva para los actores educativos.

En el capitulo se abordan los referentes tedricos para fundamentar la
importancia de la gamificacion, se analizan las caracteristicas, ventajas, teorias,
tecnologias y proceso de implementacion de esta estrategia. Asi, se profundiza en el
entendimiento de las variables de investigacion a nivel mundial y una contextualizacion

sobre investigaciones relacionadas a la gamificacion y sus resultados.
6.1.1. Teorias del aprendizaje en la era digital

La tecnologia ha generado influencia sobre la sociedad en los Gltimos afios y ha
reorganizado la forma en que nos comunicamos, desenvolvemos, laboramos y nos
educamos. Por lo que muchas teorias que se desarrollaron como el conductismo,
cognitivismo y el constructivismo no se adaptan siempre a las nuevas necesidades de

los estudiantes y entornos educativos en los que se desenvuelven.

En este proceso se han desarrollado un sinnimero de teorias contemporaneas
que propician las bases epistemoldgicas para el uso de las tecnologias. A continuacién,
se describen las principales teorias del aprendizaje, destacando las descritas a

continuacion como las que han aportado bases para llegar a la gamificacion.
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6.1.2. Conectivismo

Con el auge del internet los usuarios cada vez se encuentran mas conectados a
la web y los distintos servicios que se pueden encontrar ahi, como redes sociales,
sistemas streaming, sitios web, bases de datos, bibliotecas digitales y un sinnimero de
tecnologias dedicadas al entretenimiento. EI conectivismo surge gracias al auge de la
tecnologia y el alcance del internet a nivel mundial, este aspecto ha repercutido dentro

de la sociedad en los contextos educativos.

Uno de los factores que ha provocado el desarrollo de esta nueva teoria es la
velocidad con que avanza el conocimiento y la obsolescencia del mismo ya que es cada
vez mas corta, es decir desde que se adquiere hasta que se vuelve obsoleto. En la
actualidad se considera un periodo de cinco afios (Coronados et al. 2018), para evitar

esto se han desarrollo nuevas formas de ensefianza.

Cabe mencionar que la incursion de la tecnologia dentro de los procesos
educativos es notoria esta reconfigurando estos procesos, donde el conectivismo ha
tomado fuerza como teoria del aprendizaje, aqui se evidencia que el aprendizaje se da
en el interior de ambientes difusos de elementos centrales cambiantes, donde el
individuo se encuentra en un proceso de aprendizaje continuo ya que el conocimiento

es cambiante y no dura en el mismo estado por mucho tiempo.
6.1.3. Aprendizaje basado en juegos

Dentro de los procesos de aprendizaje que un individuo experimenta muchas
veces el juego ha sido un elemento integrado a estos aprendizajes, sin embargo, dentro
de la escuela tradicional se le ha considerado como un elemento distractor (Piaget,
2001), donde por muchos afios no se le ha dado la importancia a esta forma de aprender,
mas bien en los primeros afios de vida de las personas esta ha tendio cierta aceptacion,

aunque esto no ocurre con los afios superiores.
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El aprendizaje basado en el juego es esencialmente, aprender jugando, donde el
individuo va desarrollando aprendizajes mientras va jugando (Danniels & Pyle, 2018),
por lo norma se describen dos tipos particulares de juego: el juego libre, dirigido por
los propios nifios, y el juego guiado, en el que el docente proporciona un cierto grado
de orientacién o participacion (Fleer, 2011). Cada tipo de juego posee sus propias
caracteristicas son embargo el segundo tiene caracteristicas que lo hace que se méas

usado dentro de la comunidad educativa.

Con el auge de las TIC se han dado las condiciones adecuadas para el desarrollo
de estas formas de aprender por parte de los estudiantes donde a través de juegos
desarrollados con la finalidad de provocar aprendizaje en los estudiantes ha facilitados
estos procesos de adquisicion de conocimientos de una forma diferente a la de la

escuela tradicional.

Klopfe & Yoon (2004) mencionan al videojuego o juego digital, como un
recurso pedagdgico que contribuye a alcanzar aprendizajes significativos, mediante
clases participativas, dindmicas y entretenidas, donde los estudiantes se sientan mas

motivados por aprender.

Ante esto la estrategia del juego se ha convertido en una alternativa viable para
el desarrollo de conocimientos en estudiantes de diferentes edades, con enfoque en la
resolucion de problemas y como elemento que se integre en actividades que el docente
desarrollo como refuerzo a los procesos de ensefianza, entre las caracteristicas
diferenciadoras del juego se encuentran su efecto en habilidades de conocimiento,
sistema incentivador, mecanicas de aprendizajes, evaluacion disefio estético, narrativa,

puntuacion musical, entre otros (Macias, 2017).
6.1.4. Gamificacion

La palabra gamificacién sale a la luz gracias a Nick Pelling en el afio 2002,
quien da a conocer las ideas de tomar caracteristicas del juego dentro de un entorno de

aprendizaje serio, manifiesta la idea de desarrollar una interfaz de usuario para la
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realizacion de transacciones electronicas agradables y rapidas para los usuarios
(Cornella, Estebanell, & Brusi, 2020). Sin embargo, este término pasa desapercibido

dentro de la comunidad cientifica dando minima importancia al mismo.

En esta misma linea para Werbach y Hunte (2013) “la gamificacion consiste en
el uso de elementos de juego y de técnicas del disefio de juegos en contenidos ajenos
al juego” (p.13), donde ya se comienza a orientar este tipo de estrategias a entornos
relacionados a la educacion, pero que conlleve las caracteristicas propias del juego

donde el usuario se sienta atraido a desarrollar estas actividades ludicas.

Esta definicion es mas cuidadosa e identifica como la gamificacion aporta
dentro de los procesos educativos y como debe orientarse hacia la adquisicion de
conocimientos de los individuos dentro de un entorno cuidadosamente desarrollado con

la finalidad de desarrollar objetivos previamente planteados.

La gamificacion consiste en disefiar experiencias de aprendizaje para que sean
vividas como un juego, esta definicion plasma la importancia de la gamificacion y en
consecuencia de ello, los docentes desarrollen estrategias con objetivos e ideas para

que conlleven a la adquisicion de conocimientos a través del juego.

En este proceso la gamificacion permite el disefio de experiencias de
aprendizaje a través de la metodologia del juego en la resolucion de problemas y el
fomento del aprendizaje significativo, lo que favorece un mayor empoderamiento de
los estudiantes en su proceso de adquisicion de conocimientos, es decir favorece un
aprendizaje activo, donde el estudiante toma un rol protagénico en el proceso de

ensefianza y aprendizaje.
6.1.5. Elementos parte de la gamificacion

Al desarrollar entornos gamificados es necesario que quien vaya a disefiar

recursos didacticos de este tipo tome en cuenta aspectos de vital importancia para que
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se logre los objetivos planteados dentro de la gamificacion. Segdn, Elaish et al. (2021)

los principales elementos son:

Diversion: Uno de los aspectos indispensables para desarrollar recursos
didacticos que tengan como finalidad la gamificacion es tener en cuenta la diversion
como elemento transversal del mismo. Ya que lo que diferencia a la gamificacion de
otras formas de aprendizaje es que el usuario se divierte mientras aprende y este factor
los hace tan llamativo a interesante para cualquier estudiante ya que lo ve como una

manera entretenida de aprender y no como algo tedioso.

Motivacion: La gamificacion debe promover la motivacion en los estudiantes
ya que este es un factor clave el tener estudiantes motivados, ya que aprenden de mejor
manera y se mantienen por mucho mas tiempo enganchados con sus actividades
académicas, entonces la gamificacion debe propender en su disefio la motivacién como

factor decisor.

Nufez (2009), manifiesta que la existencia de componentes que hacen que un
estudiante se sienta motivado: el primero se relaciona con motivos, propdsitos o
razones que hace que un estudiante realice tal o cual actividad; el segundo es de
expectativa, engloba las percepciones y creencias individuales sobre la capacidad para
realizar una tarea, y el tercero es afectivo que engloba los sentimientos, emociones Y,
en general, las reacciones afectivas que produce la realizacion de una actividad.
Entonces es necesario tomar en cuenta dichos componentes dentro de las actividades
gamificados, con la finalidad de que estos recursos ludicos contengan criterios que

mantenga motivados a los estudiantes.

Narrativa: Un factor comdn dentro de las actividades gamificadas es que
empiezan con una narrativa que busca orientar a los estudiantes y ubicarlos en el
contexto de lo que deben realizar dentro de la actividad, la narrativa debe ser clara,
pausada y ubicar al estudiante en el contexto del juego para que tenga claro como se va
a desarrollar las actividades dentro del juego. Dentro de la narrativa se debe explicar el

inicio, nudo y desenlace del juego.
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Emociones: dentro de una actividad gamificada las emociones juegan un papel
importante ya que es una de las caracteristicas que hace que un usuario se enganche
con este tipo de actividades, esta es una caracteristica que hace que los juegos sean tan
agradables para los usuarios, como lo menciona McGonigal (2013) el juego genera
emociones como: curiosidad, creatividad, sorpresa, alivio, alegria, satisfaccion,
orgullo, asombro y amor por mencionar emociones que aportan a que el juego sea tan

agradable para los usuarios.

Tecnologia: intimamente con las actividades de gamificacion la tecnologia
juega un papel importante a la hora de desarrollar estos recursos, ya que a través de ella
se generan distintos tipos de juegos que estan orientados a los estudiantes, sin embargo,
no solo la tecnologia es importante sino la trama, el tipo de juego la calidad del mismo
y otros factores, por lo que la tecnologia si es importante pero no lo es todo a la hora

de desarrollar gamificacion.

Diversidad: a la hora de desarrollar gamificacion la diversidad es un término a
tomar en cuenta, ya que esta actividad ludica debe tener entre sus criterios el hecho de
identificar que existe una diversidad de estudiantes, con caracteristicas propias y
diferenciadoras como nivel de conocimiento, intereses, habilidades y gustos, es ahi que
el docente debe tomar en cuenta este criterio a la hora de desarrollar juego que se adapte
a la diversidad de estudiantes y sus necesidades.

6.1.6. Tipos de gamificacion y de jugadores

Como se ha mencionado la gamificacion consiste en trasladar las caracteristicas
del juego a las actividades ltdicas para desarrollar mayor motivacion en los estudiantes
y por ende conseguir mejores resultados académicos. Ante tales circunstancias se

evidencian los siguientes tipos de gamificacién (Krath & von Korflesch, 2021):

e Superficial: es un tipo de gamificacion que reduce a la entrega de puntos, insignias

y tabla de clasificaciones, pero que como caracteristica no se puede mantener en
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el transcurso del tiempo, més bien se la utiliza para aspectos puntuales en
momentos especificos.

e Profunda: Es un tipo de gamificacion que permite en los estudiantes adquirir un
aprendizaje o modificar una conducta a largo plazo, dada a través de un contexto

para llegar a un entendimiento intrinseco.

Dentro de los procesos educativos el tipo de gamificacion utilizada de forma
comun es la superficial. Esta regularidad se justifica porque este tipo permite
desarrollar actividades ludicas a través del juego en momentos especificos y bajo

finalidades puntuales que el docente decide desarrollar en su aula de clase.

De acuerdo al modelo propuesto por Bartle (2004) existen algunos tipos de
jugadores segun sus caracteristicas y motivacion que se clasifican en los siguientes:
Killers, Achievers, Explorers y Socializers, cada uno de ellos con ciertas caracteristicas
que los diferencia de los demas. Los tipos de jugadores se representan dentro de un

plano cartesiano como se ilustra en la Figura 1.1.

Figura 1
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Fuente: (Bartle, 2004)

La figura anterior describe los tipos de jugadores existentes, por ejemplo, el

jugador social se caracteriza por tener una motivacién de caracter social por encima de
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la misma estrategia del juego; por buscar tener contacto con demas usuarios parte del
juego. El tipo de usuario explorador le gusta le descubrimiento los retos complejos y
cada vez llegar a nuevos niveles donde se le exija a seguir descubriendo y poner retos

para que el usuario descubra en el transcurso del juego.

El tipo de usuario killer le gusta siempre ganar o encontrarse en los primeros
lugares dentro de una posicion, la mejor forma de motivar a este tipo de jugadores es
con una lista de posiciones donde se identifiquen como van mejorando y escalando
pociones con respecto al resto. El tipo de jugador triunfador es al que le gusta ir
mejorando y su motivacion es la de continuar descubriendo nuevos escenarios,
plataformas o niveles y superar objetivos, este jugador busca satisfaccion personal y
del grupo.

6.1.7. Proceso de desarrollo de gamificacion

Con independencia del tipo proceso de gamificacion que se vaya a desarrollar
es bueno que se genere un conjunto de pasos y procesos sistematicos que se deberan
seguir para conseguir un elemento ladico de calidad. Por lo tanto, a continuacion, se
establecen algunos momentos a tomar en cuenta segun criterio de (Appel & Pujola,
2021):

Primer momento: De manera inicial cuando se piensa desarrollar un proceso de
gamificacion es necesario que el docente establezca los objetivos que pretende
alcanzar, esto permite que el docente identifique que actividades concretas es necesario
desarrollar y que capacidades piensa conseguir en los estudiantes a lo largo de la

actividad académica (Barros-Lorenzo, 2016).

Segundo momento: Aqui el docente debe determinar percepciones de los
estudiantes en torno al juego y que tipos de caracteristicas serian idoneas para este
grupo de estudiantes por lo que es recomendable desarrollar preguntas a los estudiantes
como: ¢Qué les gusta?, ;Qué no les gusta?, ;Qué esperan encontrar dentro del juego?,

estas preguntas permiten que el docente tenga una aproximacion a conocer que
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motivaciones e intereses tienen los estudiantes para en base de dichos criterios
desarrollar actividades acorde a sus necesidades motivacionales. Con los datos que se
obtengan dentro de este segundo momento el docente puede determinar qué tipos de

jugadores desarrollar para sus estudiantes.

Tercer momento: es el momento donde se desarrolla la gamificacion de forma
concreta, es aqui donde se seleccionas elementos y disefios que constituyen la
gamificacion y dentro del mismo se toma en cuenta dindmicas, mecanicas y
componentes que integraran la gamificacion. Es aqui donde debe primar la creatividad
de los docentes en el desarrollo de dindmicas llamativas, motivadora y que enlacen al
estudiante, de tal manera la gamificacion que no sea monétono y que se presente de

forma dindmica, interactiva y siempre mantenga a la expectativa al estudiante.

Dentro de este tercer momento el docente debe tener la capacidad de manejar
tecnologias que le permitan el desarrollo de actividades de gamificacion de forma
combinada con la creatividad del docente, asi como tener claro cuéles son los objetivos
que se persigue con la actividad gamificada, con la finalidad de que la misma cumpla
con los objetivos planteados (Dos Santos y Parizi, 2019). Al momento de desarrollar
actividades gamificadas es necesario que una actividad de este tipo tome en cuente los

siguientes criterios.

Dinémicas: Hace referencia a la forma como se interactda dentro del juego y
como nos presenta las motivaciones, percepciones y demas elementos dentro del
proceso de gamificacion, en este sentido para Romero y Rojas (2013) “son los aspectos
globales a los que un sistema gamificado debe orientarse, en otras palabras, esta
relacionado con los efectos, motivaciones y deseos que se pretenden generar en el

participante” (p.17).

Existen un sinnimero de dindmicas que se utilizan dependiendo de este tipo de
gamificacion como: la posibilidad de alcanzar una compensacion, y estar en una
categoria alta para lograr un determinado reconocimiento para distinguirnos del resto

de jugadores; colaborar o formar parte de una comunidad, estar por encima de los

18



demas jugadores, son algunos ejemplos de dinamicas que se usa dentro de este proceso
dependiendo del tipo de usuario.

Mecanicas: A las mecanicas se las podria describir como actividades o procesos
que los jugadores desarrollan como parte del juego y que tienen que hacerlo de forma
secuencial o sistematica segun como se haya desarrollado, una serie de reglas que
intentan generar juegos educativos, con el fin de generar una cierta habilidad y destreza

por parte de los usuarios, y aportarles desafios.

Por otro lado, se desarrolla una relacion estrecha entre la dindmica y le
mecénica ya que la mecénica establece las actividades o procesos que los jugadores
desarrollan y las dindmicas los puntos, bonos o algun tipo de incentivo que el jugar

obtenga por realizar esas actividades.

Componentes: Son recursos imprescindibles que se afiaden a una actividad y
que han de satisfacer alguna necesidad de la persona para que esta muestre interés
(Romero y Rojas, 2013), estos elementos aportan dindmica y mayor calidad dentro de
la gamificacion y brindan elementos que aportan a mejorar la calidad de estas

actividades ludicas.

Cuarto momento: Este momento comprende la finalizacién y el feedback dentro
del proceso de gamificacion desarrollado por el docente es decir evaluar si la
gamificacion que se ha desarrollado cumple con los criterios de calidad establecidos
por el docente asi como los objetivos planteados se encuentran desarrollados de una
manera adecuada dentro del juego, por otro lado este proceso permite identificar
falencias dentro de la gamificacion desarrollada con la finalidad de desarrollar

actividades correctivas.
6.1.8. Tecnologias existentes para gamificar

De acuerdo con Martinez Navarro (2017) “las nuevas tecnologias han traido

consigo numerosos avances a nivel social y empresarial” (p. 54), pero también nos han
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sumergido en profundos procesos de cambio dentro de la educacion, que hoy en dia
usa como un elemento fundamental los diferentes sistemas tecnolégicos en favor de los
procesos educativos, en tal sentido se han desarrollado aplicaciones que permiten

gamificar las clases como forma de reconfigurar los procesos educativos.

Existen un sinnimero de tecnologias que permiten tal cometido, las méas usadas

se describen a continuacion (Reynolds et al. 2021):

Kahoot, una herramienta que puede ser usada por docentes y estudiantes para
repensar conceptos a través de preguntas que se lanzan en forma de concursos entre los
miembros participantes, para lo cual lo Unico que hay que hacer es crear una cuenta
dentro de su pagina web y proceder a desarrollar el cuestionario que puede ser

compartido en forma de concurso.

Socrative, una herramienta muy importante porque permite crear cuestionarios
para que los estudiantes responden en tiempo real desde sus celulares, permite trabajar
de forma gratuita con un numero de participantes de hasta 50 y que genera Rankin de
participantes para incentivar a los participantes a ser mas competitivos (Kaliappen et
al. 2021).

Super Teachers Tools, constituye una herramienta que permite crear concursos
en linea para participar entre estudiantes permite crear ruletas, cronémetros, contadores

entre otras actividades muy interesantes para el estudiante.

Ta-tum, es una tecnologia a nivel de la web que permite incentivar a los
estudiantes en los procesos de lectura tanto en idioma espafiol como en ingles que seria

la finalidad dentro de la investigacion.

Cerebriti, aplicacion que permite la creacion de juegos y jugar con juegos
creados por otros usuarios, la aplicacién contiene un sinnimero de juegos para todo

tipo, finalidad y temas muy variados.
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Classcraft, una aplicacion muy parecida a ‘“World of Warcraft’, que permite
crear un sinnimero de personajes dentro de la misma que de forma colaborativa y a
través de la adquisicion de conocimientos se podra avanzar sobre el juego (Krishnan et
al., 2021).

Toovari, una aplicacién muy potente para crear distintos tipos de actividades de
gamificacion que permiten desarrollar tipos de usuarios para distintas finalidades que

el docente desee.

Play Brighter, es una plataforma muy personalizable que permite a los docentes
crear distintas actividades de juegos bajo la caracteristica de misiones que los

estudiantes deberan cumplir.

Arcademics, es una aplicacion que permite aprender jugando en linea con otros
compafieros la asignatura de inglés, ademas se puede compartir con estudiantes de otras

instituciones y lugares.
6.1.9. Gamificacién y educacion

La gamificacion ha tomado fuerza como una alternativa a la hora de lograr
aprendizaje en los estudiantes ya que esta usa la metodologia del juego que permita
mejorar su atencion, es asi que Garaigordobil (1992) mencioné mucho tiempo atras
que multitud de estudios demuestran que el juego es de gran ayuda en el proceso de
ensefianza-aprendizaje a pesar de esas evidencias, por muchos adultos es considerado
como una actividad de disfrute y de distraccion, en muchas escuelas Unicamente se
utiliza de forma puntual como una opcion de distraccion de estudiantes y por llenar o
completar tiempos de actividad académica, mas no como alternativa que proyecte

objetivos academicos de aprendizaje en los estudiantes.

El juego de manera generalizada se utiliza en los primeros afios de vida de un
nifio y en sus etapas iniciales dentro de la educacion formal. Conforme transcurre el

tiempo y asciende a afios superiores, la forma de aprender mediante el juego se
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reemplaza por métodos serios y formales dados dentro de la educacion tradicional
(Edo, 2004).

Como se ha hablado la gamificacion es una técnica que ha ganado terreno
dentro de los procesos educativos ya que se considera que cuenta con muchos
beneficios dentro del aprendizaje. Autores como (Cornella et al., 2020) describen los
principales beneficios de su aplicacion en la educacion, entre los que se destacan:

Motivacién: uno de los beneficios que aporta la gamificacion dentro del aula
clase es la motivacion ya que es evidente que sin importar la edad de un usuario le
gusta el juego, entonces la gamificacidn busca despertar la pasion y el entusiasmo de
las personas para contribuir con sus capacidades y talentos a la mision colectiva dentro
de una actividad gamificada (Deterding et al, 2011), en tal sentido la gamificacion
fomenta la motivacion de los estudiantes sin importar para el tipo de finalidad ludica

que se desarrolle la gamificacion (Valderrama, 2015).

Fomenta la interactividad: uno de los problemas relacionados a la educacién
tradicional es la forma pasiva en como los estudiantes interactian dentro de las
actividades académicas donde en su mayoria son meros receptores, por el contrario, la
gamificacion los hace participes de sus aprendizajes donde toman decisiones y
desarrollan acciones que los hacen entes mas participativos dentro de sus aprendizajes
(Ortiz-Colon et al, 2018). Por otro lado, la gamificacion es un modelo comunicativo
bidireccional y horizontal que fomenta las relaciones interactivas en las aulas (Gil-
Quintana y Ortega, 2018).

Aumenta la atencion y la concentracion: esta caracteristica va de la mano con
la motivacion ya que un estudiante motivado se encuentra mas concentrado y sus
niveles de atencion son mas altos y por tiempos mas prolongados lo que mejora en gran

medida la adquisicion de conocimientos.

Estimula la comunicacion y relaciones sociales: Muchas de los procesos de

gamificacion que el docente desarrolla es para fomentar la comunicacion y el trabajo
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de forma grupal por lo que la gamificacion fomenta la comunicacion entre los

estudiantes que se encuentran jugando dentro de estos procesos de gamificacion.

Fomenta la l6gica y resolucion de problemas: La gamificacion fomenta que los
estudiantes desarrollen la l6gica en la resolucion de problemas ya que para resolver el
problema o avanzar dentro de dichas actividades debe por lo general dar resolucion a
problemas que el docente plantea.

6.1.10. Ludificacion

Cuando se habla de ludificacion es la incorporacion de elementos y
caracteristicas propias del juego a un entorno aulico de educacion formal, con la
finalidad de promover entornos méas dinamicos, participativos y sobre todo agradables
y entretenidos para los estudiantes donde se aprenda de una forma entretenida y la
inertizacion de conocimientos se genere de una forma mas facil por parte de los

estudiantes.

Por otro lado, el termino ludificacion es también se lo asocia y se lo relaciona
con la gamificacién, es decir los dos términos hacen referencia a la dindmica del juego
y como estas caracteristicas se pueden trasladar a un entorno formal de educacion con
la finalidad de tener estudiantes mas comprometidos a través de incentivos y
caracteristicas propias del juego, hacia la persecucion de objetivos académicos tanto
del lado del docente como del estudiante.

En este sentido es una técnica que puede proveer mejoras significativas en el
compromiso y por ende en la adquisicion de conocimientos por parte del estudiante en
la asignatura donde esta se la implemente de forma adecuada, la gamificacion o
ludificacion pretende desarrollar habitos en los estudiantes hacia la mejora de sus

conocimientos y habilidades.
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6.1.11. Interiorizacion del conocimiento

Una de las finalidades que se busca dentro de la educacion es la interiorizacion
del conocimiento en los estudiantes a través de las practicas educativas que los docentes
promueven, donde se pretende que el conocimiento sea significativo es decir que el
estudiante los asimile de una forma adecuada y que el mismo forme parte de un abanico
de habilidades y experiencias, en tal sentido la interiorizacion del conocimiento se
puede entender como el proceso dende el ser humano a través de un proceso de
reflexion y analisis hace suyo un conocimiento a raiz de lo que el mismo forma parte

de su vida cotidiana.

Por ende, el proceso de interiorizacion del conocimiento requiere de un proceso
sistematico, gradual a través de distintas actividades académicas que permitan que el
estudiante vaya adquiriendo conocimiento de forma gradual y que el mismo sea sélido

y permanezca en el estudiante de forma constante.

En este sentido se requiere de nuevas técnicas, estrategias y métodos que logren
interiorizacion del conocimiento en los estudiantes de una forma positiva dentro de las

instituciones educativas.
6.1.12. Fases de la adquisicion del conocimiento

Para que se genere la adquisicion del conocimiento es necesario que se
desarrollen un conjunto de fases sistematicas para que el mismo se concrete, en esta

linea se han identificado un sinnimero de fases detalladas a continuacion:

Identificacidn: dentro de la presente fase se identifica los tipos de contenidos, ademas
se presenta si el problema presentado puede resolverse o no mediante sistemas basados
en conocimientos, dentro de la presente fase se tiene acceso a nuevas fuentes de

conocimientos.

Conceptualizacion: en esta fase se establece los elementos basicos del problema y se

describe o identifica las relaciones entre ellos, dentro de la conceptualizacion se
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describe y se desglosa la informacién en elementos pequefios y subproblemas que

permita identificar el mismo de forma clara y evidente.

Formalizacion: aqui se estructuran los esquemas de adquisicion de conocimiento a
través de una modelizacion del método de adquisicion o de la forma de resolucién de
problemas, de igual forma se desarrolla un proceso de clasificacion, abstraccion de

datos y razonamiento temporal para llegar a la formalizacion del conocimiento.

Implementacion: la fase de implementacion es como la adquisicion de conocimientos
se puede aplicar dentro de la resolucién de problemas de la vida real o en un contexto

donde el individuo se desenvuelve.
6.1.13. Proceso de ensefianza-aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje es la interaccion que realizan docente-
estudiante, para obtener nuevos conocimientos sobre una determinada tematica,
entonces se constituye como un elemento central que combina los diferentes elementos

procedimientos y actores que parten del proceso aulico.

En tal sentido dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje intervienen los dos
actores educativos centrales en dicho proceso, por un lado, el profesor que tiene la
funcion de ensefar, guiar, facilitar el aprendizaje y el estudiante que tiene la
oportunidad de aprender, es decir los dos actores educativos estan interrelacionados
y forman una convergencia de actividades educativas (Zambrano-Zambrano &
Garcia-Vera, 2020).

Los docentes al tener una funcion primordial dentro del proceso deben
desarrollar metodologias adecuadas para que la transmision y facilitacion de
conocimientos se dé de forma adecuada, asi como una planificacion de estrategias
didécticas, seleccion de materiales y contenidos adecuados, determinacion de objetivos
educativos y légicamente la evaluacion del cumplimiento de los mismos sobre sus

estudiantes (Palacios & Ramiro, 2017).
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Por otro lado, los estudiantes tienen la responsabilidad de aprender lo que el
docente desea transmitir, de forma ordenada y adecuada, en este sentido es de vital
importancia que haya un comprometimiento de los mismos en aprender y regular su
autoaprendizaje, asi como de los padres y el entorno familiar en estar pendiente de la

responsabilidad asumida en los estudiantes (Peralta & Guamén, 2020).
6.1.14. Componentes del proceso de ensefianza-aprendizaje

Cuando se habla del proceso de ensefianza y aprendizaje, es un desarrollo
complejo donde interviene tanto los docentes como estudiantes, sin embargo, este
proceso no solo queda ahi, el mismo se encuentra compuesto por un sinndmero de

componentes como:

e o0bjetivos,

e contenidos,

e formas de organizacion,
e métodos,

e medios,

e evaluacion.
Objetivos

Los objetivos dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje son una guia para
que los maestros se direccionen, estructuren, secuencien, y planifiguen metas de
aprendizaje, de esta manera que exista un acompafiamiento durante todo el proceso
educativo, con el proposito de encaminar a los estudiantes hacia el logro de los
objetivos deseados, esta determinacidn de objetivos se puede plantear a corto, mediano

y largo plazo en pro de alcanzar los resultados esperados.

Por otro lado, los objetivos de las asignaturas en la gran mayoria de casos no
los desarrolla el docente, sino que ya vienen estructurados desde los rganos rectores

como en el caso de Ecuador por el Ministerio de Educacién a través de su Curriculo de
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EGB y BGU, donde da pautas claras de los contenidos y objetivos de aprendizaje
(Ministerio de Educacion, 2015), sin embargo, el docente tiene la posibilidad de

realizar cambios acordes a su contexto y necesidades.
Contendidos

En el aula uno de los elementos que tiene que prevalecer es el conocimiento ya
que constituye como lo fundamental para la formacion de los estudiantes, conocimiento
se entrega a través de libros, sitios web, guias, y por otro lado a través de practicas

docentes y transmision de conocimientos desde el docente hacia sus estudiantes.

Los contenidos constituyen un elemento basico de que es lo que se quiere
transmitir y ensefiar al estudiante en las distintas asignaturas dentro del aula clase, los
contenidos académicos se desarrollan desde una planificacion macro a nivel del ente
rector de la educacion como el Ministerio de Educacion donde se establecen los
distintos contenidos que se deberan abordar en los diferentes afios lectivos que el
estudiante deberd atravesar durante sus vida académica, estos contenidos se establecen

de acuerdo a la edad y afio que cursa el estudiante (Ministerio de Educacion, 2015).
Método

Son un conjunto de acciones formativas que se llevan a cabo con el objetivo de
alcanzar la ensefianza y aprendizaje de determinados contenidos, por otro lado es la
principal via que toman el maestro y el alumno para lograr los objetivos fijados en el
plan de ensefianza, para impartir o asimilar el contenido de ese plan, es asi que el
método establece un sinnimero de pasos y fases sistematicas que el docente propone
para que el estudiante al transitar por ahi logre la consecucion de su aprendizaje y la
adquisicion de conocimientos, habilidades y capacidades.

En este sentido existe un sinnumero de métodos de ensefianza donde se adaptan
a distintas necesidades tanto del docente como del estudiante y contextos educativos,

entre los que se destacan (Séaez , 2018):
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Segun la forma de razonamiento

Meétodo deductivo cuando el asunto estudiado va de lo general a lo particular,
es ahi donde el profesor presenta un tema general y de ahi se va llegando a

particularidades sobre el mismo.

Método inductivo, parte de casos particulares, este método se presenta contrario
al anterior donde el docente presente temas especificos que permiten llegar a

conclusiones generalizables.

Método analdgico comparativo, se da cuando se presenta datos particulares que
permiten llegar a conclusiones y comparaciones, que permite llegar a una solucién o

adquisicién de conocimientos.
Segun las actividades externas del estudiante

Método pasivo, cuando el profesor es el protagonista de la ensefianza y el
estudiante es un mero observador sin mayor participacion dentro de este proceso, es el
método que por muchos afios se ha usado sin embargo en los ultimos afios ha tenido

muchas criticas y se ha dado un declive en el uso del mismo.

Método activo cuando el estudiante se convierte en el actor principal de su
aprendizaje y el docente se transforma en un guia, un mediador, un facilitador de
conocimiento, dentro del mismo se logra aprendizajes significativos para el estudiante

y promueve entornos mas dindmicos y participativos (Glinter, 2008)
Estrategia didactica

Es muy importante facilitar la actividad repetitiva del alumno durante el
aprendizaje (almacenar, tratar, asimilar, integrar y transferir informacion) se hace
necesaria la utilizacion de diferentes estrategias didacticas como un apoyo para la

adquisicion de conocimientos.
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Una estrategia didactica es “Conjunto integrado y coherente de estrategias y
técnicas didacticas, actividades y recursos de ensefianza — aprendizaje que facilitan el
desarrollo de los aprendizajes esperados, segun los principios pedagogicos de la
formacion orientada al desarrollo de competencias, habilidades y destrezas, en este
sentido las estrategias didacticas dan un conjunto de elementos procedimentales para
que el estudiante este en la capacidad de adquirir, interpretar y procesar informacion,

con la finalidad de que los mismos le permitan lograr aprendizajes significativos.

La estrategia didactica permite que el docente provea al estudiante un conjunto
de actividades sistematizadas y recorrido pedagogico que deben seguir los estudiantes
en pro de lograr la adquisicion de conocimientos y construccion de su aprendizaje. Por
lo general dentro de las estrategias didacticas los docentes se convierten en guias y
facilitadores del aprendizaje, mientras que los estudiantes en los protagonistas de su

aprendizaje.
Medios o recursos didacticos

Campusano & Diaz (2017) indican que “son todos aquellos materiales, medios,
soportes fisicos o digitales que refuerzan tanto la accion docente como la de los
estudiantes, optimizando el proceso de ensefianza — aprendizaje” (p. 2), la calidad de
los medios y recursos didacticos que el docente provea es de vital importancia ya que
seran los contenidos que el estudiante tendra a la mano a la hora de realizar consultas
o resolver dudas o inquietudes que el docente por motivos de presencialidad u otros

factores no pueda solventar.

Existen un sinnimero de medios y recursos didacticos tanto fisicos como
digitales a los cuales el estudiante puede acceder de forma fécil e instantanea, en este
sentido las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion han incrementado el acceso
a un sinnamero de recursos didacticos de calidad con unos pocos clics sobre distintas
tematicas y formatos, donde el estudiante tiene la posibilidad de escoger el formato que
mas se adapte a sus necesidades y exigencias segun sus gustos (Villota Garcia, Zamora
Lopez, & Llanga Vargas, 2019).
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Evaluacién

Es implementada para medir los conocimientos y saber en qué nivel de
aprendizaje se encuentran, de la misma forma para detectar las falencias existentes, de
esta manera se realiza una retroalimentacion para reforzar actividades, desarrollando

estrategias y actividades que permitan alcanzar la meta de forma satisfactoria.
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6.2.Teoria Legal
Constitucién de la Republica del Ecuador
Seccion quinta
Educacion

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el

derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo. (Art. 26)

Art. 27 de la Constitucién de la Republica establece que la educacion debe estar
centrada en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en el marco del respeto
a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la democracia; sera
participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad
y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;
estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual. (Art.
27)

Constitucién de la Republica del Ecuador

La presente investigacion se fundamentd en la Constitucion de la Republica de
Ecuador 2008 en su articulo 26: La educacion es un derecho de las personas a lo largo

de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado. (Nacional, 2008)
Ley Organica de Educacion Superior

Art. 4.- Derecho a la Educacion Superior. - El derecho a la educacion superior
consiste en el ejercicio efectivo de la igualdad de oportunidades, en funcion de los

méritos respectivos, a fin de acceder a una formacion académica y profesional con
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produccion de conocimiento pertinente y de excelencia. (Presidencia de la Republica,
2010)

Ley Organica de Educacion Intercultural

Art. 1.- Objeto. - La presente Ley tiene por objeto normar el Sistema Nacional
de Educacion con una vision intercultural y plurinacional acorde con la diversidad
geogréfica, cultural y linguistica del pais y con total respeto a los derechos de las

comunidades, pueblos y nacionalidades.
Acuerdo nro. mineduc-mineduc-2020-00020-a

Articulo 1.- Disponer la suspension de clases en todo el territorio nacional para
todas las instituciones educativas puablicas, fiscomisionales y particulares del régimen
Sierra — Amazonia 2019-2020, en todas sus jornadas y modalidades, hasta el 30 de
abril de 2020. (Art. 1)

Articulo 4.- Disponer al personal de Planta Central y del nivel desconcentrado
del Ministerio de Educacion, que no ejerzan sus funciones dentro de las instituciones
educativas, continuar sus actividades en la modalidad de teletrabajo, en cumplimiento
de las disposiciones que el Comité de Operaciones de Emergencia Nacional emita

para el efecto. (Art. 4)

Disposiciones generales

Durante el periodo de suspension de clases dispuesto con el presente Acuerdo
Ministerial, las instituciones educativas podran utilizar las plataformas tecnoldgicas
que el Ministerio de Educacion establezca, con el fin de impartir clases de manera

virtual y/o a distancia.
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Recomendaciones a los docentes para brindar apoyo pedagdgico a los
estudiantes en aislamiento, en funcion de prevenir posibles contagios por

enfermedades respiratorias.

Con la finalidad de salvaguardar la integridad de los estudiantes y docentes ante
posibles contagios el Ministerio de Educacion (2020) brinda las siguientes

recomendaciones:

Utilice un solo canal de comunicacion de tal forma que la informacion llegue
de manera directa a los padres de familia o representantes legales del o los estudiantes.
Este medio de comunicacion puede ser el docente tutor quien enviara las actividades
que desarrollaran los estudiantes a través de correo electronico, redes sociales, u otros

medios que el docente considere adecuados los habitos de estudios.
Curriculo de EGB y BGU
Ciencias Sociales

El curriculo es la expresion del proyecto educativo que los integrantes de un
pais planifican y desarrollan como instrumento base para el desarrollo académico de
las siguientes generaciones, en tal sentido el (Ministerio de Educacién, 2015)

establece lo siguiente:

Orientaciones Metodologicas

Asimismo, el Ministerio de Educacion (2015), indica dentro del curriculo EGB,
BGU que “las tecnologias de la informacion y de la comunicacion formaran parte del

uso habitual como instrumento facilitador para el desarrollo del curriculo” (p.10).
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De la misma forma establece como un objetivo de la educacion General Bésica
el “Emplear un pensamiento critico, ordenado y estructurado, construido a través del
uso ético y técnico de fuentes, tecnologia y medios de comunicacion, en procesos de

creacion colectiva, en un contexto intercultural de respeto” (p. 41)
6.3.  Teoria referencial

La Escuela EGB Luis Aurelio Gonzélez, es una institucion educativa que se
encuentra ubicada en la ciudad de Guaranda en la parroquia Angel Polibio Chaves,
en las calles coronel Garcia 103 y Azuay. Es una institucion regular Fiscal, de
jurisdiccion hispana, con jornada de estudios matutina y nivel educativo de Educacion
General Basica EGB, con Cddigo AMIE 02H00008, es de caracter urbano.

La institucion cuenta con instalaciones propias para el desarrollo de sus
actividades, cuenta con aulas adecuadas para el desarrollo de las actividades de sus
estudiantes, asi como con areas verdes y canchas para el desarrollo de actividades de
los estudiantes, por otro lado cuenta con un laboratorio de computacion con equipos
relativamente nuevos para las asignaturas que necesitan de dicha tecnologia, cuenta
con acceso a internet dentro del laboratorio y dentro de las zonas correspondientes al

personal administrativo.

Dentro de la Institucién educativa laboran un numero de 17 docentes para las
distintas areas y asignaturas correspondientes, de los cuales 12 pertenecen al género
femenino y cinco al género masculino. De la misma forma cuenta con tres miembros
correspondientes al personal administrativo, por otro lado, la Unidad cuenta con un
total de 447 estudiantes distribuidos en los diferentes niveles educativos, de los que
199 pertenecen al género femenino y 248 al género masculino.

La distribucion de los nifios por afio de EGB se distribuye tal cual como se

muestra en la tabla 1.
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Tabla 1
Distribucion de estudiantes por afio EGB.

Afo EGB N. Niflos N. Nifias  Total
Primer afio de Educacion General Basica 36 30 66
Segundo afio de Educacion General Bésica 36 27 63
Tercer afio de Educacion General Bésica 38 27 65
Cuarto afio de Educacion General Basica 35 32 67
Quinto afio de Educacion General Basica 36 25 61
Sexto afio de Educacion General Bésica 33 30 63
Séptimo afio de Educacion General Basica 34 28 62
Total 248 199 447

Fuente. Datos tomados de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzalez, 2021.



7. MARCO METODOLOGICO

Dentro del desarrollo de la presente investigacion se plantea la siguiente

estructura metodoldgica.
7.1. Enfoque de la investigacion

El enfoque de la investigacion es mixto, ya que se trabajo con datos cualitativos
y cuantitativos a través del formulario de encuesta, mismo que se plantea bajo

preguntas dicotomicas y politdbmicas que seran luego tabuladas para obtener resultados.
7.2. Disefio o tipo de estudio

El disefio de investigacion que se pretende desarrollar es de tipo descriptivo
correlacional, debido a que de manera inicial se pretende dar una descripcién de la
investigacion donde se describa la problematica, su contexto y de manera general el
porqué de la investigacion, asi como de sus variables y elementos relacionadas a la
misma y por otro lado correlacional ya que se pretende analizar la correlacion entre
gamificacion y el proceso de ensefianza y aprendizaje es decir establecer si existe una

correlacion entre las variables parte de la investigacion.

El tipo de estudio por su linea de tiempo es transversal, ya que los datos a través
de la técnica de encuesta determinada para la investigacién se recolectaran en un
momento especifico sin que se realice una recogida de datos en otro momento de la

investigacion, por lo antes expuesto es de disefio transversal.
7.3.Métodos

Los métodos a ser usados se describen a continuacion.
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Inductivo

El método inductivo permitira dentro de la investigacion partir de eventos y
problematicas especificas detectadas que al analizarse y contrastarse permita llegar a

conclusiones generales y por ende una generalizacion de la misma como un todo.
Deductivo

El método deductivo por el contrario permitird que dentro de la investigacion
se parta de un todo que es el problema de investigacion para llegar a determinacion de
problematicas y eventos particulares relacionados al problema general, donde se aborde

de forma méas pormenorizada la investigacion.
7.4.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica escogida para la recoleccion de informacion es la encuesta, misma
que permitira obtener datos cuantitativos que luego seran analizados para llegar a

conclusiones sobre el problema de estudio.

El instrumento de recoleccion de datos es el formulario de encuesta que se
encontrard conformado con preguntas de tipo dicotomicas y politdbmicas, con referencia
a las dos variables de investigacion que en este caso es la gamificacién y el proceso de
ensefianza y aprendizaje, ademas se elaborara preguntas iniciales para conocer aspectos
demograficos y sociales de los estudiantes.

7.5. Universo y muestra

Por tratarse de un universo pequefio con un total de 67 estudiantes del cuarto
afio de EGB compuestos de 35 estudiantes del género masculino y 32 pertenecientes al
género femenino, no se da la necesidad de aplicar formulas para determinacion de la

muestra, es decir se trabajara con el universo de involucrados en la investigacion.
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7.6. Procesamiento de la informacion

La investigacion tendra un alcance descriptivo por ende se considera
investigacion descriptiva, para lo que se utilizara el paquete de ofimatica Microsoft
Excel para la tabulacion de datos obtenidos de la encuesta y el desarrollo de graficos
sobre cada una de las preguntas desarrolladas dentro del formulario de encuesta, donde
se analizard las frecuencias, porcentajes y medidas de tendencia central como
promedios, mediana, moda y elementos que permitan dar una descripcion de la

investigacion y su problematica.
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8. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Con que frecuencia se siente motivado en participar dentro de las clases

Tabla 2
Motivacion en participar en las clases de Ciencias Sociales.
Alternativas Cantidad Porcentaje

Siempre 5 7%
Regularmente 12 18%
Rara vez 12 18%
Nunca 38 57%
Total 67 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzalez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Figura 1

Motivacidn en participar en las clases de Ciencias Sociales.

Motivacion en participar en las clases

7%

Siempre
18% Regularmente
57% 18% Rara vez
Nunca

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzélez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Interpretacion

Maés de la mitad de estudiantes encuestados manifiestan que no se sienten
motivados en participar dentro de las clases de Ciencias Sociales, este resultado es
alarmante ya que denota que en dicha asignatura se evidencia clases poco participativas
con el docente como actor educativo activo y los estudiantes solo meros oyentes de la

misma.
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¢Con qué frecuencia su docente promueve su participacion activa dentro de la clase?

Tabla 3

Frecuencia con que el docente promueve su participacion en clase.

Alternativas Cantidad Porcentaje
Siempre 8 12%
Regularmente 11 16%
Rara vez 14 21%
Nunca 34 51%
Total 67 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzélez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Figura 2

Frecuencia con que el docente promueve su participacion en clase.

Frecuencia con que el docente promueve su
participacion en clase

= Siempre
16% Regularmente
51% Rara vez
21% Nunca

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzalez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Interpretacion
Al igual que en las respuestas anteriores se observa que la poca participacion
de los estudiantes en clases se debe a que el docente no motiva a los mismos en

participar de forma activa, los resultados arrojan que mas de la mitad de encuestados

mencionan que los docentes nunca los motiva a participar.

40



¢ Cual es el nivel de satisfaccion de los nifios al recibir las clases de Ciencias Sociales?

Tabla 4

Nivel de satisfaccion al recibir las clases.

Alternativas Cantidad Porcentaje
Muy satisfecho 4 6%
Medianamente Satisfecho 13 19%
Poco satisfecho 12 18%
Nada satisfecho 38 57%
Total 67 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzélez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Figura 3
Nivel de satisfaccion al recibir las clases.

Nivel de satisfaccion al recibir las clases

6%

Muy satisfecho
19%

Medianamente Satisfecho

57% Poco satisfecho

18% Nada satisfecho

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzélez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Interpretacion

Los resultados de la pregunta evidencian que mas de la mitad de estudiantes
encuestados mencionan estar nada satisfechos con las clases recibidas dentro del area
de Ciencias Sociales, estas respuestas se deben a que los métodos de ensefianza y
aprendizaje no se adaptan a sus necesidades educativas y no son parte activa de los

procesos de adquisicion e interiorizacion de aprendizajes.
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¢Cémo considera la metodologia usada por su docente de Ciencias Sociales?

Tabla 5

Nivel de satisfaccion con la metodologia usada.

Alternativas Cantidad Porcentaje
Muy satisfecho 3 5%
Medianamente Satisfecho 13 19%
Poco satisfecho 12 18%
Nada satisfecho 39 58%
Total 67 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzélez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Figura 4
Nivel de satisfaccion con la metodologia usada

Nivel de satisfaccidon con la metodologia usada

5%

19% Muy satisfecho
Medianamente Satisfecho

58% 18% Poco satisfecho

Nada satisfecho

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzélez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Interpretacion

Las respuestas vertidas por los estudiantes son claras, ya que los mismos
manifiestan que no se sienten nada satisfechos con la metodologia usada por el docente
en el area de Ciencias Sociales, es decir los estudiantes no ven de buena manera que
solo se utilice la clase magistral como forma de transmision de conocimientos, esto es

a que en la misma son solo meros escuchas.
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¢Se siente satisfecho con la interiorizacion de conocimientos lograda en el area de
Ciencias Sociales?

Tabla 6

Nivel de satisfaccién de la interiorizacién de conocimientos

Alternativas Cantidad Porcentaje
Muy satisfecho 5 5%
Medianamente Satisfecho 11 19%
Poco satisfecho 11 18%
Nada satisfecho 39 58%
Total 67 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzalez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Figura 5

Nivel de satisfaccion de la interiorizacién de conocimientos.

Nivel de satisfaccidon de la interiorizacion de
conocimientos
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16%
. Medianamente Satisfecho

60% 16% Poco satisfecho

Nada satisfecho

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzalez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Interpretacion

El igual que en preguntas anteriores los resultados de esta pregunta evidencian
que los estudiantes en un numero mayor a la mitad se sienten nada satisfechos con la
adquisicion de conocimientos que logran con las metodologias usadas en la actualidad
por el docente, por lo que dichas respuestas ponen en claro la necesidad de innovar con

nuevas formas de promover los procesos de ensefianza y aprendizaje.
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¢Cree que con los métodos tradicionales utilizados por su docente logra una correcta

adquisicién de conocimientos?

Tabla 7

Métodos tradicionales para la adquisicion del conocimiento.

Alternativas Cantidad Porcentaje
Siempre 6 9%
Casi siempre 8 12%
Rara vez 34 51%
Nunca 19 28%
Total 67 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzélez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Figura 6

Métodos tradicionales para la adquisicion del conocimiento.

Métodos tradicionales para la adquisicion del
conocimiento

9% Siempre
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Rara vez
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Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzalez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Interpretacion

Se observa en las respuestas vertidas por los estudiantes que un nimero muy
alto menciona que rara vez y nunca logra adquisicion de conocimientos con las
metodologias tradicionales usadas por los docentes, los resultados evidencias que es
necesario innovar en nuevas metodologias y formas de desarrollar la interiorizacion de

conocimientos.
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¢Con qué frecuencia su docente usa gamificacion o actividades ludificadas para lograr

la interiorizacién de conocimientos?

Tabla 8

Frecuencia de uso de gamificacion

Alternativas Cantidad Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 0 0%
Rara vez ) 7%
Nunca 62 93%
Total 67 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzélez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Figura7

Frecuencia de uso de gamificacion.
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9%
7%
Siempre
Casi siempre
Rara vez

Nunca

93%

Interpretacion

Los estudiantes mencionan casi en su totalidad que la docente nunca aplica
estrategias de gamificacién para la adquisicion de conocimientos, esto puede deberse
al desconocimiento que la docente puede tener sobre la tematica y el manejo de la
tecnologia ya que la gamificacion se apoya en el uso de tecnologia para su

implementacion.
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¢ Se siente satisfecho al participar en actividades de competencia y dindmicas de juegos
dentro de su clase?

Tabla 9
Satisfaccion en actividades de competencia y dindmicas de juegos.

Alternativas Cantidad Porcentaje
Muy satisfecho 45 67%
Medianamente satisfecho 18 27%
Poco satisfecho 2 3%
Nada satisfecho 2 3%
Total 67 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzalez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Figura 8

Satisfaccion en actividades de competencia y dinamicas de juegos.

Satisfaccidn en actividades de competencia y dinamicas de
juegos
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Interpretacion

Los estudiantes en su mayoria mencionan su satisfaccion en participar dentro
de actividades de competencia y dinamicas del juego debido a que el uso de dichas
estrategias hace que los estudiantes tengan un rol mas activo dentro de las actividades

aulicas y por ende formen parte principal del proceso de adquisicién de conocimientos.
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¢Considera que es importante tener estimulos en el desarrollo de sus actividades
academicas dentro del area de Ciencias Sociales?

Tabla 10

Importancia de temer recompensas por actividades académicas.

Alternativas Cantidad Porcentaje
Muy importante 49 73%
Medianamente importante 15 22%
Poco importante 1 2%
Nada importante 2 3%
Total 67 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzélez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Figura 9

Importancia de temer recompensas por actividades académicas.
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Interpretacion

De forma complementaria las respuestas de los estudiantes en torno a la
pregunta referente sobre si les gusta tener recompensas por el desarrollo de actividades
académicas se observa que la gran mayoria mencionan su satisfaccién en ser
recompensados cuando hacen las cosas bien, lo que demuestra que la gamificacion

puede ser una buena alternativa para la interiorizacion de conocimientos.
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¢Con que frecuencia emplea su docente juegos educativos tecnologicos
(gamificacion)?

Tabla 11

Gamificacion en la interiorizacion de conocimientos.

Alternativas Cantidad Porcentaje
Siempre 0 0%
Regularmente 0 0%
Rara vez 2 3%
Nunca 65 97%
Total 67 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzalez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Figura 10

Gamificacién en la interiorizacién de conocimientos.
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Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzalez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Interpretacion
Casi la totalidad de estudiantes mencionan que su docente nunca usa juegos
basados en el uso de la tecnologia como una forma de realizar actividades aulicas para

el desarrollo de conocimientos en sus estudiantes, estos resultados se deben al

desconocimiento por parte de los docentes en estas nuevas formas de ensefiar.
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¢Estaria de acuerdo con que se aplique la gamificacion en la interiorizacion de
conocimientos?

Tabla 12

Gamificacion en la interiorizacion de conocimientos.

Alternativas Cantidad Porcentaje
Si 65 97%
No 2 3%
Total 67 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzalez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Figura 11
Gamificacion en la interiorizacion de conocimientos.

Gamificacion en la interiorizacidon de conocimientos
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Fuente: Encuesta a los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzalez.
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Interpretacion

Los estudiantes casi en su totalidad mencionan que si les interesaria usar la
gamificacion como una forma de lograr interiorizacion de conocimientos, lo que
ratifica que la investigacion puede ser una alternativa adecuada para solucionar las
diferentes problemaéticas existentes dentro del cuarto afio de Educacion General Bésica

en el area de Ciencias Sociales.
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Resultados de la entrevista aplicada a la docente de la asignatura de

Estudios Sociales
1. ¢ Que estrategias didacticas utiliza para motivar a sus estudiantes en clases?

Para motivarles a mis estudiantes use una dinamica o preguntandoles como
estan en este tiempo que pasan encerrados o pasan situaciones dificiles con sus padres

mas por alguna enfermedad, darles un abrazo que los motive
2. ¢ Como promueve la participacion de sus estudiantes en clases?

Haciéndoles que todos participen, no haciendo de menos a nadie por su raza,

por su etnia, por su estatura, por su edad o por otros factores.
3. ¢ Qué metodologias didacticas usa con frecuencia dentro de las clases virtuales?

Uso la motivacion, hacerles leer, escribir, motivarles a que mejoren su escritura,

que corrijan los signos de puntuacion,
4. ;Como logra la interiorizacion de conocimientos en sus estudiantes?

Reforzando el tema anterior, a base de preguntas, de pictogramas con la finalidad de

recordar el conocimiento previo.

5. ¢ Utiliza metodologias activas para lograr adquisicion de conocimientos en sus

estudiantes?

Uso el internet ya que es muy practico, ahi proyecto videos educativos de acuerdo al

tema para que los nifios de motiven.

6. ¢ Utiliza herramientas tecnoldgicas dentro de la ensefianza de la asignatura de

Ciencias Sociales?

Si uso videos educativos
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7. ¢ Qué conoce sobre gamificacién y como aplicar?
Soy sincera no he escuchado sobre ese tema y es mejor que me ayuden a aplicarla.
8. ¢Qué herramientas conoce para aplicar gamificacion?

No podria darle respuesta ya que ese tema es desconocido para mi.

Interpretacion

Los resultados demuestran que la docente de forma general usa metodologias
tradicionales para ensefiar y transmitir sus conocimientos en la asignatura de Estudios
Sociales, dichos resultados se ven reflejados en sus respuestas, ya que una forma de
incentivar a sus estudiantes es través de dialogo y preguntas con la finalidad de que los
estudiantes se sientan comodos y emparentados con su docente. De la misma forma
otra forma de incentivo es darles a los estudiantes mayor participacion y dialogo a

través de preguntas a los mismos.

La metodologia didactica que el docente usa es el fomento de la escritura y la
lectura, de la misma forma la manera adecuada del uso de los signos de puntuacion, lo
mencionado con el fin de mejorar sus habilidades de lecto escritura. Como forma de
mejorar la adquisicion de conocimientos la docente manifiesta que realiza en la
siguiente clase el refuerzo de conocimientos tratados en la clase anterior a través de

dialogo y preguntas.

En referencia al uso de la tecnologia el docente usa el acceso a internet y a
videos educativos que aborden la temaética que trata en cada clase como una forma de
evitar la monotonia en sus actividades académicas, los videos por lo general toma de
plataformas como YouTube, sin embargo, no llega al uso de tecnologias diferentes a la

mencionada.

Finalmente, se observa un total desconocimiento sobre la gamificacion, su uso,
su forma de implementarlo y sus beneficios, lo que se convierte en una debilidad en los

docentes sobre nuevas estrategias y métodos didacticos que se encuentran usando en
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distintas partes del pais y el mundo. Ademas, se pierde la posibilidad de desarrollar
entornos con mayor nivel de interaccion entre docentes y estudiantes y beneficiarnos

del uso de la tecnologia con la que los estudiantes se encuentran muy emparentados.

Finalmente, las respuestas de la docente denotan la necesidad de desarrollar una
propuesta educativa que permita solucionar dichas problematicas y mejorar los
procesos educativos en la institucion, ademas de convertirse en un recurso a disposicion

del docente para que sirva de guia en el desarrollo de actividades gamificadas.
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9. CONCLUSIONES

Gracias al auge de la tecnologia se han desarrollado nuevas estrategias de
aprendizaje, entre las mas renombradas se encuentra la gamificacion que no es mas que
usar la dinamica y caracteristicas del juego en entornos educativos con la finalidad de
motivar al estudiante a través de una actividad que le resulte atractiva y entretenida de

realizar por lo que aprende de una forma diferente.

Se aplico herramientas y plataformas digitales en el area de ciencias sociales,
como son las siguientes: kahoot, socrative, tatum, celebriti, toovari, etc, que ayuden a
mejorar los entornos &ulicos con elementos llamativos y dinamicos para que el

estudiante sea participe en el desarrollo de su aprendizaje eficaz.

La gamificacion se empled dentro de los procesos pedagdgicos codmo una
estrategia de aportacion Iudica, mediante mecénicas basadas en el juego en la logica
para generar cambios en el desarrollo de su conocimiento experiencias y habilidades

que seré de gran beneficio para los actores educativos.

Se observd mucho interés en los docentes por conocer nuevas metodologias
mas activas regidas por el uso de la tecnologia en el desarrollo de los procesos
didacticos y de la misma forma en los estudiantes fomento el gusto por aprender de

forma mas divertida
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10.PROPUESTA

Titulo

Manual para el uso aplicaciones que permitan desarrollar actividades

gamificadas en el area de Ciencias Sociales.
Introduccion

En los actuales momentos la gamificacion se ha convertido en una metodologia
preferida para la formacion, ya que aumenta el atractivo de los procesos de aprendizaje,
la innovacién, la diversion, la productividad, la capacidad de retener conceptos y la
adquisicion de habilidades (Contreras & Eguia, 2017).

La gamificacion logra la consolidacion de clases dinamicas para los estudiantes
a través de una participacion mas activa que permita formar parte en el proceso de
construccion de su conocimiento mediante distintas tecnologias y plataformas digitales
que logran tales finalidades, de una forma facil, entretenida y didactica.

El presente manual pretende desarrollar contenidos didacticos que permitan que
tanto docente como estudiante cuenten con un recurso didactico que les facilite e
instruya en el desarrollo de actividades de gamificacion que se puedan utilizar dentro
de la asignatura de Ciencias Sociales, asi como estructure de forma simple el desarrollo

de actividades en distintas aplicaciones que fomentan la gamificacion:

El manual se compone de una primera unidad descriptiva sobre la gamificacién
su importancia y sus ventajas dentro de los procesos de ensefianza y aprendizaje,
ademas orienta y brinda ciertas caracteristicas que debe cumplir una actividad
gamificada en la asignatura. La unidad dos muestra las diferentes aplicaciones y
plataformas que permiten gamificar actividades académicas para los estudiantes, esta
unidad se desarrolla bajo un enfoque practico que permita al docente desarrollar
actividades gamificadas de una forma simple, rapida y didactica.
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Objetivos de la propuesta

Desarrollar un manual didactico como herramienta de orientacion en el
desarrollo de actividades gamificadas dentro de la asignatura de
Ciencias Sociales.

Proporcionar al docente un recurso académico que permita desarrollar
actividades gamificadas de forma simple y didactica.

Brindar conocimiento practico sobre el uso de diferentes aplicaciones y

plataformas digitales que permitan gamificar las actividades en clase.
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Manual para gamificar la asignatura de Ciencias Sociales
Capitulo |
La gamificacion

La palabra gamificacion sale a la luz gracias a Nick Pelling en el afio 2002 quien
da a conocer las ideas de tomar caracteristicas del juego dentro de un entorno de
aprendizaje serio, manifiesta la idea de desarrollar una interfaz de usuario para la
realizacion de transacciones electronicas agradables y rapidas para los usuarios
(Cornella, Estebanell, & Brusi, 2020). Sin embargo, este término pasa desapercibido

dentro de la comunidad cientifica dando minima importancia al mismo.

La gamificacion es una metodologia que traslada la mecéanica propias de los
juegos a un entorno educativo, con la finalidad de lograr mejoras dentro de las
actividades académicas que se dan dentro del aula clase, entre estas se encuentran
permitir que los estudiantes adquieran conocimientos de forma facil y mas duradera,
desarrollar habilidades a través del juego, mejorar competencias dentro de alguna
asignatura que es el caso de la investigacion en inglés, se pueden considerar algunas de

las caracteristicas que fomenta la gamificacion (Li , 2020).

Los actuales contextos educativos caracterizados por la hibridacion de la
educacién exigen que la educacion se adapte a los mismos y se fomente estrategias y
metodologias activas donde los estudiantes se conviertan en entes activos de su proceso
de adquisicion de conocimientos, habilidades y capacidades, estos se vuelven mas
necesarios cuando se trata de adquirir conocimientos en la asignatura de Ciencias
Sociales. Dentro de los resultados parte de las encuestas mostraron que los estudiantes
no se sienten motivados con los métodos actuales, ademas de que los docentes de la
institucion educativa no fermentan la participacion e interaccion activa, lo que denota
la necesidad de fomentar entornos participativos y dinamicos por parte de los

estudiantes.

56



Ventajas de la gamificacion

Es evidente que la gamificacion puede tener un impacto positivo dentro de los
procesos de ensefianza y aprendizaje tanto para estudiantes como para docentes, ya que
la neurociencia ha demostrado que el juego es mas que solo diversion y que a través de
actividades de este tipo los estudiantes pueden desarrollar habilidades cognitivas que
termine en el desarrollo de conocimientos y actividades de una forma entretenida y

facil.

A través de actividades gamificadas se puede brindar al estudiante una nueva
forma de aprender mucho mas activa, entretenida, didactica y que se diferencie de las
tradicionales que se han venido estudiando, por otro lado, que se adapten a las nuevas
habilidades de los estudiantes actuales y que aprovechen las posibilidades que brinda
la tecnologia como un medio para dar soporte a procesos de ensefianza y aprendizaje.

Entre las ventajas que promueve la gamificacion se pude identificar las siguientes:

1. La gamificacion aumenta la motivacion y el aprendizaje: la forma en
que se logra esta caracteristica propia de la gamificacidn es porque para los
estudiantes todo lo que se relacione con el juego y sea divertido promueve
en los estudiantes una aceptacion de la misma de forma casi imperceptible.

2. Se puede desarrollar diferentes niveles de dificulta: Al seguir la misma
ideologia de un juego permite que el docente pueda desarrollar una
secuencia que se vaya complicando a medida que el estudiante realiza sus
actividades, lo que resulta atractivo para los mismos ya gque son retados a
mejorar sus habilidades en el desarrollo del juego y los conocimientos que
el docente asi lo considere.

3. Hace de una asignatura divertida: Como se menciond la gamificacién
toma las bondades del juego en un entorno didactico con una finalidad
educativa, en este sentido se desarrolla actividades llamativas para el

estudiante que hagan de una clase mas atractiva.
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4. Favorece la adquisicion de conocimientos: A través del juego los
estudiantes pueden asimilar conocimientos de una forma simple, este
aspecto se da debido a que la gamificacion aumenta el nivel de
concentracion de los estudiantes.

5. Estimula las relaciones sociales: Entre las caracteristicas de la
gamificacion es que la misma permite desarrollar actividades de tal forma
que se fomente la participacion y dialogo entre estudiantes para resolver las
actividades plateadas por el docente, las actividades que el docente
desarrolle pueden ir orientadas a fomentar el trabajo colaborativo.

6. Fortalece el uso de la tecnologia: las actividades gamificadas por lo
general se realizan sobre plataformas y aplicaciones en internet que exigen
tanto de docente y estudiante desarrollar habilidades en el manejo de
tecnologia que les permita desarrollar el proceso gamificado sin ningln tipo
de problema, por parte del docente le permite que desarrolle habilidades en
el manejo de plataformas para gamificar.

7. Mejora la logica y resolucion de problemas: Normalmente la
gamificacion propone retos y actividades a ser resueltos por los estudiantes
lo que obliga a que desarrollen logia en la resolucion de dichas actividades
y por ende fomenta un pensamiento l6gico.

8. Se adapta a los contextos actuales: los contextos que ha impuesto la
pandemia COVID-19 ha modificado la forma en que los estudiantes
aprenden, donde su aprendizaje se caracteriza por el uso de la tecnologia y
un dialogo con el docente a través de medos teleméticos, por lo que la
gamificacion brinda una metodologia que se adapta a los contextos

caracterizados por la mediacion de las TICS.
Tipos de gamificacion y jugadores

Como se ha mencionado la gamificacion consiste en trasladar las caracteristicas

del juego a las actividades ludicas para desarrollar mayor motivacion en los estudiantes
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y por ende conseguir mejores resultados académicos. Ante tales circunstancias se

evidencian los siguientes tipos de gamificacion (Krath & von Korflesch, 2021):

e Superficial: es un tipo de gamificacion que reduce a la entrega de puntos, insignias
y tabla de clasificaciones, pero que como caracteristica no se puede mantener en
el transcurso del tiempo, mas bien se la utiliza para aspectos puntuales en
momentos especificos.

e Profunda: Es un tipo de gamificacion que permite en los estudiantes adquirir un
aprendizaje o modificar una conducta a largo plazo, sin embargo, es muy complejo
desarrollar este tipo de gamificacion por la complejidad de su desarrollo, ya que
requiere el desarrollo de narrativas y momentos dentro de la misma y conseguir

una estructura a largo plazo.

Dentro de los procesos educativos el tipo de gamificacion utilizada de forma
comun es la superficial. Esta regularidad se justifica porque este tipo permite
desarrollar actividades ludicas a través del juego en momentos especificos y bajo

finalidades puntuales que el docente decide desarrollar en su aula de clase.

De acuerdo al modelo propuesto por Bartle (2004) existen algunos tipos de
jugadores segun sus caracteristicas y motivacion que se clasifican en los siguientes:
Killers, Achievers, Explorers y Socializers, cada uno de ellos con ciertas caracteristicas
que los diferencia de los demas. Los tipos de jugadores se representan dentro de un

plano cartesiano como se ilustra en la Figura 1.1.
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Figura 2
Tipos de jugadores
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Fuente: Tomado de Bartle (2004)

La figura anterior describe los tipos de jugadores existentes, por ejemplo, el
jugador social se caracteriza por tener una motivacién de caracter social por encima de
la misma estrategia del juego; por buscar tener contacto con demas usuarios parte del
juego. El tipo de usuario explorador le gusta le descubrimiento los retos complejos y
cada vez llegar a nuevos niveles donde se le exija a seguir descubriendo y poner retos

para que el usuario descubra en el transcurso del juego.

El tipo de usuario killer le gusta siempre ganar o encontrarse en los primeros
lugares dentro de una posicion, la mejor forma de motivar a este tipo de jugadores es
con una lista de posiciones donde se identifiqguen como van mejorando y escalando
pociones con respecto al resto. El tipo de jugador triunfador es al que le gusta ir
mejorando y su motivacion es la de continuar descubriendo nuevos escenarios,
plataformas o niveles y superar objetivos, este jugador busca satisfaccion personal y

del grupo.
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Fases en el desarrollo de la gamificacion
Fase de diagnostico

El objetivo de esta fase es diagnosticar las caracteristicas de los estudiantes que
conforman las bases para implementar las estrategias de gamificacién, ya que las
mismas parten a raiz de la determinacién de en qué tipo de jugador se enmarcan los

estudiantes.

Para determinar qué tipos de jugadores existen dentro de la institucion educativa
es necesario que se aplique de forma inicial un formulario de encuesta a los estudiantes
por parte de los docentes de la asignatura de que permita determinar el tipo de

jugadores.

Para determinar el tipo de usuario dentro del modelo indicado se determinan
tres componentes principales que agrupan a los diez subcomponentes de la siguiente
forma: Componente de logros, que lo componen el avance, mecanica y competencia;
Componente social, que se compone de socializar, relacion y trabajo en equipo y el
Componente de Inmersion, que lo componen descubrimiento, juego de rol,
personalizacion y evasion, en este sentido si las respuestas de los estudiantes se dan
con mayor frecuencia sobre los subcomponentes mencionados se puede identificar al

estudiante como un tipo de los tres determinados.

Para determinar el tipo de jugador es necesario que el docente aplique un
formulario de encuesta simple donde se aplique preguntas que permitan identificar si
el estudiante se orienta o presenta caracteristicas hacia un tipo de jugador de los
existentes y descritos en la seccién de marco teérico, entre las preguntas que se
recomienda que deba tener para identificar al tipo de jugador se encuentran:

e Yo creo que la competencia es la clave de la diversion
e Disfruto mas los juegos en los que yo (o0 mi personaje) va obteniendo cosas

e Disfruto mas cuando gano, aunque el juego no sea tan divertido
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En un juego prefiero ser el primero en obtener los beneficios del nivel en el que
estoy

Cuando estoy compitiendo me meto tanto en el juego que a veces "peleo™ con los
otros jugadores

Me divierten mucho los juegos que reten cada vez mas mi habilidad

Yo creo que interactuar con los otros jugadores o personajes es la clave de la
diversion

Disfruto mas los juegos en los que hay anécdotas para contar

Disfruto mas cuando el juego es divertido, aunque no gane

En un juego prefiero explorar para conocer los detalles, cosas interesantes, historia
y escenario

Me gustan los juegos con muchos mundos por explorar

Me divierto jugando juegos solitarios, por ejemplo, en mi teléfono celular

Uno sabe que uno es un buen jugador cuando estd mas arriba en la tabla de
puntuacién

No me parecen tan interesantes los juegos en los que hay que discutir y conversar
mucho con los otros jugadores

Me gustan los juegos con muchas interacciones con los otros jugadores

Me gustan los juegos con muchas interacciones con los otros jugadores

Uno sabe que uno es un buen jugador cuando los demaés jugadores asi lo reconocen

Estas preguntas permiten identificar a los estudiantes y con qué tipo de jugador

se identifica de mejor manera. Por otro lado, un estudiante no solo puede enmarcarse

en un tipo de jugador especifico, sino puede estar dentro de dos tipos y esto puede ser

normal ya que a michos estudiantes les gusta actividades que los caracteriza como

jugadores bajo dos lineas.

Especificar los comportamientos a reforzar

Es logico que las actividades de gamificacion se orientan a reforzar ciertas

debilidades, habilidades y conocimientos que presentan dificultad en los estudiantes,
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por lo que es necesario identificar esas falencias, en este sentido existe el “Modelo de
comportamiento de Fogg” (Fogg, 2009). Dentro del presente modelo se caracteriza que
un individuo que presente una determinada conducta se da la necesidad que en un
mismo instante converjan tres factores clave: motivacion (es imprescindible que el
usuario esté motivado a realizar una determinada conducta, es fundamental este
requisito), Habilidad (es necesario que el usuario disponga de la habilidad o los
recursos necesarios para llevar a cabo la conducta) y Disparadores (pistas, sefiales,

Ilamadas a la accion).

Los docentes deben desarrollar la habilidad de promover el compromiso de los
estudiantes hacia el cumplimiento de objetivos pedagdgicos, que se pretende con las
estrategias de gamificacion. Para desarrollar una motivacion constante en los
estudiantes, es necesario que el docente desarrolle tecnologias persuasivas y estrategias

gamificadas para los estudiantes.

Entre los criterios que se recomienda a tomar en cuenta por parte de los docentes

para motivar a los estudiantes son:

e Conocer a los estudiantes, es necesario que el docente tenga la capacidad de
identificar a sus estudiantes, asi como sus estrategias y debilidades, para lo que se
recomienda que dialogue con los estudiantes en las primeras clases, pregunteles
que tipos de actividades les gusta, que tipo de actividades no les causa placer, entre
otras preguntas de este tipo que permita identificar a los estudiantes y sus gustos.

e Demuestre entusiasmo, es necesario que el docente brinde una clase entretenida,
se note activo y entusiasta con los contenidos que brinda a sus estudiantes, ya que
esto permite que a los estudiantes se transmita esta emotividad y dinamismo,
porque se recomienda en muchos casos empezar con dindmicas una clase para
tener estudiantes activados desde el inicio.

o Dedicar tiempo a los estudiantes, un factor clave para que los estudiantes se sientan
motivados es que ellos sientan que el docente les da la atencidn que ellos solicitan,

por lo que se recomienda que se constantemente a los estudiantes se les pregunte
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como se encuentra o si ellos necesitan que se dé respuesta a dudas o inquietudes,
o0 por otro lado cuando ellos pregunten algo se les de la debida atencion.

e Sefialar la importancia de la asignatura, dentro de esta seccion es necesario que el
docente de inglés les mencione constantemente a los estudiantes por qué es de vital
importancia desarrollar competencias en Ingles.

e Fomentar clases interactivas y participativas, a través de preguntas e interaccion
donde el estudiante sea el participe de estos procesos, por otro lado, la
gamificacion se orientara a dicho proceso.

e No ser demasiado rigido y serio, uno de los criterios que hace que el estudiante no
participe en clase es por el miedo al docente por lo que se recomienda que el
docente no sea tan serio y fomenta un nivel dialogo y participacion con sus
estudiantes, mucho mas cuando la asignatura de inglés debe ser interactiva.

e Por otro lado, es necesario que el docente le haga sentir al estudiante importante
por lo que se recomienda que contantemente lo monitoree y le dé palabras de

animo y motivacion.

Estas son algunas de las formas de motivar al estudiante y hacerle sentir un
sujeto activo de su proceso de aprendizaje.

Criterios a tomar en cuenta dentro de la gamificacion

Para desarrollar un proceso gamificado adecuado y que tenga el impacto dentro
del proceso de ensefianza y aprendizaje y el desarrollo de competencias dentro de la
institucion es necesario que se tome en cuenta ciertos criterios como los que se

describen a continuacion:

e El tiempo es un elemento basico dentro de la simplicidad de un juego, donde se
debe desarrollar actividades persuasivas que tomen en cuenta tiempos no
exagerados, ya que estar en una actividad para un estudiante por tiempos muy
largos tiende a desmotivarlos y que con ello no cumplan con las tareas. En tal

sentido se recomienda que los docentes no desarrollen actividades muy largas para
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los estudiantes, un criterio bésico podria ser actividades que vayan de 5 a 25
minutos donde el estudiante desarrolle las mismas.

Esfuerzo fisico, es decir actividades que no sean demandantes fisicamente para los
estudiantes, o que les obligue a realizar esfuerzos muy altos, es decir los docentes
deben realizar actividades que les motive a los estudiantes en la resolucion de las
mismas y no por el contrario por su dificultad cause efectos contrarios a los
esperados con este proceso.

Ciclos cerebrales es decir proponer actividades muy exigentes en torno a esfuerzos
mentales de tener que pensar, es necesario fomentar un equilibrio donde las
actividades persuasivas no sean muy faciles, pero tampoco muy complejas para
los estudiantes, ademas dichas actividades deben abordarse bajo el analisis de la
edad que poseen los estudiantes, es necesario que el docente evalle de manera
inicial las capacidades en el idioma inglés por parte de sus estudiantes.

No rutinario, es decir desarrollar actividades que se los estudiantes puedan hacer
casi de forma mecénica ya que las realizan con mayor frecuencia, debido a que si
se establece actividades no rutinarias puede resultar un desafio para los estudiantes
y talvez puede convertirse en un proceso insostenible y termine el estudiante por
rendirse y no cumplir la actividad.

Realizar actividades dinamicas y llamativas que fomente el uso de distintos
sentidos en los estudiantes ya que de esa forma se logra mayores y mejores
resultados en los estudiantes y ademas hace que los mismos estén motivados y

usen mas sentidos para fomentar conocimientos integrales.
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Capitulo 11
Tecnologias para gamificar una clase

En la actualidad existen un sinnimero de tecnologias y plataformas digitales que
aportan a desarrollar actividades gamificadas por parte del docente, muchas de las
cuales son gratuitas, otras son con version gratis y de pago y otras son totalmente
pagadas, por lo que con la finalidad de que el valor econémico no represente una
dificultad para los docentes y estudiantes de la institucion, se ha desarrollado un manual
que toma en cuenta aplicaciones gratuitas o que tienen su version gratuita para no

generar gastos dentro de los actores educativos.

A continuacion, se presenta una tabla que contiene las tecnologias con mayor nivel de
utilizacion y aceptacion dentro de la comunidad educativa en los diferentes paises del

mundo por su simplicidad y facilidad de manejar las mismas.

Tabla 13
Herramientas y plataformas digitales para desarrollar actividades gamificadas

Tecnologia Descripcion

Kahoot Es una herramienta que puede ser usada por docentes y estudiantes
para repensar conceptos a través de preguntas que se lanzan en
forma de concursos entre los miembros participantes, puede ser

usada para tipos de jugadores

Socrative Es una herramienta muy entretenida que permite la creacion de
cuestionarios que los estudiantes responden en tiempo real desde

sus méviles

Cerebriti Aplicacion que permite la creacidn de juegos y jugar con juegos
creados por otros usuarios, la aplicacion contiene un sinnimero de

juegos para todo tipo, finalidad y temas muy variados.
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Toovari Es una aplicacion muy potente para crear distintos tipos de
actividades de gamificacién que permiten desarrollar tipos de

usuarios para distintas finalidades que el docente desee.

Fuente: Elaboracidn propia
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Dentro del manual se desarrolla una manual para el uso de algunas herramientas que a

continuacion se detallan:
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Kahoot

Esta herramienta permite que el docente pueda desarrollar preguntas en forma
de concurso donde se motive al estudiante en participar en estos procesos y fomentar
su capacidad de competitividad de manera conjunta con sus comparieros de curso, para

acceder a dicha tecnologia se digita la siguiente direccion: https://kahoot.com/, luego

de digitar la siguiente URL se visualizara la pantalla que se refleja en la Figura 3.1:

Figura 3

Kahoot‘ [0 Escuela B Trabajo @ Casa (&) Academy Contactar con ventas Explorar contenido Jugar m Iniciar sesién

iAprende y

Obtén la app de

enseha Kahoot!
jugando! s

App Store >
Google Play >

iRegistrate gratis!

Contenido educativo
interesante al alcance
de tu mano

iNuevo! Presenta y
Unete a kahoots
directamente en Zoom

app de Ka
Obtén la app >
Ver colecciones >

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Para hacer uso de dicha tecnologia es necesario que el docente cree una cuenta
con la que podra desarrollar sus test de preguntas de forma muy simple, para realizar
este proceso se da clic sobre la opcion ubicada en la parte superior denominada
“Registrarse”, al dar clic sobre el boton lanza a la siguiente interfaz, que brinda las

opciones de tipo de cuenta y se recoge en la Figura 3.2.
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https://kahoot.com/

Figura 4

Tipo de cuenta en Kahoot

Elige tu tipo de cuenta

Profesor Estudiante Uso personal Profesional

£Ya tienes una cuenta? Iniciar sesion

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Por ldgica, al ser una herramienta para los docentes de la unidad educativa, es
necesario escoger la opcién de profesor. Posteriormente, como se recoge en la Figura

3.3 se muestra la interfaz donde se debe indicar a qué nivel educativo se orienta.

Figura 5

Perfil de educacion en Kahoot

Describe tu lugar de trabajo

n.

Educacién Administracién .
Escuela . Negocio
superior escolar

Otro

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022
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Por la finalidad de la herramienta se debe escoger Escuela y luego de los pasos
mencionados aparece la opcidn de registro de informacidn observada en la siguiente

pantalla.

Figura 6

Registro de usuario en Kahoot

Registrate con tu email

Email

Contrasefia

l G Continuar con Google

= Continuar con Microsoft

|
|
l ‘ Continuar con Apple ]
l

l E Continuar con Clever

¢Ya tienes una cuenta? Iniciar sesién

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

La herramienta permite un sinnimero de opciones de registro entre las que se
destaca registro con Google, Facebook, Apple, Clever o registro a través de un correo
electronico que no se encuentre en el listado indicado, el docente simplemente debe
registrar los datos solicitados por la aplicacién web. Al registrar los datos es necesario
gue se escoja gratis para que la aplicacién no tenga costos de uso, debido a que la

misma cuenta con una versién gratuita y una version pagada.
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Figura7

Tipo de licencia en Kahoot

1
Compara planes Basic Kahoot! Pro Kahoot! Kahoot!
Premium Premium+
s $ 3 $ 6 $ 6
Funciones

Participacion de los estudiantes

L v v
| o | i v J
disg L4 v 4 v

............

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Luego de realizar el proceso de registro la aplicacion web muestra una interfaz

para la creacién de contenido como se muestra a continuacion.

Figura 8

Interfaz de creacion de contenido en Kahoot

a Sereme o s K s embre et S .- e x
¥  Kahoot! @ e @ Oescubre = Biviiotecs ol Informes  AER Grupos © Actuaizar | Comparte n [+ IS
@) —
o

Aacts nombes 4 y ’ . Host the most kahoots, sra—
Q - win awesome prizes!

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022
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Dentro de la interfaz mostrada por la aplicacion en la parte superior se encuentra

un botdn de crear, que es donde el docente crea el contenido para la actividad

gamificada.

Figura 9

Crear una actividad en Kahoot

Crear un nuevo kahoot
Nuevo kahoot

= =

Ensefia con diapositivas Kahoot! para la

evaluacion formativa

.v nnnnn a

Presen ta nuevos temas Practica ortografia y iConoce a tu maestro!

con un kahoot "a adjetivos con un puzzle
clegas”

Fuente: Interfaz de Kahoot

Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Kahoot muestra algunas opciones de actividades que el docente puede escoger

segun sus necesidades y fines educativos.

Figura 10

Crear preguntas en Kahoot

Kahoot!  tnaresartiuio.  contiguracien
Vour
Escribe tu pregunta
Ahadic
aibposit

Fuente: Interfaz de Kahoot

Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022
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Luego de que el docente escoge la actividad se muestra la siguiente interfaz
donde se desarrolla las preguntas que forman parte de la actividad gamificada, dentro
de dicha interfaz el docente puede escoger entre algunos tipos de preguntas segun sus
necesidades y finalidades perseguidas por la actividad.

Figura 11
Configurar tiempo de respuesta en Kahoot
¢ Tipo de pregunta

?%, Quiz V4

() Limite de tiempo

20 segundos v
® Puntos
Estandar A

5 Opciones de respuesta

Seleccion simple ~

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Entre las multiples opciones que muestra la herramienta se encuentran que el
docente puede escoger el tipo de pregunta, entre las que se destacan la opcién multiple,
verdadero y falso, respuesta corta, puzle, nimero de palabras y muchas mas segun sus
necesidades. De la misma forma se puede escoger el tiempo que los estudiantes tendran
para dar una respuesta de este tipo y finalmente la recompensa en forma de puntos que

el estudiante se haré acreedor al momento de resolver las preguntas.
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Figura 12

Afadir pregunta en Kahoot

1 Quiz

Pregunta

D

E

AnRadir
pregunta

Anadir
diapositiva

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Dentro de la pantalla se muestra la opcion de afadir pregunta en donde es

docente tiene la posibilidad de afiadir las preguntas que considere de acuerdo a su

necesidad, a la temética tratada y al tiempo planificado para el desarrollo de la actividad

gamificada.

Luego de realizar las preguntas sobre la tematica el docente observara la

siguiente interfaz con las actividades gamificadas desarrolladas dentro de su cuenta.

Figura 13

Actividad creada en Kahoot

a KahOOt‘ () Inicio (@ Descubre = Biblioteca il Informes /AR Grupos

220197676

‘NG'.]S" Duplicado de ingles practico
=
%k

& K- (2]

+ @ a20197676

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

0 e ([N ©
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bs 8
w
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Para poder participar con los estudiantes en la actividad desarrollada el docente

debe dar clic sobre la opcion jugar, para que se muestre la siguiente interfaz.

Figura 14

Forma de jugar en Kahoot

Elige una forma para jugar este kahoot

Juega un juego en vivo junto con otros Asigna un kahoot a los participantes
estudiantes por video o en clase para que jueguen a su propio ritmo

Empezar un juego para un solo jugador con jugadores virtuales Practica

Cerrar

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Dentro de la siguiente interfaz el docente debe escoger la opcion ensefiar para

que se muestre la siguiente interfaz. Donde el docente debe escoger la opcion Clasico.
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Figura 15

Interfaz de inicio del juego en Kahoot

Kahoot!

Opciones de juego v

Recomendado

Aprendizaje personalizado @ - NO

Permite a los jugadores practicar preguntas dificiles después del juego en vivo. Ver detalles

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Para que finalmente brinde acceso a la pantalla que muestra un PIN, el mismo
que debe ser compartido con los estudiantes para poder jugar dentro de la actividad

desarrollada.

Figura 16

Como acceder al jugar en Kahoot

PIN de juego:
Inete en www.kahoot.it
2ol app de Kahoot 54

Kahoot!

Esperando a los jugadores...

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

De esta manera la actividad puede ser compartida por docentes para que los
estudiantes puedan participar y formen parte de esta actividad gamificada a través de

puntos y preguntas.
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Figura 17
Como se muestra el juego desde la interfaz de estudiante en Kahoot

ique significa en ingles rabbit?

— 0]
—( Respuestas

9
P

conejo M todas las anteriores

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

El resto de aplicaciones identificadas dentro de la tabla anterior presentan una
interfaz parecida a la mostrada y los pasos son relativamente parecidos, sin embargo,
por elementos practicos la herramienta escogida fue Kahoot.

Nearpod

Una de las plataformas mas utilizadas en la actualidad es Nearpod debido a su
facilidad de uso y por las multiples actividades y recursos con los que cuenta, es asi
que dicha herramienta permite de una forma facil y simple brindar tanto a docente como
a estudiantes un sinnimero de contenidos y actividades de calidad como recursos en

beneficio de la comunidad educativa.

La herramienta permite que el docente genere muchas actividades y lecciones
que se pueden configurar para que el uso sea en tiempo real con el docente o para que
se desarrollen de manera asincrona sin presencia del docente con la facilidad de que se
puedan configurar contenidos de tal forma que el estudiante acceda cuando el considere

correspondiente y avance a su nivel y con el tiempo con el que cuente.
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Esta tecnologia va ganando cada vez mas espacio dentro de los procesos
educativos debido a que la misma es gratuita y es muy simple de utilizar tanto para el
docente como para el estudiante debido a que las actividades son simples de realizar y
se puede configurar de una forma intuitiva por parte de los docentes, sin que estos
tengan que tener amplios conocimientos de informética o que manejen la tecnologia a
profundidad. Por otro lado, la herramienta permite que se desarrollen contenidos que
se almacenan en la nube y no dentro de un pc lo que permite que no se recargue de
contenido nuestros equipos y que para acceder a los mismos solo se necesite de acceso

a internet.
Acceso a Nearpod

Para poder acceder a la plataforma se necesita de conexién a internet y un
equipo, este puede ser una laptop, Tablet o celular, ya que la herramienta se adapta a
cualquier tipo de dispositivo tecnoldgico. Dentro del navegador es necesario digitar la

siguiente direccion:

https://nearpod.com

Luego de que se accede a la herramienta se muestra una interfaz simple con
informacion correspondiente a la plataforma con los contenidos de la misma y las

ventajas y caracteristicas que la misma posee.
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https://nearpod.com/

Figura 18
Interfaz de Nearpod

) reorcos ==

However you teach,
it's in Nearpod

Real-time insights into student understanding
through interactive lessons, interactive videos,
gamification, and activities — all in a single platform.

ADMINISTRATORS

Discover more

or Request a quote

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

De manera inicial la plataforma muestra una interfaz en idioma inglés, sin
embargo, la misma se puede configurar en multiples idiomas segun la necesidad de la
persona que accede a la misma. En su interfaz de inicio muestra tres tipos de opciones
de acceso como estudiante, docente y administrador, segun el tipo de perfil creado, las
necesidades de acceso Yy el plan sobre el cual se cre6 el usuario, los perfiles con mayor
uso son el perfil de estudiantes para acceder a actividades desarrolladas por el docente

y el perfil de docente donde se puede crear actividades, contenidos y lecciones.

En este sentido la primera actividad que se debe realizar en el caso de ser un
educador es registrarse como docente para acceder a los multiples contenidos que

dentro de la misma se pueden realizar.
Registro en la plataforma

El registro de la plataforma es necesario cuando se quiere crear un perfil de
docente y tener acceso a la creacidn de contenidos, actividades y lecciones dentro de la
herramienta por lo que para lograr tal finalidad se debe dar clic dentro de la opcion

ubicada en la parte superior derecha denominada “Sign up for free” o registro gratis.
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Figura 19
Registro en Nearpod

n =

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Cuando el usuario escoge la opcién mencionada se muestra la una pantalla que

nos solicita escoger entre el perfil de estudiante y el perfil de docente.

Figura 20
Perfil de registro en Nearpod

@ nearpod

Elige tu rol...

Profesor/a Estudiante

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

En este sentido por ser una guia orientada a que el docente pueda crear
contenidos el perfil a escogerse es docente para que la plataforma me brinde acceso a
la creacion de contenidos, lecciones y actividades. Al escoger el perfil de docente se
muestra una ventana de validacion con distintas alternativas como el poder validarse
con Google, Office, Clever, ClassLink o registro manual, por lo que el usuario es quien
debe escoger la opcidn que se adapta de mejor manera a sus necesidades.
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Figura 21
Opciones de registro en Nearpod

@ nearpod

Registro gratuito de profesor/a

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Acceso a Nearpod

Luego de que el usuario se ha registrado y validado ya tiene acceso a la
herramienta y puede tener un conjunto de contenidos y actividades con los que puede
interactuar. El acceso es a través de la pagina principal, sobre la opcion “Log in”,

ubicada en la parte superior derecha.

Figura 22
Log in en Nearpod

T o =

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Al haber dado clic sobre la opcién mencionada se muestra una interfaz donde
se pide informacion de usuario o correo y contrasefia de la plataforma con la que se
creo, ahi simplemente se registran los datos y la plataforma brinda acceso de forma

inmediata sin ningdn tipo de inconveniente.
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Figura 23
Log in en Nearpod

@) nearpod

Acceder

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Pantalla principal de Nearpod

Luego de que el usuario accede a la plataforma por medio de su usuario y
contrasefia se muestra una interfaz con todas las caracteristicas de la plataforma para

que se interactle y se cree contenido sin ningun tipo de restriccion.

Figura 24
Interfaz de Nearpod

@) nearpod [ pido A @

# Mis Leceiones

W Roportes

Q. Biioteca do Nearpod

1 s do Pl

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Dentro de la interfaz de usuario principal se muestran un sinnimero de opciones
con las que cuenta la herramienta, y con las que puede interactuar el usuario sin ningdn

problema.
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Figura 25
Panel izquierdo de Nearpod

@ nearpod
Unirse a una
leccién

A Mis Lecciones
L |

Reportes

Q, Biblioteca de Nearpod
|B Recursos de Profesor

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Crear leccion en Nearpod

Una de las maltiples opciones que presenta la plataforma Nearpod es el poder
crear lecciones para los estudiantes, en este sentido la leccion es una actividad que
puede combinar distintos tipos de contenidos dirigidos a los estudiantes de una forma

secuencia y que a la vez combine multiples contenidos de forma aunada.

Figura 26
Crear leccion

nearpod
Comienza con Nearpod

# Juega una demo Explorar rec

Prucba Nearpod juganda con una Re t

visa nuestros matc
A Mis Lecciones demo interactiva predefinidos y estant

M Reportes

Q. Bibliotaca de Nearpod

i@ Racursos de Profesor

E Leccién
o Video
*_ Actividad

Google Slides

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022
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La opcion de leccion permite crear contenido interactivo, dentro de dicha
opcion el docente puede crear diapositivas y contenidos de forma secuencial para que
el estudiante luego los pueda visualizar sin ningun problema y que puede contener
elementos internos que hagan que se desarrolle un proceso secuencia. Al escoger crear

leccion se muestra la siguiente interfaz.

Figura 27

Interfaz de leccion

@ nearpod

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

En este sentido el docente tiene la posibilidad de crear contenido de todo tipo,
por lo que al dar clic sobre la opcién “Crear Diapositiva” se muestra la siguiente

interfaz de usuario.

Figura 28

Interfaz de tipos de contenidos para leccién

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022
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La caracteristica que presenta Nearpod es la posibilidad de crear contenidos o

actividades como se muestra en las pestafias superiores dentro de la siguiente figura.

Figura 29

Opciones de contenido dentro de leccion

Contenido

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

En este sentido dentro de la pestafia de contenidos en docente tienen acceso a crear:

e Diapositiva

¢ Diapositiva clésica
e Video

e Contenido web

e Nearpod 3D

e Simulacion

e Paseo virtual

e VideodelaBBC

e Sway galeria

e Audio

e Visualizador de pdf

Como se puede observar la herramienta brinda un acceso a multiples contenidos segun
la necesidad de cada docente y los recurso que este utilice depende de su creatividad y

de que objetivos académicos persiga con sus estudiantes.
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Crear actividades en Nearpod

Le herramienta Nearpod permite la creacion de un sinnimero de actividades
con las que el estudiante puede promover una interaccion dindmica y participativa con
sus estudiantes a través de maltiples recursos con los que cuenta le herramienta, como

se muestra en la figura.

Figura 30

Opciones de actividades en Nearpod

Contenido Actividades

Agregue actividades para interactuar con sus estudiantes

A 2] th v +)

Time To Climb Pregunta abierta Buscando pares Cuestionario Flipgrid

d

4 ] lII o !l

Dibujo Tablero Colaborativo Encuesta Completar los espacios Memotest

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Pese a que Nearpod es una plataforma de propdésito general cuenta con maltiples

actividades que fomentan y se basan en gamificacidn entre las que se puede destacar:

e Timeto Climb
e Pregunta abierta
e Buscando pares
e Dibujo

e Completar espacios

Lo que permite que el docente a través de la misma puede beneficiarse de

maultiples actividades gamificadas que considere a su eleccion y segun su necesidad.
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Time to Climb

La actividad denominada “Time to Climb”, permite que el docente cree una
competencia a través de la resolucion de preguntas para llegar al destino final, donde
el estudiante que realice las preguntas de forma acertada y en el menor tiempo posible

gane a sus comparieros. La interfaz que muestra la actividad es.

Figura 31

interfaz de Time to Climb

@ nearpod @
Time to Climb Explora la libreria de Time to Climb
Y
+ Agregar respuesta
Sociales Sociales
Pregunta 8 de 11 M. 1 L ‘
Where can you find an apple seed? A ¢
i Id i :f"
> Matemiticas Matematicas
E P, ,
At the movie theater ' :4-“ i r"“-
Matemiticas Matemiticas
Inside of an apple
FRECN FeN
4 L .. 3

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Dentro de la interfaz el docente tiene la posibilidad de desarrollar preguntas
hacia sus estudiantes sobre el tema a tratarse y con opciones de respuesta para que el
estudiante escoja la que considere adecuada y conforme va resolviendo las preguntas
de forma correcta se acerca a la meta, por otro lado, el docente tiene la posibilidad de

desarrollar las preguntas que considere pertinente.
Buscando pares

La actividad de buscando pares permite que el docente genere una instruccion

y agregue contenido que puede ser imagenes o palabras en forma de pares para que el
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estudiante escoja de manera correcta, la interfaz de dicha actividad se muestra a

continuacion.

Figura 32

interfaz de Time to Climb

@ neorooo ®

T

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Memotest
Esta es una actividad que permite evaluar la memoria de los estudiantes

enlazando elementos que el docente puede poner para promover memorizacion en sus

estudiantes, la interfaz de la actividad se muestra a continuacion.

Figura 33

Interfaz Memotest

) Memotest

Otras imsgenes

Fuente: Interfaz de Nearpod
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022
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Socrative

Es una herramienta tecnoldgica gratuita que permite que el docente de una
forma muy simple desarrolle actividades con la finalidad de motivar a sus estudiantes
a través de actividades entretenidas y llamativas para los mismos adaptados a sus
conocimientos y caracteristicas, la misma se puede orientar para diferentes tipos de
edades. Es una herramienta que permite por parte del docente hacer seguimiento de las
actividades desarrolladas por sus estudiantes y que para tener acceso a la misma solo
se necesita acceso a internet y un dispositivo como computador, Tablet o celular sobre

el que el estudiante puede interactuar de forma muy sencilla.
Acceso a socrative

Para que el usuario pueda acceder a la herramienta solo debe digitar su

direccion web mostrada a continuacion:

https://www.socrative.com/

O dentro del buscador de preferencia digital la palabra Socrative, luego de lo
que el buscador le lanzara la pagina de plataforma de manera inicial para el usuario
simplemente de clic sobre la misma. Al acceder a la plataforma se muestra la siguiente

interfaz.

Figura 34

Interfaz de socrative

socrative K12 MighetBd  Corporate  Pricing  Apps  Blog  Support | ContactSales.

M

Meet Socrative 1

Your classroom appior fun,effective
engagement ar?_on e-fly assessments, <

\

Sign up for free

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022
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https://www.socrative.com/

Para que el docente se pueda beneficiar de los multiples beneficios, actividades
y elementos con los que cuenta la herramienta es necesario que se loguee, 0 que cree
una cuenta en caso de no tenerla. Para el registro de usuario es necesario que se dé clic
sobre la palabra “Gign up for free” o registro gratis, opcidén que se muestra en la parte

central de la pagina.

Figura 35

registro de usuario

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Pese a que la plataforma cuenta con versiones de pago, de la misma forma
cuenta con una version gratuita para no tener que cancelar ningun valor, sin embargo,
esta opcion cuenta con ciertas deficiencias o limitaciones permite un trabajo de forma
adecuada. Para el registro dentro de Socrative el usuario debe de llenar un formulario
de registro con datos basicos como nombre, apellidos, email y contrasefia, hay que

mencionar que se necesita contar con un correo electronico funcional.

Figura 36
Registro de usuario en Socrative

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022
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Luego del llenado de los datos iniciales la plataforma solicita que se informe que nivel

de institucion de educacion es como primaria, secundaria, universidad, organizacion u

otro.

Figura 37

Nivel educativo en Socrative

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Luego de escoger el nivel educativo, la plataforma solicita el perfil de la persona que

se encuentra creando el usuario.

Figura 38
Perfil de usuario en Socrative

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022
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Luego de que el usuario se registra de forma satisfactoria la plataforma permite la

creacion de las siguientes actividades.

Figura 39

Actividades en Socrative

Quiz Space Race Exit Ticket

QUICK QUESTION

Ultiple Choice "ue / False Short Answer

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Entre las actividades que se pueden desarrollar dentro de la plataforma se encuentra las

siguientes:

e Quiz: es un cuestionario comun.

e Space Race: es un cuestionario con cuenta regresiva es decir tiene tiempo para
la resolucion del mismo y para llegada a la meta.

e EXxit Ticket: Cuestionario con ranking de resultados donde el docente va
observando cdmo se encuentra las respuestas de os estudiantes y fomenta un

espiritu de competencia en los mismos.

En todos los casos de las opciones de pregunta el docente puede ver el avance de sus
estudiantes y las respuestas que los mismos dan sobre las preguntas planteadas por sus

estudiantes.
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Space Race

Es un tipo de cuestionario que el estudiante a medida que va resolviendo las preguntas

va avanzando dentro sobre una linea de competencia para llegar a la meta, el estudiante

que responda las preguntas de forma correcta y en el menor tiempo gana. A

continuacion, se presenta la interfaz de la creacion de preguntas.

Figura 40

Preguntas tipo Space Race

Launch Space Race

QuIZZES

NAME DATE

World Facts Quiz 3/8/22

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

La caracteristica de la actividad es que el docente escoge la cantidad de preguntas y la

forma de visualizacion de la interfaz del cuestionario, dentro de la interfaz que se

muestra a continuacion.
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Figura 41
Configuracion de Space Race

Fuente: Interfaz de Kahoot
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022
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Cerebriti

Es una plataforma gratuita que permite que se pueda crear actividades de forma
gamificada sin tener que pagar ningun costo por los mismos por lo que el docente puede
generar distintas actividades sin ningun tipo de inconveniente ya que es muy simple de
utilizar, ademas la misma permite que se pueda usar actividades desarrolladas por otros
miembros parte de la aplicacion, lo que permite que se tenga acceso a una variedad de
actividades desarrolladas por otros usuarios.

Para acceder a la aplicacion solo es necesario digitar la palabra “Cerebriti”
dentro del navegador que se utilice por defecto, y acceder a la primera pagina que

brinda el navegador, al acceder a la plataforma se muestra la siguiente interfaz.

Figura 42

Interfaz Cerebriti

Cerebriti. CERIEIIIEREED <

LINEY PATRICIAA
Recordando geografia

AL
2
@ Clasificaciones de los productos y servicios

Fuente: Interfaz de Cerebriti
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

No hay necesidad de registrarse para acceder a los juegos desarrollados dentro
de la plataforma, sin embargo, si se desea crear actividades propias del docente es
necesario registrarse para tener acceso a todos los beneficios de la herramienta, a
diferencia del resto de aplicaciones la plataforma es totalmente gratuita, por lo que el

docente tiene acceso a todas las caracteristicas de la misma. Para acceder a registrarse
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es necesario dar clic sobre la opcion ubicada en la parte superior como se muestra en

la imagen.

Figura 43

registro en Cerebriti

Juegos  Ranking Crea tu juego

Fuente: Interfaz de Cerebriti
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Luego de dar clic sobre registrarse se muestra una pantalla donde solicita informacion
del usuario para registro, por lo que solo es necesario registrar la informacion

correspondiente.

Figura 44
Registro de datos en Cerebriti

iHazte Cerebriti!

> Crea tus propios juegos
> Guarda tus puntuaciones

> Accede a nuestros rankings
> Reta a tus amigos

F ]

*Nombre

Primer Apellido
*Correo electronico:
“Contrasefia
*Repite contrasefia:

“Campos obligatorios

Foto de perfil
Sube tu foto:
Formatos validos: jpg, gif, png

Fuente: Interfaz de Cerebriti
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022
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Luego de haber realizado el proceso de registro el docente tiene acceso a poder cera
juegos de una forma interactiva y fécil de realizar por lo que para tal cometido solo

tiene que dar clic sobre la opcion “Crear juego” como se muestra en la siguiente figura.

Figura 45

Crear juego en Cerebriti

Juegos  Ranking Crea tu juego

Fuente: Interfaz de Cerebriti
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Luego de que se da clic en crear juego el docente tiene acceso a un sinnimero

de actividades y tipos de juegos con los que puede trabajar y crear contenidos
interactivos.

Figura 46
Interfaz de juegos en Cerebriti

Fuente: Interfaz de Cerebriti
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Entre los diferentes juegos con que cuenta la herramienta se encuentran algunas
como las que se detallan a continuacion:

e Tipo test

e Mapa mudo
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e Encuentra pareja

e Encuentra pareja imagen

e Busca la respuesta correcta
e Carrusel de preguntas

e Palabras secretas

e Identifica la imagen

e Listaen blanco

e Ranking’

Las actividades que presenta la herramienta pueden ser escogidas y

configuradas sin ningin problema y todas son gratuitas.
Crear actividad tipo test

Esta actividad permite crear un banco de preguntas de una forma interactiva

para los docentes sobre cualquier asignatura y tematica que desee.

Figura 47
Crear test de preguntas en Cerebriti

Tipo de juego:

El jugador vara el enunciado y deberd sefialar cual de las opciones es la carrecta

Nombre del JUEGO:

Enunciado 1

Numero de PREGUNTAS: Enunciado 2:
5
]
Enunciado 3:

Opciones de respuesta
por pregunta

3

Enunciado 4.

Enunciado 5

Fuente: Interfaz de Cerebriti
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022
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Crear actividad encuentra pareja

Esta actividad permite que el docente genere una actividad a través de encontrar de

parejas de palabras relacionadas.

Figura 48

Crear actividad encuentra pareja en Cerebriti

jComienza la locura creadora! Rellena los campos y personaliza tu juego

Tipo de juego:

Nombre del JUEGO:

Namero de FILAS:

5

Fuente: Interfaz de Cerebriti
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022

Crear actividad carrusel de preguntas

Esta actividad permite que le docente pueda generar una actividad a través de preguntas

en forma de carrusel con la finalidad de generar una manera interactiva de responder

preguntas.
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Figura 49
Crear carrusel de preguntas en Cerebriti

iComienza la locura creadora! Rellena los campos y personaliza tu juego.

Tipo de juego: e 1 jugador verd todas las respuestas y deber seleccionar la que Corresponde a Ia pregunta cormespondiente

Selecciona primero el numero total Nombre del JUEGO:
de parejas de tu juego y teliena

fos Campos con cada imagen y su

texto cormespondiente

Namero de FILAS: »
6

Fuente: Interfaz de Cerebriti
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022
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Actividades de capacitacion

Para poder dar a conocer a los estudiantes y docente de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzalez, el manual para la

correcta utilizacion y aplicacion de la gamificacion y sus tecnologias se ha desarrollado un cronograma de capacitacion, que a

continuacion se detalla.

Tabla 14

Actividades de capacitacion a los estudiantes sobre el manual desarrollado

Hora Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
- Presentacion - Tecnologias - Nearpod Socrative - Cerebriti
formal de la para gamificar - Interfaz de Que es Socrative - Que es Cerebriti
8:00 capacitacién por una actividad. Nearpod Ventajas de - Caracteristicas de
B parte del docente. - Presentacién de - Caracteristicas de Socrative Cerebriti
12:0 - Presentacion por Kahoot Nearpod. Crear usuario en - Crear usuario en
0 parte del - Caracteristicas - Crear usuario en Socrative Cerebriti
AM investigador. de Kahoot. Nearpod Tipos de actividades - Tipos de
- Descripciéon de - Creacién de - Crear contenidos en Socrative actividades en
conceptos usuario en en Nearpod. Compartir Cerebriti
Kahoot. actividades con
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relacionados a la - Interfaz de - Tipos de estudiantes en - Crear actividades

gamificacion. Kahoot contenidos en Socrative en Cerebriti
- Caracteristicas de - Creacién de Nearpod. - Dar seguimiento a - Editar actividades
la gamificacion. preguntas en - Creacién de estudiantes en en Cerebriti
- Tipos de Kahoot actividades en Socrative. - Compartir
jugadores - Edicion de Nearpod actividades en
- Ventajas de la cuestionario en - Tipos de Cerebriti
gamificacion. Kahoot actividades en - Dar seguimiento a
- Compartir Nearpod estudiantes en
actividad con - Compartir Cerebriti
estudiantes en actividades en
Kahoot. Nearpod
- Darseguimiento - Dar seguimiento a
al cuestionario estudiantes en
Nearpod

Fuente: Aplicaciones de gamificacion
Autor: Garcia Estefania y Michuy Lisbeth, 2022
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ANEXOS

Anexo 1 Certificacién del Director de la Unidad Educativa Luis Aurelio Gonzalez

Escuela de Educacion PBasica

“Yuis Qurelio Bonsdles”

Coronel Garcia 103 y Azuay- luisaureliogonzalezi@gmail.com Teléfono: 2985939

Guaranda, 10 de marzo del 2022.

Msc. Angel Estuardo Gavilanez Montero, con cédula No. 02007 1062-2, Director
de la Escuela de Educacién Basica “Luis Aurelio Gonzalez” de la ciudad de
Guaranda, a peticion verbal de parte interesada.

CERTIFICA:

Que las estudiantes: GARCIA ESTRADA LILIANA ESTEFANIA, con cédula
No0.0202548582, Y MICHUY HORTA LISBETH YADIRA, con numero de cédula No.
0202498572, estudiantes del octavo ciclo paralelo “D” de la carrera de Educacion
Basica, de la Universidad Estatal de Bolivar, cumplieron con la ejecucién del
Proyecto de investigacién con el tema denominado.

LA TECNICA DE LA GAMIFICACION PARA LA INTERIORIZACION LUDICA DEL
CONOCIMIENTO EN EL AREA DE CIENCIAS SOCIALES EN LOS ESTUDIANTES
DEL CUARTO GRADO, PARALELO “A” DE LA ESCUELA DE EDUCACION
GENERAL BASICA “LUIS AURELIO GONZALEZ” DE LA CIUDAD DE GUARANDA,
PROVINCIA BOLIVAR, DURANTE EL PERIODO LECTIVO 2021-2022.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a verdad, facultando a los interesados
hacer el uso de la presente certificacion que convenga a sus intereses.

Atentamente,

Msc. Angel Gavilarfez Montero
DIRECTOR

1971
D4 - €CY,
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Anexo 2 Resolucion Consejo Directivo de la Facultad de Ciencias de la Educacion

& FACULTAD DE CIENCIAS

DECANATO ALES FILOSOMCAS

SOCIALES, FILOSOFICAS

UNIVERSIDAD Y HUMANISTICAS
ES DEBOLIVAR

CONSEJO DIRECTIVO

Guaranda, 21 de enero de 2022
RCD-FCESFH-UEB-042.53— 2022

El suscrito Decano de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Filos6ficas y Humanisticas Dr. C. Francisco
Moreno Del Pozo, Certifica que el Consejo Directivo de sesion Ordinaria (02), realizada el 19 de enero de 2022.

EN RELACION AL SEPTIMO PUNTO DE CONSEJO DIRECTIVO.- Anilisis y resolucién de los temas
presentados por los tutores de la Unidad de Integracion Curricular de las Carreras de Educacién Basica, Educacién
Inicial, Educacioén Intercultural Bilingiie y Pedagogia de las Ciencias Experi les- Informética.

EL CONSEJO DIRECTIVO
CONSIDERANDO:

Que, la Constituciéon de la Republica del Ecuador, en su Art. 350, dispone: “El Sistema de educacion superior tiene
como finalidad la formacién académica y profesional con visién cientifica y humanista; la investigacion cientifica y
tecnoldgica; la innovacién, promocion, desarrollo y difusiéon de los saberes y las culturas; la construccion de
soluciones para los problemas del pais, en relacién con los objetivos del régimen de desarrollo™;

Que, el Art. 355, Ibidem, en concordancia con los Art.s 17 Y 18 de la Ley Organica de Educacién Superior, determinan
que el Estado reconocera a las universidades y escuelas politécnicas autonomia académica, administrativa, financiera
y organica, acorde con los objetivos del régimen de desarrollo y los principios establecidos en la Constitucion
recalcando que uno de los mecanismos para ejercer esta autonomia, es la gestion de los procesos internos.”

Que, la Ley Organica de Educacién Superior, en el Art. 5, establece que, “Son derechos de las y los estudiantes los
siguientes: a) Acceder, movilizarse, permanecer, egresar y titularse sin discriminacién conforme sus méritos
académicos (...)”;

Que, la Ley Orgénica de Educacién Superior, en el Art. 87 establece que, “Como requisito previo a la obtencion del
grado démico, los y las di deberdn acreditar servicios a la comunidad mediante programas, proyectos
de vinculacion con la sociedad, prdcticas o p ias preprofe les con el debido acompariamiento pedagdgico,
en los campos de su especialidad (...)";

Que, la Ley Organica de Educacioén Superior, en el Art. 144, establece que, “Todaslas instituciones de educacion
superior estardn obligadas a entregar los trabajosde titulacion que se elaboren para la obtencion de titulos
académicos de gradoy posgrado en formato digital para ser integradas al Sistema Nacional de Informacion de la
Educacién Superior del Ecuador para su difusion publica respetando los derechos de autor”;

i

Que, el Reglamento de Régimen Académico, en el Art. 31, que, “Las unidades de organizacion curricular
de las carreras de tercer nivel son el conjunto de asignaturas, cursos o sus equival, ¥ actividades que condi

al desarrollo de las 1p ias profesi les de la carrera a lo largo de la misma; y podrdn ser estructuradas
conforme al modelo educativo de cada IES.

Las unidades de organizacién curricular son (...):

¢) Unidad de integracion curricular. - Valida las competencias profesionales para el abordaje de situaciones,
necesidades, problemas, dilemas o desafios de la profesion y los contextos; desde un enfoque reflexivo, investigativo,
experimental, innovador, entre otros, segun el modelo educativo institucional (...)";

Que, el Reglamento de Régimen Académico, en el Art. 32, establece que, “Cada IES disefiara la unidad de integracion
curricular, estableciendo su estructura, contenidos y parametros para el correspondiente desarrollo y evaluacion. Para
acceder a la unidad de integracion curricular, es necesario haber completado las horas y/o créditos minimos
establecidos por la IES, asi como cualquier otro requisito establecido en su normativa interna.

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec
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UEB FACULTAD DE CIENC(leS
DECANATO SOCIALES FILOSOFICAS

UNIVERSIDAD Y HUMANISTICAS

ESTATAL DE BOLIVAR

CONSEJO DIRECTIVO

Que, el Reglamento de Régimen Académico, en el Art. 33, establece que, “Un estudiante podra reprobar hasta dos
(2) veces la unidad de integracion curricular, y solicitar autorizacién para cursarla por tercera (3) ocasién mediante
los mecanismos definidos por la IES.

En caso que la IES ofrezca las dos (2) opciones de aprobacién de la unidad de integracion curricular, establecidos
en el Art. precedente, podré cambiarse una tnica vez de opcién mediante el proceso que establezca

QUIE, el Estatuto de la Universidad Estatal de Bolivar en el articulo 44.- Atribuciones del Consejo Directivo, literal
¢, manifiesta: Emitir resoluciones para el funcionamiento de la gestién administrativa, académica, investigacion y
vinculaci6n de la Facultad, acorde a la normativa legal;

QUE, en oficio s/n de fecha 17 de enero de 2022, firmado por la Lcda. Daniela Ribadeneira Pazmifio, Msc.
Coordinadora de la Unidad de Integracion Curricular de la Carrera de Educacién Basica, en el que hace la entrega los
temas de proyectos de investigacion aprobados por los sefiores Docentes/Tutores, periodo académico noviembre 2021
— marzo 2022.

RESUELVE: “Aprobar el tema del Trabajo de Integracién Curricular, titulado: “LA TECNICA DE LA
GAMIFICACION PARA LA INTERIORIZACION LUDICA DEL CONOCIMIENTO EN EL AREA DE
CIENCIAS SOCIALES EN LOS ESTUDIANTES DE CUARTO GRADO, PARALELO “A” DE LA
ESCUELA DE EGB “LUIS AURELIO GONZALEZ” DE LA PROVINCIA DE BOL{VAR, CANTON
GUARANDA, DURANTE EL PERIODO LECTIVO 2021 — 2022.”, presentado por LILIANA ESTEFANI{A
GARCIA ESTRADA Y LISBETH YADIRA MICHUY HORTA, estudiantes de la Unidad de Integracién
Curricular de la Carrera de Educacién Basica, revisado y aprobado por el tutor/a: LCDA. NANCY PEREZ
GAIBOR, Msc. Profesor/a — In igador/a de la Facultad de Ciencias de la Ed ion, Sociales, Filos6fi y
Humanisticas”.

Notifiquese. -

Atentamente,

'//‘77('1/0 ; . '7:, /]
l}w‘”‘ L POZO % =l
\ r o) /4
N = E A 7

FMDP/Marcela N.

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec
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Anexo 3 Reporte de originalidad Urkund

Curiginal

Document Information

Analyzed document Revision tesis GARCIA ESTEFANIA MICHUY LISBETH docx (D130389080)
Submitted 2022-03-14T722:20:00.0000000
Submitted by Nperez
Submitter email nperez@ueb.edu.ec
Similarity 6%
Analysis address nperezl.ueb@analysis.urkund.com
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Anexo 1 Encuesta dirigida a estudiantes del cuarto grado de la Escuela EGB Luis

Aurelio Gonzélez
UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES,
FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS

Objetivo: Diagnosticar las falencias actuales en la interiorizacion ludica del
conocimiento en el area de Ciencias Sociales y la necesidad de aplicar nuevas

técnicas didacticas que mejoren la interiorizacion del conocimiento.

Por favor nifio para la presente investigacion se solicitad su cooperacion en el
desarrollo de las preguntas solicitadas, por lo que se espera que el llenado de las

mismas sea de forma consiente y adecuada a su realidad.

1. Con que frecuencia se siente motivado en participar dentro de las clases de

Ciencias Sociales

Siempre ( )

Regularmente ( )

Rara vez ( )

Nunca ( )

2. Con que frecuencia su docente promueve su participacion activa dentro de la
clase

Siempre ( )

Regularmente ( )

Rara vez ( )
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Nunca ( )

3. Cudl es su nivel de satisfaccion al recibir las clases de Ciencias Sociales
Muy satisfecho ( )

Medianamente Satisfecho  ( )

Poco satisfecho ( )

Nada satisfecho ( )

4. Se siente satisfecho con la metodologia usada por su docente de Ciencias
Sociales

Muy satisfecho ( )

Medianamente Satisfecho  ( )

Poco satisfecho ( )

Nada satisfecho ( )

5. Se siente satisfecho con la interiorizacion de conocimientos lograda en el area

de Ciencias Sociales.

Muy satisfecho ( )
Satisfecho ( )
Poco satisfecho ( )
Nada satisfecho ( )
6. Cree que con los métodos tradicionales utilizados por su docente logra una

correcta adquisicion de conocimientos
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Siempre ( )

Regularmente ( )
Rara vez ( )
Nunca ( )
7. Con que frecuencia su docente usa gamificacion o actividades ludificadas para

lograr la interiorizacién de conocimientos.

Siempre ( )
Regularmente ( )
Rara vez ( )
Nunca ( )
8. Se siente satisfecho al participar en actividades de competencia y dindmicas

de juegos dentro de su clase.

Muy satisfecho ( )
Satisfecho ( )
Poco satisfecho ( )
Nada satisfecho ( )
9. Considera que es importante tener recompensas en el desarrollo de sus

actividades académicas dentro del area de Ciencias Sociales.
Muy importante ( )

Importante ( )
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Poco importante ( )
Nada importante ( )

10.  Sudocente usa con frecuencia tecnologias para fomentar la gamificacion

Siempre ( )
Regularmente ( )

Rara vez ( )
Nunca ( )

11.  Estaria de acuerdo con que se aplique la gamificacion en la interiorizacion de

conocimientos

Si ( )

No ( )
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Anexo 2 Entrevista dirigida al docente del cuarto grado de la Escuela EGB Luis

Aurelio Gonzélez
UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES,
FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS

Objetivo: Diagnosticar las falencias actuales en la interiorizacion ludica del
conocimiento en el area de Ciencias Sociales y la necesidad de aplicar nuevas

técnicas didacticas que mejoren la interiorizacion del conocimiento.

1. Que estrategias didacticas utiliza para motivar a sus estudiantes en clases

2. Como promueve la participacién de sus estudiantes en clases

3. Que metodologias didacticas usa con frecuencia dentro de las clases virtuales
4. Como logra la interiorizacién de conocimientos en sus estudiantes
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5. Utiliza metodologias activas para lograr adquisicion de conocimientos en sus
estudiantes

6. Utiliza herramientas tecnoldgicas dentro de la ensefianza de la asignatura de

Ciencias Sociales

7. Que conoce sobre gamificacion y como aplicar

8. Que herramientas conoce para aplicar gamificacion
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Anexo 3 Reuniones via ZOOM mantenidas para el desarrollo del perfil de
investigacion
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ESTRATEGIAS DE DESARROLLO Y APLICACION
En ¢l transcurso del tiempo, la educacion ha ido cambiando, no s6lo nos referimos a la

d

que 1 los sino también a las barreras que se ignoran con

mayor frecuencia en ¢l cambio. Las instituci ducati buscan di que

logren metas en el aprendizaje, parte de esto, es adquirir competencias para la vida, entre
cllas, las competencias cientificas, pero este tipo de aprendizajes requicre dedicacion y
disciplina. Tenemos al juego, imagen, plataformas virtuales y recursos digitales, que

ayudan para que las clases sean mas dinami icipativas ¢ i d
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Objetivo especifico 1
Sustento tedeico sobre las 8usqueda y anslisis de I
ke Seleccionar los recursos digitales |\ o mientas digitales dinmicasy | informacion bibliogrfica.
para el avance del conocimiento, | participativas que fomenten Ia
dindmico y participativo. creauvided.
) L
Consulta y asesoramiento de i Siheacion de i
por
expertos. recopitada. expertos.
= Apiicacién de los recursos digitales.
Desarrolio de habilidades de Andlisis de la actividad
x comprensién en 105 estudiantes. | realizada.
B Sidacchin dill sumacto e Material didactico que ayude al
B herramientas digitales dindmicas y | desarrolio de la comprensiény
R motivacikén. Material didctico.
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Anexo 4 Capacitaciones por ZOOM sobre la propuesta de investigacion
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Crear un nueve kahoot

Viteri VelascoAd.

vela

Kahoot muestra algunas opciones de actividades que el docente puede escoger

z segiin sus necesidades v fines educativos.
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Interfaz de Nearpod
. @ -

However you teach,
it's in Nearpod

Viteri VelascoAd.

De manera inicial la plataforma muestra una nterfaz en idioma inglés, sin
embargo, 1a misma se puede configurar en miltiples idiomas segiin 1a necesidad de la

persona que accede a la misma. En su interfaz de inicio muestra tres tipos de opciones
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