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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPANOL
En la actualidad el uso de la tecnologia se ha convertido en una parte transversal de las personas,
dentro del campo educativo se ha impulsado la creacion de recursos educativos digitales para
mejorar el proceso de Ensefianza-Aprendizaje.
Nuestra propuesta tecnoldgica se encontro basada en la creacion de recursos educativos digitales
gamificados, para adquirir aprendizajes significativos en los estudiantes, especificamente en la
asignatura de Estudios Sociales, la cual fue implementada a los estudiantes del sexto afio de
Educacion General Bésica en la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Supupucyu, utilizando
estrategias innovadoras para su implementacion.
Para conocer si se utiliza la gamificacion en sus recursos educativos se realizé una entrevista al
docente, en la cual se evidencio que no se utiliza ese tipo de material, el mismo que es necesario
porque aporta interactividad y motivacion al proceso educativo, por tal motivo, la propuesta
tecnoldgica busca desarrollar aprendizajes significativos en la asignatura.
Los recursos educativos (Gamificacion) fueron desarrollados en las plataformas de Wordwall,
Exelearning, Genially y Quizizz exponiendo diversas presentaciones, documentos, imagenes,
videos y juegos relacionados con los temas de la asignatura de Estudios Sociales, para adquirir
aprendizajes significativos, para ello se construyé material didactico, el proposito que se obtuvo
fue que los estudiantes desarrollen aprendizajes significativos. Al implementar el recurso digital
gamificado la comunidad experimental, los estudiantes del sexto grado de Educacion General

Basica mejoraron significativamente sus aprendizajes en la asignatura.

Palabras clave: Estudios Sociales, gamificacion, recurso digital, Tecnologia, aprendizajes

significativos.
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VII.  ABSTRACT
Nowadays the use of technology has become a transversal part of people, within the educational
field the creation of digital educational resources has been promoted to improve the Teaching-
Learning process.
Our technological proposal was based on the creation of gamified digital educational resources, to
acquire significant learning in students, specifically in the subject of Social Studies, which was
implemented to students in the sixth year of Basic General Education in the Supupucyu Bilingual
Intercultural Educational Unit, using innovative strategies for its implementation.
To find out if gamification is used in its educational resources, an interview was conducted with
the teacher, in which it was evidenced that this type of material is not used, the same that is
necessary because it provides interactivity and motivation to the educational process, for this
reason, the technological proposal seeks to develop significant learning in the subject.
The educational resources (Gamification) were developed on the Wordwall, Exelearning Genially
y Quizizz platforms exposing various presentations, documents, images, videos and games related
to the topics of the subject of Social Studies, to acquire significant learning, for this didactic
material was built, the purpose that was obtained was that students develop significant learning.
By implementing the gamified digital resource in the experimental community, students in the

sixth grade of Basic General Education significantly improved their learning in the subject.

Keywords: Social Studies, gamification, digital resource, Technology, meaningful learning.
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VIIL. INTRODUCCION
La gamificacion en diferentes paises es una técnica, utilizada en diversos ambitos incluido en el
campo educativo, consistiendo en con llevar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes a
través de diferentes métodos, es decir de los juegos, dentro de varias instituciones educativas la
falta de una educacion interactiva se ha vuelto un problema para la comprension en el aprendizaje,
con los diferentes juegos se puede lograr el objetivo de mejorar la adquisicion de conocimientos
mas rapida y sin retroalimentacion.
Los alumnos a traves de los juegos pueden participar en simuladores, actividades interactivas que
ejercen sus habilidades de andlisis y reflexion. En las instituciones rurales tiene menos acceso a
diferentes metodologias de ensefianza por falta de conocimiento de los docentes, todos deben tener
una metodologia de ensefianza llamativa para el estudiante.
Por ello la gamificacion dentro del aprendizaje significativo es una herramienta que combina la
diversion del juego y nivel académico siendo mas conciso y profundo al introducir los diferentes
elementos de juego dentro, de esa manera los estudiantes tendran un ambiente mas motivador que
les impulse el compromiso de fomentar su aprendizaje y el desarrollo integral.
En este sentido, la presente investigacion consiste en lograr aprendizajes significativos a través de
la gamificacion con el propdsito de mejorar la ensefianza, mediante el desarrollo de presentaciones,
documentos, imégenes, videos y juegos interactivos que favorecen en el proceso de adquisicion de
conocimientos de la asignatura Estudios Sociales, necesarios para estudiantes de la Unidad

Educativa intercultural bilingtie “SURUPUCYU”.
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1. TEMA
“La gamificacion en el aprendizaje significativo, en la asignatura de Estudios Sociales con los
Estudiantes de sexto afio de Educacién General Bésica, en la Unidad Educativa Intercultural,

Bilinglie Surupucyu en la provincia de Bolivar, canton Guaranda, parroquia Guanujo en el afio

lectivo 2023-2024”
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2. ANTECEDENTES
La educacién de hoy en dia ha pasado por un sinnimero de procesos educativos, sociales y
tecnoldgicos, en los paises desarrollados como Espafia, Estados Unidos, Japon e Inglaterra han
introducido durante afios a las tecnologias en su ambiente educativo, dando lugar a aprendizajes
significativos que permite al estudiante desarrollar su propio conocimiento; de esta manera se han
destacado paises subdesarrollados. Es asi que Brasil ha trasformado sus aulas en rincones
tecnoldgicos donde las pizarras son digitales, el internet es una herramienta fundamental de
consulta. Por otra parte, Cuba es un pais que desarrolla sus propias aplicaciones digitales e
implementa su propio método de Ensefianza-Aprendizaje.
Entre estas, se destaca la implementacidn de recursos tecnologicos en America Latina, Agasisti et
al., (2023) afirma que: “el uso de la tecnologia en la educacion no debe juzgarse nicamente por
su eficacia. De hecho, uno de los objetivos clave de la tecnologia es promover la educacién de alta
calidad de manera rentable” esté es uno de los pardmetros que se propuso desde que se implementd
las TICS dentro del campo pedagogico.
Ecuador es un pais en donde la implementacion de modelos pedagdgicos y herramientas digitales
han estado en constante evolucion, pero no de manera dréstica debido a la falta de infraestructuras
tecnoldgica en los centros educativos. Haciendo énfasis a lo expuesto se debe tener en cuenta la
infraestructura tecnoldgica para la implementar recursos digitales.
En la actualidad la educacion, es percibida como un proceso de formacion primordial ya que apoya
al desarrollo integral personal y equitativo, pero ain quedan algunas interrogantes de caracter
tecnoldgico, que requieren ser atendidas.
La digitalizacion esta transformado al mundo en todos los campos, dando lugar a nuevas formas,

para aprender y desarrollar habilidades en distintos tiempos, formas y lugares, dentro del circulo
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educativo es fundamental poner en marcha nuevos métodos de ensefianza, los materiales digitales
gamificados son un recurso novedoso e innovador para desarrollar aprendizajes significativos.

Son varios los autores que hablan de la gamificacion en la educacion uno de los que se considera
de gran importancia es Froebel (2003) quien, sostenia que los nifios aprenden nuevas cosas jugando
y que no aprenderian, de una manera diferente (impuesta). Con ello nace el impulso de
implementacion en el ambito educativo basandose en faces de accion, juego, trabajo y aprendizaje.
En definitiva, los autores antes mencionados hacen hincapié la importancia, de los recursos

tecnoldgicos y el método de gamificacion en el proceso formacion educativa.

27



3. PROBLEMA
3.1. Descripcion del problema

Actualmente vivimos en una sociedad de constantes logros tanto cientificos y tecnoldgicos,
entonces miramos a la sociedad, con una necesidad de profesionales eficaces, capaces de contribuir
en el desarrollo laboral educativo tecnologico. Pero la mayor parte de la poblacion de estudiantes
en paises subdesarrollados no tiene conocimientos suficientes para trabajar con las nuevas
tecnologias o usar herramientas informaticas. ¢Por qué? en su proceso de preparacion educacional
no hubo un ambiente flexible y recreativo donde se pueda visualizar con hechos reales.

En nuestro pais ha evolucionado el proceso de formacién académica, de acuerdo a las
exigencias de un sistema innovador. La actual reforma curricular asi lo revela en sus lineamentos
al exigir la implementacion de las nuevas tecnologias que ayuden a que los estudiantes creen su
propio conocimiento, que aporten al desarrollo actitudinal de sus competencias, en base a esta
premisa se realizd una entrevista al docente de la asignatura de Estudios Sociales de la Unidad
Educativa intercultural bilingiie “Surupucyu” el mismo que nos manifestd que a pesar de saber
utilizar las nuevas tecnologias de informacién y comunicacién no las puede implementar en su
aula de clases porque: no existe el material didactico, y el centro educativo no cuenta con los
recursos econoémicos para adquirir dichos materiales. La Unidad Educativa Intercultural Bilingle
Surupucyu es una institucion categorizada como Unidad de Milenio publica, es por ello que nos
facilita la implementacion de nuestro material didactico desarrollado, con el objetivo de que el
docente imparta sus clases de una manera innovadora, los mismos que servirian para dar lugar a

los aprendizajes significativos en el proceso de aprender a aprender.
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3.2.Formulacion del problema

¢Como apoya la gamificacion al proceso didactico, para desarrollar aprendizajes significativos, en
los alumnos del sexto afio de educacion general basica de la Unidad Educativa Intercultural
Bilingiie “Surupucyu” en la provincia Bolivar, Canton Guaranda, parroquia Guanujo en el afio

electivo 2023-2024?
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4. JUSTIFICACION
La Universidad Estatal de Bolivar, la Facultad Ciencias de la Educacion Sociales Filoséficas y
Humanisticas de la carrera Pedagogia de las Ciencias experimentales-Informatica forma
profesionales con capacidades y competencias especificas para el futuro profesional, en docencia
para desenvolverse en el campo ocupacional de manera efectiva y eficaz; por ello se va a trabajar
con el apoyo de las TICS bajo el régimen de la Actual Reforma Curricular el mismo que manifiesta
que se debe involucrar las nuevas tecnologias en el proceso de formacién académica.
En la actualidad se requiere de la tecnologia para transformar la educcién, el desarrollo de la
presente investigacion es posible realizarlo, porque se cuenta con la capacidad adecuada y las
herramientas necesarias para el desarrollo de material didactico a traves de la gamificacion, el
mismo que servira como apoyo de aprendizaje e interaccion docente-estudiante y se desarrolld de
acuerdo a las necesidades. Ya que el centro educativo no cuenta con este tipo de material para
impartir los conocimientos en la clase y hacer la méas dinamica e interactiva.
El desarrollo e implementacion del material didactico gamificado da lugar a que los estudiantes se
encuentren motivados, despierten el interés investigativo, promueva el trabajo en equipo,
desarrollen aprendizajes significativos, resuelvan problemas, tengan la capacidad de razonar
conceptos, comprension verbal y la cabida de formarse, para los docentes la tecnologia es un
recurso que facilita la basqueda de material didactico, para la programacion de labores, haciendo
énfasis al material didactico digital implementado.
Es satisfactorio poder brindar a esta institucion educativa nuestro proyecto tecnolégico con el
tema: LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LA
ASIGNATURA DE ESTUDIOS SOCIALES CON LOS ESTUDIANTES DEL SEXTO ANO

DE EDUCACION GENERAL BASICA, EN LA UNIDAD EDUCATIVA
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INTERCULTURAL BILINGUE “SURUPUCYU” EN LA PROVINCIA BOLIVAR
CANTON GUARANDA PARROQUIA GUANUJO EN EL ANO ELECTIVO 2023-2024.
Ya que nuestro rol no es simplemente juzgar sino contribuir y realizar acciones para el beneficio

de la convivencia en la comunidad estudiantil.
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5. OBJETIVOS

5.1. Objetivo general

Desarrollar aprendizajes significativos, mediante la gamificacion, para facilitar el proceso
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Estudios Sociales para el sexto afio de educacion general
basica de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Surupucyu”.

5.2. Objetivos especificos

e Identificar los puntos débiles o problemas en el aprendizaje en la asignatura Estudios

Sociales en el sexto afio de educacion general bésica.

e Desarrollar material didactico apoyado de gamificacidn para dar lugar a los aprendizajes
significativos en la asignatura de Estudios Sociales en el sexto afio de educacion general

basica.

e Evaluar el impacto del material digital en la construccion de aprendizajes significativos
para los estudiantes del sexto afio de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa

Intercultural Bilingle Surupucyu.
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6. MARCO TEORICO
6.1.Teoria cientifica
6.1.1. Gamificacion

Para Gaitan, (2023), la Gamificacion es un método de formacién que complementa un
mecanismo de juegos, en un entorno educativo y profesional con la finalidad de adquirir resultados
positivos, ayuda a fortalecer los conocimientos de mejor manera, mejorar alguna habilidad, o bien
distinguir entre uno o varios objetivos.

Este método de formacién se implementa debido a su aspecto recreativo, que posibilita
adquirir conocimientos de forma atractiva y divertida dando lugar a una experiencia intuitiva en el
usuario. Un proceso de Ensefianza-Aprendizaje con la implementacion de material gamificado,
funciona por que despierta el interés de los estudiantes dando lugar al compromiso total de
aprendizaje y animo se superacién. Para su ejecucion se aplican un sinnimero de técnicas
mecanicas y dindmicas relacionadas con cada juego.

La técnica mecéanica es la adecuada para premiar al beneficiario por el avance de los

propdsitos alcanzados. Aqui les describimos algunas técnicas mas utilizadas:

Gréfico 1
Técnica mecénica de juegos

Acumulacién de puntos

‘ Escalado de niveles
)\
‘ Obtencidn de premios
‘ Regalos
Clasificaciones
Desafios

‘ Misiones o retos

Fuente: (Gaitén, 2023)
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6.1.2. Caracteristicas de la gamificacion en la educacion

Segun, ElI Mundo (2023) la eficiencia de esta técnica reside a muchos aspectos, unos
comparten diferentes modos didacticos, que permite logra fines determinados, atreves una serie de
procedimientos creativos y entretenidos:

> Diversion: Se determina que, en el transcurso hacia la obtencién de los desafios trazados,
la gamificacion debe contribuir ante todo un ambiente entretenido.

» Motivacion: Se debe tener en cuenta que todo proceso debe tener incentivos, por lo general
se basa en alcanzar reconocimientos y distinciones que acoteja el progreso de cada
competidor, estos pueden ser de clasificacién, emblemas, u otros componentes alentadores.

> Implicacién: Una opcion de implicacion, es fundamental para que los participantes
mantengan un ambiente competitivo y de dedicacion firme a lo que estd enfocado el
material.

» Progresion: Si hablamos de ganadores y perdedores en los juegos, de manera contextual la
modificacion consiste en reglas que residen, de la orientacion al avance de los participantes,
por lo que se debe tener en cuenta los enunciados de aprendizaje, para obtener un cambio
de comportamiento.

» Colaboracion: Por lo general, estas iniciativas, sostiene Ingrid Mosquera, que suele
contener una representacion colaborativa a diferentes ambientes de juego, donde influye la
competitividad.

» Simplificacion: Aplicar al contenido es de suma importancia, lo que resulta de gran utilidad
cuando se tratan temas, de considerable complejidad.

» Personalizacién: La capacidad de repetir, retroceder, proporcionar un ritmo propio,

fomenta una necesidad de atencién a la diversidad, se centra en la habilidad de cada
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colaborador y ayuda a que adquiera su propio conocimiento después de sus errores y

repeticiones.

6.1.3. La gamificacion en la educacion

La gamificacion o ludificacion significa poder, dentro del campo de formacion educativa,
es de vital importancia conocer esta metodologia ya que este, fomenta la participacion y
motivacion de los estudiantes en su proceso de formacion.

En los Gltimos afios, la gamificacion ha contribuido en la aligera adopcion de iniciativas
medioambientales, de mercadotécnica, industriales e indudablemente, educativas. La gamificacion
tiene la capacidad de transmitir y cambiar el comportamiento del usuario de forma interesante y
efectiva en todos los dominios. Algunas instituciones de aprendizaje virtual como
Khanacademy.org o Codeacademy.com emplean juegos para fomentar la cooperacion de los
estudiantes o usuarios. La gamificacion esta presente en cursos, talleres o tematicas permitiendo a
los participantes adquirir conocimientos de una forma innovadora. Algunos académicos han
utilizado material gamificado para incentivar a los estudiantes a participar y se nativos del modelo
de aprendizaje constructivista (Contreras & Eguia, 2016).

6.1.4. Importancia de la gamificacion en la educacion

Dentro de la educacion la gamificacion es muy importante debido a los recientes avances
cientificos y técnicos, ya que presenta una nueva forma de adquirir e impartir conocimientos,
gracias a la implementacion de material gamificado, permite que el aula se convierta en un
ambiente de aprendizaje llamativo e interactivo. La comunidad cientifica estd muy interesada en
la aplicaciéon de este formato académico, ya ha presentado resultados positivos tanto en la

adquisicion e imparticion de conocimiento (Iquise & Rivera, 2020).

35



6.1.5. Ventajasy desventajas

Tabla 1
Ventajas y desventajas de la gamificacion.

Ventajas

Desventajas

Esto estimula la competencia, lo que lleva al esfuerzo
del partido o a la competencia para ganar el partido.
Esto fomenta el compromiso con la organizacion, la
participacién en esta dindmica es muy valorada y
contribuye al compromiso exitoso del jugador con la
organizacion.

Facilita la interaccion con otros compafieros de la
organizacion, permitiendo una mejor comunicacion y
trabajo en equipo.

Esto promueve el reconocimiento social y/o
profesional dentro de la empresa, y cuando se logra una
determinada meta u objetivo, te permite darte a
conocer a muchos de tus compafieros.

Te permite interactuar con la flexibilidad de los
medios, ya que es un juego multiplataforma al que
puedes acceder cdmodamente desde tu teléfono mavil,
tableta y computadora, independientemente de tu
ubicacion.

Puedes participar en él en cualquier momento del dia.
Mayor capacidad para absorber conocimientos.
Bueno, implica adquirir conocimiento y préctica al
mismo tiempo.

Esto aumenta la efectividad de la autonomia ya que los
jugadores eligen participar sin ninguna presion.
Generar mayor interés en intervenir

Acceso comodo, capital al alcance de todos. Ayuda a
resolver el problema.

Lucha contra la apatia y la pérdida de motivacion.
Promover la competencia beneficiosa.

Se podra utilizar cualquier medio, ya sea formal o

informal.

La gamificacion es Gtil para desarrollar muchas
habilidades ademas de la expresién verbal y, por
tanto, no es recomendable para nifios con problemas
de lenguaje ya que no les ayuda a superar esta
condicion.

Para que la gamificacion siga teniendo éxito, es
necesario mantener un equilibrio entre diversion y
formalidad.

Para ganar el premio todos los participantes deben
conseguir el mismo objetivo, debe haber igualdad y
se deben evitar diferentes beneficios y formaciones.
Una buena estrategia de gamificacién requiere del
desarrollo de materiales de apoyo, del tiempo
dedicado a ello y de la adecuada disposicion de los
espacios de aprendizaje y juego.

Dependiendo del nivel de complejidad se requiere
mayor compromiso, determinacion y creatividad.
Los materiales didacticos y de apoyo no solo se
actualizan

crean, sino  que también se

periédicamente, lo que incrementa
significativamente los costos operativos de las
estrategias gamificadas.

Como en toda actividad educativa, es necesaria una
supervision y apoyo pedagogico constante, pero en
este momento para evitar la formacion de valores
negativos como la mentira, el engafio, la deslealtad,
etc. O desarrollar una competitividad excesiva.
Como cualquier juego, puede atraparte de una
manera que te distraiga por completo, haciendo que
los estudiantes pierdan el foco en desarrollar

habilidades y adquirir conocimientos.
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e En definitiva, conduce a una pérdida de tiempo y a
malos resultados académicos. El aislamiento social
es un tema controvertido porque los juegos pueden
desarrollar comportamientos tanto prosociales
como antisociales.

e Una de las criticas a los juegos es que convierten a
las personas en criaturas aisladas. Hay que fomentar
los equipos, aunque si hablamos de juegos en
dispositivos electrénicos, hoy en dia se juegan con
una interacciéon constante con otros jugadores a
través de una pantalla, muy similar a la

comunicacion en la vida real.

Fuente: (Gamificalia, 2023)

6.1.6. Innovacion

Para Palaci, (2015), la innovacion radica en el manejo de conocimiento para edificar un
nuevo modo que lleve a una meta fija. Cada evolucion de innovacion es concreta para cada caso,
y posiblemente no use para abordar otros retos. Algunas veces también se carece de Idgica, por
ende, hay problemas que alin no se conoce o crea necesidades.

De manera concisa puedo determinar que la innovacion se asocia a la evolucion de la
sociedad: innovar es incrementar el valor que conlleva la sociedad y de lo que pueda hacer en ella.
Innovar recalca también una necesidad vital que los seres humanos realizan con el fin de
evolucionar. Obviamente, la intensidad y con la frecuencia que se desarrolla los procesos de
innovacion depende de la gran cantidad de condiciones que dificulten a la persona, como puede
ser su condicion social o econémico.

6.1.7. Tipos de innovacion

Innovacion radical

Es aquello que eficazmente intercambia el contexto de una marca, ya sea en el campo
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educativo o empresarial. Se puede implementar mediante un intercambio total, conforme a la
funcion del centro educativo y métodos de ensefianza-aprendizaje. Para poner en contexto la
innovacion radical tenemos que implementar los nuevos avances tecnoldgicos en el entorno
educativo.

Innovacion incremental

Se trata del progreso de una innovacion ya ejecutada por una marca, de modo que se
perfecciona y brinda mejorias, ya sea en entornos educativos o empresariales. Un claro ejemplo
de innovacién tenemos a Gmail, que fue creado con la intencién de entregar correos electronicos
de manera rapida y atreves del tiempo, se fue aumentando varios oficios para optimizar la practica
del usuario y también para hacerlo mas util y competitivo.

Innovacion disruptiva

Las transformaciones tecnoldgicas han proporcionado el surgimiento de la innovacion
disruptiva en los Gltimos afios. Ha esta innovacion se le delimita como un proceso de solucion ya
existente pero generalmente ayuda de la tecnologia, tiene como objetivo modificar productos y
materiales para presentarlos de una manera mas accesible y simple (Sydle, 2023).
6.1.8. Las TIC en la educacion

Segun Alcivar y otros, (2019). La educacion no puede seguir el ritmo de las indiferencias
provocadas por la evolucidon digital. Inicialmente se integran a la poblacion y a la sociedad en
general, posteriormente a las instituciones educativas. Las TICS ya no son Unicamente una
herramienta tecnoldgica en la educacion, sino que se estan convirtiendo en una de las competencias
claves que deben desarrollarse en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje. La tecnologia de la
informacidn y comunicacién se divide en tres escalas, explicadas en el libro Comunicaciones y

tecnologia en la educacion.

38



Medios audiovisuales: Son recursos que contienen imagenes en movimiento
acompariadas de sonido, por ejemplo, la television.

Medios informaticos: Se los conoce asi porque son medios digitales informativos que
consienten integrar recursos a nivel de Software y Hardware.

Medios telematicos: Son herramientas que admiten el intercambio de informacién en una
distancia muy larga, entre ellos tenemos: teleconferencia, el correo electronico, chat, foro entre un
sinnimero de herramientas més.

Estas herramientas abren nuevas posibilidades en el proceso educativo y formativo,
haciendo muy conveniente y rentable su uso; Por lo tanto, es responsabilidad de los docentes
utilizarlos adecuadamente para asegurar un cambio trascendente resultante de su labor docente.
6.1.9. Definicién delas TIC

Las denominadas tecnologias de la informacidén y comunicacion, utilizan para procesar,
gestionar y difundir conocimiento por medios tecnoldgicos como PC, equipos moviles, TV, entre
otros. El uso de estos recursos se ha ampliado y actualmente brindan funciones atiles como correo
electronico, indagacion vy filtracion de informacion, descarga de instrumentos, comercializacion
online, etc. Su objetivo primordial es permitir el ingreso rapido y facil a la informacion de cualquier
forma, lo cual es posible gracias a su intangibilidad; Esto significa escanear informacién para
acumular en grandes cantidades, incluso si esa informacion reside en instrumentos remotos. Por
otro lado, la espontaneidad hace referencia que se puede transmitir instantaneamente el
conocimiento. En si se caracteristica por permitir la comunicacién bidireccional con varios

usuarios, se emplea para debates, mensajerias entre otros (Arizona State University, 2020).
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6.1.10. Las caracteristicas de las TIC y sus posibilidades educativas

Cordovez, (2023), estima que las TIC tienen siete particularidades que dan lugar a
aprendizajes significativos y es de vital importancia tomar en consideracion lo siguiente:

» Cuando los estudiantes participan, procesan la informacion de manera inteligente, asumen
la responsabilidad de los resultados, utilizan las computadoras como herramienta de
aprendizaje o aumentan la productividad para lograr resultados.

» Cuando los estudiantes integran nuevas ideas con sus conocimientos previos, las
comprenden y utilizan las computadoras como herramientas cognitivas 0 medios de
produccidn, hablamos de que el estudiante construye su propio conocimiento.

> El Internet, el correo electronico y las videoconferencias permiten expandir la creacion de
conocimiento hacia afuera de las paredes del aula y los estudiantes se enriquecen al
compartir ideas y conocimientos duraderos, estamos hablando de aprendizaje
constructivista.

Y al tener las posibilidades de acceder a las nuevas tecnologias en la actualidad es la
bastante accesible ya que se ha facilitado la cuestion de acceso a internet y equipos electronicos,
donde se puede llevar a cabo incluso una autoeducacion.

6.1.11. Importancia del uso de las TIC

El uso de las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) es importante en la
sociedad actual ya que permite el acceso a la informacién de manera rapida y con gran cantidad
de informacion podemos tener comunicacion eficiente sobre todo mejora la educacion y se ha ido
evolucionando en herramientas digitales que ha permitido el acceso mas amplio al ambito
educativo, actualmente la capacidad que nos brinda las TIC en la sociedad va innovando el diario

vivir de cada individuo (Alvarado, 2022).
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6.1.12. Uso de las TIC en la educacion Ecuatoriana

Garcia, (2015), manifiesta que las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC)
cada vez siguen ejerciendo nuevas metodologias en el ambito educativo, el uso de las TIC en
diferentes instituciones de nuestro pais se ve a diario como el uso del del pizarras digitales donde
trabaja el docente y el de estudiante con mas interaccion de manera dindmica y atractiva y asi con
otras metodologias tecnoldgicas, de esa manera cada estudiante ha ido conociendo la evolucion de
la tecnologia en todos los establecimientos educativos escuelas, colegios y universidades que
facilitan e ir enriquecen la adquisicion de conocimientos y sobre todo mejora el potencial de
ensefianza aprendizaje a través de las nuevas herramientas.

La tecnologia ha contribuido la mejora de la calidad de Ensefianza-Aprendizaje
proporcionando metodologias y recursos donde facilite el acceso de informacion, las TIC es una
herramienta tecnoldgica importante dentro de la educacién porque adquiere conocimientos mas
atractivas y dindmicas y el docente tiene mas probabilidades de avanzar en el nivel académico con
el estudiante (Granda Ayabaca, Jaramillo Alba, & Espinoza Guaman, 2019)

6.1.13. Material didactico

Se descifra por material didactico como un conjunto de materiales que interviene y facilita
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los siguientes materiales pueden ser fisicos o también
virtuales, se asume como condicion, despierta el interés en los estudiantes, se adapta a sus
caracteristicas fisicas y mentales de los mismos, de la misma manera facilita el trabajo del docente
en el proceso de Ensefianza; también, tiene una gran ventaja de adaptarse a cualquier tipo de

contenidos (Morales, 2012. p. 10).
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6.1.14. Recurso tecnoldgico

Segun Pérez y Marino (2010) es un medio que se vale de la tecnologia para cumplir con su
propdsito. Los recursos tecnoldgicos pueden ser palpables como: (una computadora, una CPU, un
teléfono inteligente, cAmara, proyecto u otra maquina) o intangibles (un sistema, una aplicacion
web entre otros).

Vivimos en una era donde ciertos recursos tecnoldgicos estan a nuestro servicio apoya el
desarrollo de nuestro dinamismo y actividad dentro y fuera del aula. Hoy en dia es sumamente
importante saber qué los recursos tecnolégicos pueden ayudarnos, a contribuir al desarrollo de
temas y actividades, al mismo tiempo incrementamos el interés de los estudiantes en los diversos
temas que estudian. (Ruiz Carranza, 2018).

6.1.15. Importancia del material didactico

Segun el Ministerio de Educacion, (2023), EI medio ambiente, la naturaleza y el entorno
brindan muchas oportunidades que pueden ser aprovechados en favor de los nifios en el proceso
de ensefianza aprendizaje.

Los materiales didacticos desarrollados a través de recursos del medio proveen
experiencias que los nifios pueden utilizar para conocer caracteristicas, clasificar, establecer
similitudes y diferencias, resolver dificultades, etc. Al mismo tiempo, que ayudan a los docentes
para que interrelacionen de mejor método con sus alumnos, siendo una facilidad para que el
proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas concisa.

El uso de materiales especificos de los primeros afios brinda a los alumnos oportunidad de
aplicar, investigar, descubrir, observar y practicar las reglas de convivencia y desarrollar valores
como: la cooperacidn, solidaridad, respeto, tolerancia, la proteccion del medioambiente etc.

Es importante que los docentes tengan en cuenta que en etapas del proceso de ensefianza-
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aprendizaje de todas las asignaturas, la etapa concreta es fundamental para el logro de buenos
niveles de conceptualizacidn en los niveles superiores. Obtener material concreto con recursos del
medio permite mejorias en niveles de eficacia en el aula, ademas el uso de estos recursos obtiene
el alcance de todos los alumnos.

Los materiales concretos deben ser eficaces, visualmente interesantes, de facil uso, seguros
(no peligrosos), Utiles para el trabajo grupal e individual, acorde a los intereses y la edad de los
estudiantes.
6.1.16. Internet

Es una combinacion de todas las redes y computadoras que estan distribuidas en todo el
mundo, por lo que se define como una red global en la que se conectan todas las redes que utilizan
el protocolo TCP/IP y se interconectan entre si. Este proyecto fue creado en la década de 1960
como un proyecto de gobierno militar, pero con el pasar de los afios se ha ido evolucionado y se
ha vuelto indispensable para la sociedad. (Materano, 2023)
6.1.17. Ensefianza-Aprendizaje

Es un proceso, que se implementa cuando el tutor tiene un objetivo claro y conciso frente
a sus alumnos, para ello se debe tener en cuenta los conocimientos que tiene el estudiante, con los
conocimientos que se va aprender. Para lograr este objetivo el tutor aplica nuevos métodos,
técnicas y habilidades de ensefianza. (INEE, 2023)
6.1.18. Métodos de ensefianza

Segun Rosell Puig & Paneque Ramos, (2009), Los métodos de ensefianza son formas de
actuacién, coordinacion y relacion de los profesores y alumnos, para proporcionar condiciones
para que los estudiantes absorban el contenido educativo. En general son varios y se utilizan en

combinacion.
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El método de aprendizaje por repeticion. El aprendizaje repetitivo consiste en reiterar
muchas veces la lectura de lo escrito, general por oraciones escritas o en voz alta, a las que se van
adicionando otras en forma progresiva, hasta que se aloje en la memoria.

El método de busqueda parcial. Se identifica ya que el docente constituye la participacion
de los estudiantes para el desarrollo de las determinadas tareas en el proceso de investigacion. De
esta forma, los estudiantes solo utilizan las etapas y elementos independientes del proceso
cognitivo cientifico. Este método se utiliza mejor en cursos practicos.

El método de conversacion heuristica. Se determina que el profesor presenta un problema
y orienta a los alumnos, formando un didlogo con ellos para que en si puedan hallar una solucion
de manera independiente. En este dialogo, el docente interviene una serie de preguntas y
actividades de razonamiento, siendo una secuencia logica, con un cierto nivel de dificultad y
amplia los elementos que puedan orientar a los estudiantes. De esta forma, de promueve la
discusion y la conversacion y se da lugar a la solucion problemas por parte de los alumnos. Esta
técnica se puede utilizar en los congresos y los examenes orales.

Meétodo investigativo. Reflejan un mayor nivel de adquisicion de conocimientos. Su
esencia es que los estudiantes, bajo la guia de los profesores, combinen la practica acumulada, la
actividad creativa y el conocimiento independiente para resolver problemas individuales. La
investigacion es algo complicado y la principal desventaja es que lleva mucho tiempo porque
depende del impulso y persistencia de la voluntad de los estudiantes. Por lo que se recomienda
realizar las tareas simples planteadas en la propuesta de investigacion para el problema a resolver.
En general, los métodos de investigacion no conduciran a descubrimientos cientificos completos,
pero pueden brindar a los estudiantes una comprension de las diferentes etapas del método

cientifico. Este enfoque funciona de forma independiente y sus resultados se reflejan en varios
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cursos o tesis y pueden discutirse en congresos cientificos.

6.1.19. Rol del profesor

Uno de los pilares esenciales y fundamentales de la educacion a lo largo de la historia es
el maestro, porque son el medio de transmision y pilar fundamental para que los estudiantes pueden
adquirir conocimientos mediante el proceso de Ensefianza-Aprendizaje, trabajo diligente y
continuo. Cada dia comparten y amplian el arte de ensefiar.

Sin embargo, en la sociedad dindmica en la que vivimos, donde todo cambia
constantemente, la educacion también cambia con el paso de los afios. Las nuevas tecnologias
estan cada vez mas penetrando en los espacios fisicos.

El papel del docente es el de guia, mediador, acompafiante de los estudiantes en la
construccion del conocimiento, tanto individual como colectivamente. Podemos definir el papel
del docente en un modelo constructivista, en el que tanto estudiantes como docentes desempefian
un papel activo.

El papel activo del docente es importante, ya que ayuda a los estudiantes a reconstruir el
conocimiento existente, formar nuevos conocimientos y desarrollar conocimientos conceptuales,
procedimentales y actitudinales. (Morin, 2023)

6.1.20. Rol del estudiante

Hoy en dia el estudiante debe saber y cumplir con los siguientes roles:
» Manejar equipos electrénicos colaborativos.
» Ser capaz de auto guiarse, autoevaluarse y auto monitorearse.

» Tener habilidades de autoaprendizaje con la ayuda de las nuevas tecnologias que le ayuden

para toda su vida.

45



» Saber resolver problemas por si solo.

> Ser flexible, empatico, responsable, creativo, ingenioso.

Siempre primero se debe ensefiar a los estudiantes a identificar sus caracteristicas como
persona, asi como su estilo de aprendizaje y la manera de poder reflexionar conociendo sus
fortalezas y debilidades donde permita desarrollar sus capacidades al madximo (Moran Hernandez,
2017).

6.1.21. Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es el proceso mediante el cual los estudiantes comprenden y
retienen informacion a lo largo del tiempo, la conectan con conocimientos previos y hacen
conexiones personales con el material. Este aprendizaje es diferente del aprendizaje tradicional,
donde los estudiantes memorizan los contenidos tal y como se presenta, la informacion sin una
comprension profunda. Este tipo de aprendizaje tiene en cuenta las teorias de asimilaciéon y
adaptacion avaladas por el psic6logo Jean Piaget. Segun esta teoria, el aprendizaje significativo
ocurre cuando la nueva informacion se integra coherentemente con el conocimiento previo de los
estudiantes.

El aprendizaje significativo es mas eficaz y duradero que el aprendizaje al azar porque los
estudiantes pueden aplicar lo que han aprendido en situaciones nuevas y diferentes. Ademas, puede
establecer una conexion personal con el material y los estudiantes se motivan e interesan mas en
aprender. (Cortes, 2023)

6.1.22. El aprendizaje significativo en el aula

El aprendizaje significativo dentro del del aula se conoce por la adquisicion y construccion

de nuevos conocimientos, habilidades de manera significativa y relevante para el estudiante ya que

un aprendizaje no surge solamente de memorizar informacion sin comprender el significado sino
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de mejorar el aprendizaje para el futuro de los estudiantes, en si el docente debe utilizar estrategias
que ayuden a los estudiantes a establecer conexiones con el contenido apropiada en la base de
conocimientos que imparta el docente, promoviendo asi una comprension mas profunda y que le
sirva para toda la vida.

Este proceso ocurre cuando la informacién recién adquirida se integra y comprende de
manera coherente en base a los conocimientos y estructuras mentales que los estudiantes ya
poseen. Es decir, implica utilizar nuevos conocimientos en conjunto con conceptos y frases que ya
existen de forma ldgica y consistente. Ademas, esta integracion debe ser transparente, estable y
distinguible dentro de la estructura de conocimiento de cada individuo (Baque Reyes & Portilla-
Faican, 2021).

6.1.23. Tipos del aprendizaje significativo.

Introducir el aprendizaje significativo no es facil y consta mucho de quienes lo realicen
tengan una buena técnica. Como un ejemplo podemos mencionar un proceso por el que todos los
estudiantes tengan que pasar: puede ser el momento en que se aprenden los nombres de los
diferentes animales al observar los dibujos en los libros. Los estudiantes investigan cuales son sus
versos, sus colores. Si posterior van a visitar una granja y ven a estos animales, los relacionaran
con la informacion adquirida previamente. Tres tipos de aprendizaje significativo:

Aprendizaje de la representacion: Este es un aprendizaje elemental ya que depende del
aprendizaje posterior. Se basa con el apoyo en simbolos y palabras.

Aprendizaje de concepto: Esto sucede a medida que se amplia el vocabulario del alumno.
Se trata de aprender palabras o conceptos. Puede conseguir mediante el descubrimiento o
ensefianza por parte del docente o los padres de familia.

Aprendizaje de proposiciones: Se trata de la union de los aprendizajes previos. Se
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adjuntan iméagenes a las palabras y sus significados para crear las ideas expresadas. (Orientacion

académica, 2022)

6.1.24.

>

6.1.25.

Ventajas del aprendizaje significativo

Proporcionar un sistema educativo de mayor calidad.

Mejorar el rendimiento académico.

Aumenta la motivacién de los estudiantes al ver un rapido progreso y los motiva.
Fomenta el trabajo en equipo.

En ultima instancia, “formar” estudiantes que sean participativos y democraticos.
Los docentes ensefian a los estudiantes aprender a aprender.

Participacion de los estudiantes.

Mejorar. Los resultados de lo hecho y aprendido son visibles rapidamente.

Los estudiantes mejoran sus actitudes y comportamiento.

Comprensidn significativamente mejorada entre profesores y estudiantes. (UNIR, 2021)
Importancia del aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo conlleva al estudiante, despertar y mantener su interés por el

saber e impulsar los procesos educativos para que se formen individuos con conocimientos

eficaces. Por ello, uno de los objetivos de los docentes es crear e implementar métodos de

ensefianza, para que los alumnos logren aprendizajes significativos.

En la actualidad, se busca conocer el aprendizaje memoristico, donde se aplica el

argumento que desenvuelven los alumnos, ya que es importante observar actividades que aparte
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de adquirir conocimientos, y puedan opinar e intercambiar ideas.

La parte mas importante que deben tomar en cuenta los docentes, es preparar reuniones y
clases dindmicas que se centren en conocimientos que los estudiantes conozcan, para integrar
nueva informacién que incremente un tema, concepto, etc., con el fin de mejorar el proceso de
aprendizaje. (Lakeside, 2020)

6.1.26. Estudios Sociales

Son aquellas investigaciones y analisis que se efectlan sobre la sociedad de forma conjunta
o de forma individual a las personas o miembros que forman parte de ella. La asignatura de
Estudios Sociales siempre ha tenido un importante protagonismo para el ser humano porque a
través de ella permite explorar fendmenos coherentes con sus estructuras sociales, sus intereses,
historia entre otras, sin embargo, es habitual el estudio de diferentes aspectos como: filosofia,
derecho, economia, geografia, educacion e historia debido a que todas estas se relacionan con el
quehacer humano.

6.1.27. Ensefianza-Aprendizaje de los Estudios Sociales

El proceso de Ensefianza-Aprendizaje en la asignatura debe tener en cuenta los
lineamientos epistemoldgicos, pero a la par tres elementos esenciales, que son la historia, la civica
y la geografia estas estan encaminadas sobre la concepcién humana y debe tener en cuenta los
derechos humanos.

La concepcion de conocimientos de cualquier tema relacionado con la asignatura debe ser
interpretada en base a los hechos del pasado, pero con una ideologia constructivista, mas no
produciendo esquemas de una sociedad egoista y exclusiva (Barrantes, 2013).

6.1.28. Aprendizajes significativos en la asignatura de Estudios Sociales

Los aprendizajes significativos en estudios sociales, son de suma importancia ya que
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desarrolla conocimientos constructivistas tanto para el estudiantes y docente. El docente al
momento que imparte aprendizajes significativos fomenta el aprendizaje continuo y eficaz en sus
estudiantes, de la misma manera los estudiantes al adquirir aprendizajes haciendo énfasis a la
asignatura producen conocimientos relacionados a la identidad, historia, cultura, tradicion,
economia entre un sinndmero de campos mas, es por ello que los aprendizajes significativos
conlleva al mejoramiento de educacion personal de cada individuo.

6.1.29. Importancia de Aprender y Ensefiar la asignatura de Estudios Sociales.

Como se puede divisar en la actualizacion curricular de la educacion la asignatura de
Estudios Sociales es de vital importancia aprender o ensefiar porque conlleva a desarrollar
habilidades y destrezas que admite afrontar otros capos de aprendizaje, produccion,
emprendimiento, identidad, valores, democracias entre otras.

Es de suma importancia aprender Estudios Sociales, porque nos permite desarrollar la
personalidad el estudiante, conocimiento civico y una identidad Gnica dentro de nuestro pais y el
mundo (Manzano, 2015).

6.1.30. Estrategias de aprendizaje

Segun (Camizan Garcia y otros, 2021), las estrategias de aprendizaje son una cadena de
procedimientos con el objetivo de llegar a adquirir procesos cognitivos durante la adquisicién de
informacidn por parte del usuario final. A continuacién, se menciona algunas estrategias:

Estrategias primarias: Desarrollan el aprendizaje, es decir se enfoca en las estrategias para
la adquisicion de informacion y luego equipararlas.

Estrategias de apoyo: Estan destinadas para aumentar la motivacion de los alumnados, con
el fin de mejorar el proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

Estrategias de personalizacion: El docente y el estudiante con la informacion y
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comprension obtenida desarrollara un conocimiento constructivista.
6.1.31. Plataformas para gamificar contenidos
6.1.31.1. Wordwall

Wordwall es una plataforma digital que nos admite crear y editar actividades mediante la
gamificacion de contenidos, que se pueden desarrollar en los ambientes de aprendizaje. Los
usuarios pueden crear actividades lddicas a partir de plantillas predisefiadas y editarlas segun su
planificacion (Univesidad Continental, 2022).
6.1.31.2. ExelLearning

Es una plataforma digital de codigo abierto que facilita la creacion de material didactico
sin necesidad de tener conocimiento arduo conocimiento en HTML o XML. Permite crear arboles
de contenido, elementos de multimedia y juegos, facilitando el traslado de contenido y generando
una variedad de formatos tales como: HTML, SCORM, IMS, etc.

ExeLearning fue financiado por el gobierno de Nueva Zelanda y coordinado por varias
Universidades de ese pais, pero también contribuyeron un sinnimero de colaboradores de todo el
mundo. (Gobierno de Nueva Zelanda).
6.1.31.3. Genially

Para (Pastas Hernandez y otros, 2024) Genially es una plataforma digital que permite a sus
usuarios realizar presentaciones interactivas, posteres, infografias, juegos educativos entre otros
materiales didacticos de una manera innovadora, dindmica y atractiva. Esta herramienta esta
realizada para facilitar la creacion de contenido multimedia interactivo sin necesidad de tener

conocimiento de lenguajes de programacion o disefios avanzados.
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6.1.31.4. Quizizz

Es una plataforma en linea que permite crear cuestionarios y juegos de manera interactiva
para evaluar a los estudiantes de una manera innovadora, los docentes tienen la facilidad de editar
y crear preguntas quizizz de opcion multiple, Verdadero-Falso y respuestas abiertas entre otros
formatos mas que ofrece esta herramienta digital, los estudiantes pueden participar de estas

actividades interactiva mediante el uso de herramientas tecnologicas.
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6.2. Teoria legal

De acuerdo a la Constitucion de la Republica del Ecuador, (2021) en su titulo II,
Derechos, en la Seccion quinta educacion menciona:

Art.- 26.- “La educacion es un derecho de las personas a lo largo de sus dias de vida y es
un deber inevitable e inexcusable del Estado.”

Haciendo énfasis al reglamento, la educacion es un derecho que todas las personas
tenemos, y un deber inexcusable del estado. La educacién es fundamental para desarrollo
individual y colectivo de la poblacion, al considerar la educacion como un derecho, se reconoce la
necesidad de asegurar el acceso equitativo a oportunidades educativas, para que todos los
habitantes, independientemente de su origen socioeconémico, género, cultura u otra caracteristica
tenga acceso a la misma.

Tal y como sefiala la Constitucion de la Republica del Ecuador, modificado en el afio
(2021) en su titulo Il, Derechos, en la Seccién tercera, al referirse al tema de Comunicacién e
Informacion manifiesta:

Art. 16.- Todas las personas, en forma colectiva o individual tienen derecho:

» Comunicacion libre, intercultural, inclusiva, diversa y participativa en todos los &mbitos
de vida comunicacién social, por cualquier medio y forma, con lenguaje y simbolos

propios.
» Disponibilidad general de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TICs.)

» Crear igualdad de acceso a las redes sociales frecuencias de radio para gestion de estaciones

de radio y TV publicas y privadas.

» Acceso y uso de todos los medios de comunicacion visuales, auditivos, sensoriales y otros
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para permitir la participacion de personas con discapacidad.

> Integrar los espacios de participacion previstos en la constitucién en el ambito de la

comunicacion.

Segun la Constitucion de la Republica del Ecuador, (2021) en su titulo VI, régimen del
buen vivir, seccion octava, Ciencia, tecnologia, innovacion y saberes ancestrales evidencia:

Art. 385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes ancestrales, en

el respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las culturas y la soberania, tendran como finalidad:
e Crear, adecuar y difundir conocimientos cientificos y tecnolégicos.
e Recuperar, fortificar e incrementar los saberes ancestrales.

e Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la productividad nacional, eleven la
eficienciay la productividad, mejoren la calidad de vida y contribuya al desarrollo del buen

vivir. (LEXIS. S. A., 2021)
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6.3.Teoria referencial
6.3.1. Investigaciones previas

En primera instancia se hace referencia a un articulo de investigacion de Laura Berrones,
Mayra Moyano, Lady Espinoza, y Elizabeth Aushay (2023) La gamificacion en el aprendizaje
significativo de las asignaturas de educacion basica.

El interés de este articulo gira entorno a la transformacion de la educacion tradicional a la
actual, que esta basada en la implementacion de recursos tecnolégicos. Es por eso que la
gamificacion tiene un enfoque educativo innovador que a un no se encuentra implementado al
100% en las instituciones educativas. Debido a su novedad e influencia las nuevas tecnologias de
la informacion y comunicacion, su implementacion en la educacion basica, traza un sinnimero de
desafios y limitaciones a considerar, algunas de ellas han sido topadas en trabajos investigativos
se encuentra la dificultad de interconectar los conceptos con la motivacion.

Para el grupo investigador el papel del docente ha transformado conforme a las necesidades
y las nuevas generaciones digitales, es por ello que el docente juega un papel muy importante en
el desarrollo de aprendizajes significativos en un entorno gamificado, él tiene como objetivo
principal mantener el interés de aprendizaje, por descubrir, adquirir nuevos conocimientos e incitar
la curiosidad del estudiante.

Por otro lado, se encuentra el estudio realizado por Lucia Trenzano Flores (2022)
Gamificacién como estrategia para la mejora de la educacién inclusiva, trabajo final de
Master, Universitat Oberta de Catalunya.

Esta investigacidn tuvo como objetivos generales profundizar el estudio de la gamificacion
para mejorar la inclusion educativa de los estudiantes en el aula, la finalidad era orientar al profesor

sobre los beneficios de esta metodologia de estudios, contribuyendo con pautas sobre como
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implementarla en la clase de manera inclusiva, por lo tanto se empled la gamificacion en la
educacion primaria.

En base al trabajo realizado, se puede afirmar que la gammificacion mediada por las tic
presenta un antes y un después en la educacion, apoya a construir un futuro mas amplio y diverso
y a dasarrollar y propuesta inclusiva dentro del campo educacional.

Segidamente analizaremos la investigacion realizada por Francisco José RomanValladares
(2021) La gamificacion como metodologia de ensefianaza en las aulas. Tesis de grado en
Educacion Primaria, Universidad de Sevilla.

El objetivo principal de esta investigacion es realizar un diacnostico sobre la opinion que
tienen diversos docentes acerca de la gamificaciébn como método de ensefianza.

En cuanto a los objetivos especificos se quiere cubrir lo siguente: conocer la percepcion
que tienen los docentes acerca de la gamificacion, analizar la experiencias que tiene cada uno de
los docentes en la educacion primaria, dar a conocer a los docentes el nuevo metodo de ensenanza
(La Gamificacion).

En cuanto a los participantes en el desarrollo de este trabajo participan docentes que
pertenecen a diferentes centros de educacion primaria de la localidad de Utrera. EI numero de
profesores que han participado en este trabajo es de diez.

Mediante el analisis de la informacién recolectada obtenidad a travez de los diferentes
cuestionarios y la observacion, se puede diferenciar claramente entre entre los profesores jovenes
de nuevo ingreso y los profesores con una experiencia laboral mayor.

En modo de introduccidn se les a preguntado a los docentes acerca de los video juegos Y si
conocen algunos, en general los mas jovenes de veinte a treinta afios han manifestado juegos como

Cal of Duty, el Forrnite u otros relacionas con fitbol. Sin embargo, la tipologia mas concida y
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juganda por estos personajes, no es la mas correcta para impartir la ensefianaza a traves de la
misma.

Por otra parte los docentes de 40 afios en adelante han mencionado que no conocen el
nombre de ningun video juego actual, a un que saben que hay muchos y juegan sus hijos y fietos.
Estos docentes han sefialado que la metodologia ludica es la mas factible para adaptarla en el salon
de clases esta relaciona con algunos juegos en los que se pueda utilizar la logica, y otras habilidades
como el reflejo, memoria , rapidez, concentracion entre otras.

Los investigadores han concluido que:

En la actualidad la gamificacion es un tema que esta presente en la educacion primaria, ya
que los docentes nuevos si tienen conocimiento previo, en cambio los docentes antiguos apenas
conocian la existencia de las mismas. Mediante la presente investigacion relaizada en el marco
tedrico se ha podido comprovar que los video juegos estan a la orden del dia en los nifios y esas
técnicas ladicas se adaptan facilmente en la clase, dando lugar a un sinnimero de beneficios. Pero
tambien se debe mencionar a modo de critica que la mayoria de los juegos mencionados eran de

genero bélico, la misma que no es recomendable para su implentacion en el aula.
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6.3.2. Referencia de la institucion

Tabla 2
Informacion de la unidad educativa Surupucyu.

UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL BILINGUE SURUPUCYU

DATOS GENERALES DE LA UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL BILINGUE

SURUPUCYU

Nombre de la institucién:

Codigo AMIE:

Ubicacion:

Tipo de educacion:
Provincia:

Canton:

Parroquia:

Nivel educativo que
ofrece:

Tipo de unidad educativa:
Zona:

Régimen escolar:
Educacion:

Modalidad:

Jornada:

NUmero de docentes:

Numero de estudiantes:

Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Surupucyu.

02B00120

Recinto Surupucyu Km 13 via Guaranda-Ambato
Sector San Isidro margen derecho.

Educacion regular.

Bolivar.

Guaranda.

Guanujo.

Inicial; educacién basica y bachillerato.

Fiscal.

UrbanalNEC.

Sierra.

Bilingue.

Presencial

Matutina.

10 mujeres /11 varones, con un total de 21 docentes.

330

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu.
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Tabla 3
Mision y visién de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu.

UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL BILINGUE SURUPUCYU

Mision
La Unidad Educativa Intercultural Bilinglie “SURUPUCYU” es una instituciéon orientado para la ejecucion de
nuestra propia educacion basada en el MOSEIB, con la participacion de todos los actores educativos encaminado
al fortalecimiento de nuestra cultura, costumbres, tradiciones y brindar una educacion a nuestros nifios y jévenes
con la calidad y calidez, de acuerdo al avance de la ciencia y la tecnologia practicando los valores humanos como
el respeto, la responsabilidad, solidaridad y la transparencia en el proceso educativo, formado bachilleres con
mentalidad critica, reflexiva e innovadora capaces de posibilitar soluciones a los diferentes problemas de las
comunidades y de la sociedad en general.

Vision
La Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “SURUPUCYU”, en el tiempo de cinco afios serd una entidad
fortalecida como una Unidad Educativa del Milenio estructuralmente organizado con la ONU nuevo modelo de
gestion, con aulas virtuales y adecuados, recursos humanos eficientes, liderando las actividades académicas con
calidad y calidez, fortaleciendo la identidad socio cultural de los habitantes de la zona Unidn y Progreso y Cocdiag
capases de interrelacionarse dentro de la sociedad manteniendo su propia identidad cultural; una Institucion
caracterizada en una educacion integral humanistica y liderada, guardiana de la lengua Kichwa donde los
estudiantes se constituyen en sujetos interculturales de cambio de la sociedad con un alto nivel de desarrollo de sus
potencialidades, constructores de su propio conocimiento y forjadores de una institucion dinamica en el proceso de

inter aprendizaje.

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Surupucyu”
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7. MARCO METODOLOGICO

En la presente investigacion se utiliza la siguiente estructura metodoldgica, la misma que
establece la secuencia de actividades, métodos y técnicas y de mas elementos que se utilizaron:
7.1. Enfoque de la investigacion
7.1.1. Cualitativo

El enfoque cualitativo esta inmerso en nuestra investigacion, debido a la implementacion
de las técnicas observacion, encuesta y entrevista aplicada en el ambiente de aprendizaje de los
estudiantes y docente, estas apoyan con distintos datos tales como: caracteristicas, métodos y
cualidades en general, aspectos necesarios para plantear una propuesta de solucion al problema
identificado.
7.1.2. Cuantitativo

La investigacion cuantitativa es un método de investigacion que utiliza herramientas de
analisis matematico y estadistico para describir, explicar y predecir fendmenos mediante datos
nUMEricos.
7.2.Disefo
7.2.1. Cualitativo

Es una metodologia de investigacion que se orienta a comprender, describir y explorar
acontecimientos sociales y humanos desde un punto contextual o subjetiva. Mediate esta
metodologia se describid y se comprendid sucesos y acontecimientos que se suscitaban dentro de
la Unidad Educativa.
7.2.2. Disefo transversal

Es un enfoque de la investigacion en el que se recopilan datos en un solo punto, tiempo y

espacio durante un periodo breve y especifico. En este tipo de disefio se observa y se recopilan
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datos de una poblacion en un momento determinado, sin un determinado seguimiento a largo plazo
(Lionbridge, 2020).

7.2.2.1. Caracteristicas del disefio transversal
» Recopilacion de datos en un momento especifico
» Poblacion o muestra en un momento determinado
» Andlisis relacional

» Eficacia en tiempos y recursos

Es importante recalcar que los disefios transversales son eficaces y Utiles para adquirir
informacién en un momento determinado, pero también como cualquier otro enfoque tiene
limitaciones en la capacidad para explorar cambios, causas y efectos a lo largo del tiempo.
7.3.Métodos
7.3.1. Inductivo

El presente método de investigacion permitio, analizar los factores que tienen relacion con
el pensamiento analitico, asi como los elementos problematicos durante el proceso de Ensefianza-
Aprendizaje dentro asignatura de Estudios Sociales para poder llegar de lo particular a entender el
problema de una forma global, y de esta manera plantear alternativas de solucion.
7.3.2. Deductivo

Este método se implementd para iniciar con un contexto de forma general, en cuanto al
problema, con base en él, identificamos elementos individuales que lo caracterizan, y cémo cada
uno de estos afectan la calidad de aprendizaje de los estudiantes dentro de la asignatura de Estudios

Sociales, ademas de esta forma poder globalizar al problema y sus elementos colindantes.
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7.3.3. Bibliografico

El siguiente método consiste en la seleccion y recopilacion de informacién mediante la
lectura y opinion de documentos y materiales bibliograficos. La presente investigacion utilizo un
procesamiento de informacion procedente de articulos de revistas, articulos cientificos, libros
académicos, con datos especificos que nos permitieron determinar teorias, criterios y enfoques de
varios autores, cooperando con la estructura de nuestro proyecto tecnoldgico.
7.3.4. Analitico sintético

Método que hace referencia a la division de un todo, separando sus partes o elementos,
para poder mirar y analizar las causas y efectos. Mediante este método se realiz6 una sintesis de la
tematica y el problema a resolver.
7.3.5. Investigacion campo disefio

Delimita la recoleccion de datos cualitativos enfocados a comprender, observar e
interactuar con la poblacion. En funcion a estas caracteristicas, nuestra investigacion se dio en el
lugar de los hechos, adjuntando informacién de forma directa, con la participacién de los
implicados, teniendo presente en no intervenir en sus decisiones ni influir en su accionar.
7.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
7.4.1. Observacion

Se aplico la técnica de observacion es decir se realizo la apreciacion directa del objeto de
investigacion, que se lo implementa en distintos tiempos, se orientd hacia el desarrollo de
aprendizajes significativos, de los nifios de sexto afio de educacion general béasica, esto se dio
debido, a que se recogid informacién en el proceso de implementacion del material didactico
(Gamificacidn) en la asignatura de estudios sociales, donde se garantiz6 esta técnica por cuanto

contribuyo a los pardmetros que evidenciaron que los estudiantes adquirieron aprendizajes
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significativos.
7.4.2. Entrevista

“La entrevista se define como un proceso de comunicacion que se da normalmente entre
dos personas” (Peldez y otros, 2013), en dependencia de lo expuesto la entrevista es una
herramienta muy Util para investigaciones de tipo cualitativo al momento de adquirir datos, por
medio de esta técnica los interesados (investigadores) e involucrados (estudiantes y profesor)
pudieron hacer un intercambio de informacion con el objetivo de visualizar la realidad educativa.
7.4.3. Encuesta

Para Pobea (2015) “La encuesta es una técnica de recoleccion de datos por medio de la
aplicacion de un cuestionario a una muestra de individuos.” Para esta investigacion se aplico el
cuestionario elavorado por Diego Andrade y Erika Chacha, el cual hace enfasis al desarrollo de
aprendizajez significativos en los estudiantes de sexto afio de educacion basica de la Unidad

Educativa Intercultural Bilingiie Surupucyu.
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7.5. Universo y muestra

El presente estudio esta enfocado en los estudiantes Sexto Afio de educacion General
Basica, de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu, perteneciente a la parroquia
Guanujo del cantdon Guaranda, provincia Bolivar en el periodo 2023-2024, el mismo que cuenta
con un total de 16 estudiantes distribuidos entre hombres y mujeres, por ende, no se estima muestra

porque la poblacién es manejable. A continuacion, se muestra el universo de estudio de forma

detallada.
Tabla 4
Descripcion del universo de estudio.
Descripcion N © Porcentaje
Hombre 6 37.5%
Mujer 10 62.5 %
Total 16 100 %

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Surupucyu”

7.6. Procesamiento de informacion

Se realizo el procesamiento de informacion a través del modelo de estadistica descriptiva,
para lo cual se realizo la respectiva tabulacion de resultados mediante la herramienta informatica
Microsoft Excel, luego de presentar informacion en tablas se desarrollo los graficos y figuras que

permitieron visualizar patrones y tendencias relacionadas a nuestra investigacion.
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8. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
8.1. Analisis de la encuesta realizada a los estudiantes

Para el pertinente analisis e interpretacion de los resultados se realizo la encuesta a los
estudiantes de Sexto afio de Educacion General basica de la Unidad Educativa Intercultural
Bilinglie Surupucyu para la obtencion de datos.

1. ¢ Launidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu cuenta con un laboratorio de informatica

e internet?
Tabla b
La institucion cuenta con laboratorio de informatica e internet.
Items Frecuencia Porcentaje
Si 16 100 %
No 0 0%
Total 16 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Surupucyu”

Grafico 2
La institucion cuenta con laboratorio de informatica e internet

=Sl =NO

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024
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Analisis e interpretacion

De los estudiantes encuestados del sexto afio de educacidon general basica de la asignatura de
estudios sociales, la totalidad de los estudiantes que representa el 100% menciona que la unidad
educativa cuenta con un laboratorio de informatica e internet, es por tal razén que se desarrolla el
material didactico a través de la gamificacion con la finalidad de adquirir aprendizajes
significativos.

2. ¢Usted conoce acerca de los materiales didacticos mediante la gamificacion?

Tabla 6
Conoce acerca de los materiales didacticos mediante la gamificacion
Items Frecuencia Porcentaje
Si 11 69 %
No 5 31%
Total 16 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Surupucyu”

Gréfico 3
Conoce acerca de los materiales didacticos mediante la gamificacion
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Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024
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Analisis e interpretacion

De los estudiantes encuestados del sexto afio de Educacion General Basica de la asignatura de
estudios sociales, 11 estudiantes que representa el 69% manifestaron que no conocen acerca de los
materiales didacticos digitales, mientras que un grupo menor, de 5 estudiantes que representa el
31% mencionaron que si conocen acerca de los materiales didacticos digitales. Es por ende que la
implementacion de recursos digitales (gamificacion) va ser punto clave para que los estudiantes
adquieran conocimientos significativos a traves de actividades dindmicas y ludicas el cual va
permitir el desarrollo de habilidades y destrezas dentro de la asignatura.

3. ¢Usted ha utilizado materiales didacticos digitales?

Tabla 7
Ha utilizado materiales didacticos digitales

Items Frecuencia Porcentaje
Si 3 19 %
No 13 81 %

Total 16 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Surupucyu”

Gréfico 4
Ha utilizado materiales didacticos digitales
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Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024
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Analisis e interpretacion

De los estudiantes encuestados del sexto afio de Educacion General Basica de la asignatura de
estudios sociales, 13 estudiantes que representa el 81% manifestaron que no ha utilizado materiales
didacticos digitales, mientras que un grupo, de 3 estudiantes que representa el 19% mencionaron
que si ha utilizado materiales didacticos digitales. Es por ello que la elaboracion e implementacion
de recursos digitales (gamificacion) sera el pilar fundamental para que los estudiantes adquieran
conocimientos significativos.

4. (Cree usted que es importante utilizar materiales didacticos digitales para adquirir

conocimientos significativos?

Tabla 8
Es importante utilizar materiales didacticos digitales
Items Frecuencia Porcentaje
Si 13 81 %
No 3 19 %
Total 16 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Surupucyu”

Gréfico 5
Es importante utilizar materiales didacticos digitales

= S

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024
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Analisis e interpretacion

De los estudiantes encuestados del sexto afio de Educacion General Basica de la asignatura de
estudios sociales, 13 estudiantes que representa el 81% dijeron que si es importante utilizar
materiales didacticos digitales para adquirir conocimientos significativos, por otra parte, un grupo
menor pequefio de 3 estudiantes que representa el 19% mencionaron que no es importante utilizar
materiales didacticos digitales para adquirir conocimientos significativos, teniendo en cuenta estos
parametros el material didactico digital es de suma importancia para el aprendizaje significativo.

5. ¢Su profesor al iniciar la clase los motiva aprender la asignatura de Estudios Sociales?

Tabla 9
El profesor al iniciar la clase los motiva aprender la asignatura
Items Frecuencia Porcentaje
Si 7 44 %
No 9 56 %
Total 16 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Surupucyu”

Gréfico 6
El profesor al iniciar la clase los motiva aprender la asignatura

=S| = NO

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024
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Analisis e interpretacion

De los estudiantes encuestados del sexto afio de Educacion General Basica de la asignatura de
estudios sociales, 9 estudiantes que representa el 56% dijeron que su profesor no les motiva a
aprender la asignatura de Estudios Sociales, mientras que 7 estudiantes en la cual representa el
44% sefialaron que su profesor si les motiva a aprender la asignatura de Estudios Sociales.
Mediante el analisis realizado se menciona que el docente imparte conocimiento al estudiante, por
tal motivo, un grupo menciona que no existe el proceso de motivacion.

6. ¢Su profesor realiza actividades como juegos para aprender la asignatura de Estudios sociales?

Tabla 10
Su profesor realiza actividades como juegos para aprender la asignatura
Items Frecuencia Porcentaje
Si 5 31%
No 11 69 %
Total 16 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Surupucyu”

Gréfico 7
Su profesor realiza actividades como juegos para aprender la asignatura

=S| =NO

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024
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Analisis e interpretacion

De los estudiantes encuestados del sexto afio de Educacion General Basica de la asignatura de
estudios sociales, 11 estudiantes que representa el 69% manifestaron que su profesor no realiza
actividades como juegos para aprender la asignatura de Estudios Sociales, sin embargo 5
estudiantes que figura el 31% su profesor si realiza actividades ludicas para que ellos adquieran
conocimientos. Es por ende que mediante la implementacion de los recursos digitales se logra que
los estudiantes adquieran aprendizajes de manera intuitiva.

7. ¢ Te despierta interés la tecnologia?

Tabla 11
Te despierta interés la tecnologia
Items Frecuencia Porcentaje
Si 15 94 %
No 1 6 %
Total 16 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Surupucyu”

Gréfico 8
Te despierta interés la tecnologia

=Sl =NO

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024
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Analisis e interpretacion

De los estudiantes encuestados del sexto afio de Educacion General Basica de la asignatura de
estudios sociales, 15 estudiantes que representa el 94% mencionaron que, si le despierta el interés
la tecnologia, mediante el cual es factible la implementacién de los recursos educativos digitales,
mientras que un estudiante que representa el 6% manifesto que no le despierta el interés, debido a
que no cuenta con los recursos.

8. ¢Su profesor/a utiliza herramientas tecnologias al impartir clases de la asignatura de Estudios

Sociales?
Tabla 12
Su profesor/a utiliza herramientas tecnologias al impartir clases
Items Frecuencia Porcentaje
Si 0 0%
No 16 100 %
Total 16 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Surupucyu”

Gréfico 9
Su profesor/a utiliza herramientas tecnologias al impartir clases

0%

=S| =NO
Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024
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Analisis e interpretacion

De los estudiantes encuestados del sexto afio de Educacion General Basica de la asignatura de
estudios sociales, la totalidad de los estudiantes que representa el 100% indicaron que el docente
no utiliza herramientas tecnologicas al impartir clases de la asignatura de Estudios Sociales, es por
tal razon, los estudiantes poseen desmotivacion y desinterés al aprender la asignatura.

9. ¢Le gustaria aprender las clases de la asignatura de Estudios Sociales haciendo uso de

herramientas tecnologicas?

Tabla 13
Le gustaria Aprender las clases usando herramientas tecnolégicas
Items Frecuencia Porcentaje
Si 12 75 %
No 4 25 %
Total 16 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Surupucyu”

Grafico 10
Le gustaria Aprender las clases usando herramientas tecnoldgicas

=S| =NO

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024
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Analisis e interpretacion

De los estudiantes encuestados del sexto afio de Educacion General Basica de la asignatura de
estudios sociales, 12 estudiantes que representa el 75% indicaron que si les gustaria aprender las
clases de la asignatura de Estudios Sociales haciendo uso de herramientas tecnoldgicas, mediante
el cual es posible la implementacion de los recursos educativos digitales, mientras que un grupo
pequefio, de 4 estudiantes que representa el 25% no le gustaria, al no contar con acceso a internet
y equipos tecnoldgicos en sus viviendas.

10. ¢Cree usted que mejoraria su aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales haciendo uso

de herramientas tecnoldgicas?

Tabla 14
Mejoraria su aprendizaje haciendo uso de herramientas tecnolégicas
Items Frecuencia Porcentaje
Si 13 81%
No 3 19 %
Total 16 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Surupucyu”

Grafico 11
Mejoraria su aprendizaje haciendo uso de herramientas tecnoldgicas

=Sl =NO

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024
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Analisis e interpretacion

De los estudiantes encuestados del sexto afio de Educacion General Basica de la asignatura de
estudios sociales, 13 estudiantes que representa el 81% manifestaron que si mejoraria su
aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales haciendo uso de herramientas tecnologicas, por
tal motivo, es muy beneficioso para este proyecto tecnologico, mientras que un grupo menor de 3

estudiantes que representa el 19% mencionaron que no.
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8.2. Andlisis e interpretacion de la entrevista al docente de la asignatura

Tabla 15
Entrevista al docente de la asignatura de Estudios Sociales.
N.° PREGUNTA RESPUESTA ANALISIS

1 ¢Usted tiene cocimientos El docente entrevistado menciond que: Si El docente que imparte clases de la asignatura de Estudios Sociales
sobre el uso de equipos tiene conocimientos sobre el uso de equipos tiene poco conocimiento en el uso de herramientas tecnoldgicas ya
tecnoldgicos? tecnoldgicos, pero maneja mas el dispositivo  que en sus clases hacen uso de material fisico.

movil y poco el computador uso exclusivo
para planificaciones, registro de asistencia,
notas y horario de clases.

2 ¢Usted hace uso de Menciona que no hace uso de manera Las herramientas tecnoldgicas son de valioso apoyo sustancial en el
herramientas tecnoldgicas para frecuente las herramientas tecnoldgicas proceso de Ensefianza-Aprendizaje dejando atras metodologias
impartir sus clases? porque no tiene el material y desconoce la tradicionalistas y mas bien, dando lugar a metodologias

existencia de dichas herramientas. constructivistas.

3 ¢Ha recibido capacitacion El profesor entrevistado menciona que no se  Para la creacion de recursos educativos digitales es de indispensable
acerca de la creacion de encuentra totalmente capacitado para crear contar con conocimientos elementales del uso de tecnologia.
recursos digitales educativos?  recursos digitales educativas. Pero menciona

que le gustaria recibir capacitaciones acerca
de la tematica.
4 ¢Usted cree que al El docente respondia que al momento que se  En el momento de que el docente implemente nuevos métodos de

implementar recursos digitales,
los estudiantes desarrollan
aprendizajes significativos en
la asignatura de Estudios
Sociales?

implemente los recursos digitales educativos,
los estudiantes se motivan a aprender la
asignatura debido a que el material
tecnoldgico es dindmico.

Ensefianza-Aprendizaje haciendo uso de recurso tecnoldgicos los
estudiantes va adquirir conocimientos significativos de forma eficaz
e innovadora.

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024
Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Surupucyu”
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9. CONCLUSIONES

> EI profesor utiliza estrategias metodoldgicas tradicionales en el proceso de ensefianza,
como recursos educativos utiliza el libro otorgado del ministerio de Educacion del Ecuador,

ademas de utilizar materiales como la pizarra para impartir sus clases.

> El desarrollo del material didactico de gamificacion, para dar lugar a los aprendizajes
significativos de la asignatura de Estudios Sociales, se realizo a través, de las siguientes
plataformas Wordwall, ExeLearning, Genially y Quizizz permitiendo estos crear juegos
interactivos que intervienen como estrategias metodoldgicas en el proceso ensefianza, de
esta manera los estudiantes desarrollan habilidades, actitudes y destrezas dentro y fuera del

aula de clase.

» Al implementar nuestro material digital pudimos constatar que los estudiantes adquieren
conocimientos de la asignatura de manera eficaz, construyendo asi su propio conocimiento
y fortaleciendo su proceso académico, cabe recalcar que la tecnologia despierta el interés
y motivacién en adquirir aprendizajes significativos, impartiendo asi una nueva

metodologia de aprendizaje innovadora en la institucion.
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10. PROPUESTA

10.1. Titulo

Material Gamificado para la asignatura de Estudios Sociales con los estudiantes de sexto afio de
educacion general basica, en la Unidad Educativa Intercultural, Bilinglie Surupucyu en la
provincia de Bolivar, canton Guaranda, parroquia Guanujo en el afio lectivo 2023-2024

10.2. Introduccion

Debido a la globalizacion digital en la actualidad, el proceso de Ensefianza-Aprendizaje ha sufrido
un cambio dréastico, por la insercién de recursos tecnolégicos, dando lugar a diversos problemas
dentro de la educacién como: desestabilizacion y desmotivacion a la mayoria de los estudiantes,
debido, a que muchos de ellos han presentado problemas como déficit de atencion y el mal manejo
de equipos tecnoldgicas.

La presente propuesta tecnoldgica busca dar lugar, aprendizajes significativos, de una manera
innovadora y dindmica para los estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Bilingue
Surupucyu, la imparticion de conocimiento no solo debe centrarse en la metodologia tradicional,
si no que vemos implementar nuevos métodos de ensefianza, para mejorar el nivel de educacion,
con la utilizacion e implementacidn de herramientas y tecnoldgicas, mediante el uso de material
digital multimedia y gamificado. Estos ayudan a la adquisicion un aprendizaje efectivo y tener

respaldo en caso de confusién con el material presentado con los diferentes temas.
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10.3. Objetivos

10.3.1. Objetivo general

Implementar material didactico utilizando gamificacion para adquirir conocimientos significativos
en los estudiantes del Sexto afio de educacion basica de asignatura de Estudios Sociales de la
Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu en la provincia de Bolivar, canton Guaranda,
parroquia Guanujo en el afio lectivo 2023-2024

10.3.2. Objetivos Especificos

e Fomentar el uso de herramientas tecnoldgicas, para mejorar el rendimiento académico de

los estudiantes de sexto afio de educacién basica.

e Desarrollar juegos, mediante la plataforma digital Wordwall, ExeLearning, Genially y
Quizizz para que docentes y estudiantes innoven el proceso de ensefianza aprendizaje en

la unidad educativa Surupucyu.

e Aplicar juegos ludicos para evaluar el desempefio de los estudiantes en la asignatura de

Estudios Sociales.
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10.4. Desarrollo

El presente proyecto tiene propdsito orientar el uso apropiado de las plataformas digitales
para la creacion de contenido gamificado, que son de gran ayuda para impartir las actividades
académicas de una manera innovadora, la implementacion de la tecnologia es un punto clave para
adquirir aprendizajes significativos en los estudiantes, desarrollando asi una educacion de calidad,
y sobre todo con un perfeccionamiento de conocimiento constructivo.

Se utiliz6 el marco de trabajo SCRUM vy el desarrollo sistematico que dio lugar a nuestro
proyecto denominado MATERIAL GAMIFICADO.

10.4.1. Marco de trabajo SCRUM

Este es un marco de trabajo agil utilizado para el desarrollo de proyectos en general, fue
utilizado por primera vez en la década de 1990 y se ha transformado, en uno de los mas importantes
para la realizacion de proyectos agiles.

Delimitando la importancia de este marco de trabajo, se utilizd en diferentes aspectos
como: andlisis del producto, roles, interactividad, eventos, artefactos, herramientas,
implementacion y transparencia para la creacién del material didactico gamificado.

El objetivo principal de este marco es producir un material de alta calidad de manera rapida
y adaptiva, respondiendo de manera positiva los cambios y condiciones que se manifiesten en el
sistema educativo.

10.4.2. Desarrollo sistematico

Es una investigacion que implica la aplicacidn de un enfoque metddico y organizado desde
el inicio del estudio hasta la presentacion de los resultados, esto permite y garantiza la validez y la
confiabilidad del producto desarrollado (Lionbridge, 2020).

Cuando se elabord nuestro producto se utiliz6 el enfoque metddico y organizado en donde
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es fundamental conocer, de manera nitida las necesidades de los que van a utilizar nuestro material
didactico.

A continuacion, se indican y se describen los tres pasos para la creacion del material
didactico:
10.4.2.1. Analisis y esquema general

En esta fase numero uno se analiza el perfil de los destinarios, la aprobacion de los
resultados que se buscan, revision de materiales para comprobar si el contenido estd completo y
por ultimo se fija los objetivos de aprendizaje.
10.4.2.2. Documento de disefio

En la fase numero dos se crea el documento de disefio que se visualice el modelo de
aprendizaje que se desea en cada juego o tema, se escoge la metodologia didactica y visual que se
vaya aplicar en el proyecto u objeto de aprendizaje.
10.4.2.3. Guion gréfico

En la fase nimero tres se exponen los gréficos y la interfaz visual de cada juego como
textos, imagenes, videos, audios, animaciones entre otros aspectos importantes, también se analiza
el ambiente de aprendizaje, los diferentes guiones y modelos creados en las fases anteriores para
poder dar visto bueno al contenido y al material creado.

Para ello se enfocd en cuatro herramientas digitales que son: Wordwall, ExeLearning,
Genially y Quizizz que nos permiti6 desarrollar juegos ladicos con nuestros contenidos y disefios,
estas herramientas tienen como objetivo crear un ambiente de aprendizaje llamativo e intuitivo.

Para el respectivo disefio e implementacion del material didactico, desarrollado mediante
la gamificacion es de suma importancia conocer las probabilidades de acceso a la infraestructura

tanto como hardware y software para su concerniente elaboracion y uso del material.
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A través de la fase de disefio, se selecciono las tematicas mediante la planificacion del
docente de sexto afio de Educacion General Béasica de Unidad Educativa Intercultural Bilingie
Surupucyu de la asignatura de Estudios Sociales, tomando en cuenta la problematica detectada y
los objetivos que se pretendio alcanzar. Se organizo detenidamente las tematicas acordes con las
metas de la ejecucion y a su vez al contexto escolar.

El proyecto denominado MATERIAL GAMIFICADO, se desarrollé en las plataformas
digitales de codigo abierto que permiten crear contenidos educativos, en la cual se encuentra
constituido de la siguiente manera; la presentacion de las tematicas pertinentes a la asignatura de
Estudios Sociales, con el proposito de que los estudiantes adquieran conocimientos significativos
de forma innovadora.

A continuacion, en la tabla 16 se muestran los objetivos de los contenidos del material
digital.

Tabla 16
Objetivos de los contenidos del material digital

Contenidos del material digital

Temas Objetivos
ABORIGEN Adquirir los conocimientos sobre los aborigenes para
mejorar el desempefio del estudiante.
COLONIAL Conocer informacién relevante acerca del Reino de Quito
en los siglos XVII'Y XVIII.
REPUBLICANA Identificar los diferentes rasgos de historia e identidad en

la lucha por la democracia.

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2023
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El recurso educativo digital denominado MATERIAL GAMIFICADO se distribuyo en

tres contenidos principales, cada uno de estos temas se encontré construido de actividades de

juegos ladicos. A continuacién, en la tabla 17, se muestra los contenidos.

Tabla 17
Contenidos presentados mediante la gamificacion

Contenidos

Modulos

Tema N°1 ABORIGEN

Cazadores y Recolectores

Agricolas incipientes

Agricolas Supracomunales

Estado Inca

Tema N°2 COLONIAL

Reino de Quito en el Siglo XVII

El Reino de Quito en el Siglo XV11I

Tema N°3 REPUBLICANA

Historia e identidad

Lucha por la Democracia

Hacia la Modernizacién

Los Tiempos Actuales

Convivencia

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024
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10.4.3. Disefo de interfases.

Para desarrollar el disefio de tipo de interfaz se debe realizar un analisis exhaustivo del tipo

de contenido que va estar integrado, el grupo dirigido, el contexto educativo y el ambiente para su

utilizacion.
10.4.3.1. Interfaz N°1

Tema 1: Aborigen

En la lustracion 1, se puede visualizar el esquema de interfaz del juego eleccion multiple

del recurso didactico denominado MATERIAL GAMIFICADO.

lustracién 1. Esquema de interfaz del juego eleccién multiple

Texto

Texto

Texto Texto Texto Texto

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha 2024

10.4.3.2. Interfaz N°2

Tema 1: Aborigen

En la llustracion 2, se puede visualizar el esquema de interfaz del juego Verdadero/Falso

del recurso didactico denominado MATERIAL GAMIFICADO.
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llustracién 2. Esquema de interfaz del juego Verdadero/Falso

Texto

Texto

IMAGEN Texto

Texto

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha 2024

10.4.3.3. Interfaz N°3

Tema 2: Colonial

En la llustracion 3, se puede visualizar el esquema de interfaz del juego Quizizz, del recurso

didactico denominado MATERIAL GAMIFICADO.

llustracién 3. Esquema de interfaz del juego Quizizz

Texto

Texto

Texto

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha 2024
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10.4.3.4. Interfaz N°4
Tema 2: Colonial

En la llustracion 4, se puede visualizar el esquema de interfaz principal del juego
Cuestionario, Une las parejas, Crucigrama y Concurso de preguntas del recurso didactico

denominado MATERIAL GAMIFICADO.

llustracién 4. Esquema de interfaz de juegos

Texto

Texto

icono fcono

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha 2024

10.4.3.5. Interfaz N°5
Tema 3: Independencia de la gran Colombia
10.4.3.5.1. Interfaz de juego

En la llustracion 5, muestra la infraestructura del juego del recurso didéactico.

llustracion 5. Esquema de ambiente del juego Une las parejas

Texto Texto Texto Texto Texto Texto
Casilla Texto Casilla Texto
Casilla Texto Casilla Texto
Casilla Texto Casilla Texto

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha 2024
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10.4.3.6. Interfaz N°6

Tema: La politica ecuatoriana entre 1925 y 1938; costumbres y vida cotidiana entre 1925y 1947.

10.4.3.6.1. Interfaz de juego

En la lHustracion 6, muestra la infraestructura del juego del recurso didactico.

llustracién 6. Esquema de ambiente del juego Crucigrama

Tiempo Texto Aciertos
Crucigrama
Teclado icono

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha 2024

10.4.3.7. Interfaz N°7
Tema 3: La diversidad de la poblacion Ecuatoriana, origen y diversidad de la poblacion.
10.4.3.7.1. Interfaz de juego

En la Hustracion 7, muestra la infraestructura del juego del recurso didactico.

llustracién 7. Esquema de ambiente del juego Concurso de preguntas

Tiempo Texto
Texto
Texto
Texto Texto
Texto

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha 2024
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10.4.3.8. Interfaz N°8
Tema 3: Independencia de la gran Colombia
En la llustracion 8, se puede visualizar el esquema de interfaz del juego Respuestas

correctas, del recurso didactico denominado MATERIAL GAMIFICADO.

llustracién 8. Esquema de ambiente del juego Respuestas correctas

Aciertos Tiempo

Imagen

Texto

Texto Texto

Texto Texto

icono

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha 2024

10.4.3.9. Interfaz N°9
Tema: El auge cacaotero; La Revolucion Liberal; Predominio plutocratico
En la lustracion 9, se puede visualizar el esquema de interfaz del juego Cuestionario, del

recurso didactico denominado MATERIAL GAMIFICADO.

llustracién 9. Esquema de ambiente del juego Cuestionario

Texto

Imagen

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha 2024
88



10.4.3.10. Interfaz N°10
Tema: El auge cacaotero; La Revolucion Liberal; Predominio plutocréatico
En la llustracion 10, se puede visualizar el esquema de interfaz del juego Cuestionario, del

recurso didactico denominado MATERIAL GAMIFICADO.

llustracién 10. Esquema de ambiente del juego Cuestionario

Texto
Imagen
Texto Texto Texto

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha 2024

10.4.4. Produccién de producto
En esta etapa, se empez0 a desarrollar el recurso educativo digital gamificado, teniendo en
cuenta, los esquemas elaborados en la etapa de disefio. Los esquemas nos sirvieron como
prototipos.
10.4.4.1. Desarrollo de material didactico mediante la gamificacion en Wordwall
Wordwall es una plataforma digital que permite crear y modificar un sinnimero de juegos
ludicos. Es una gran herramienta que ayuda a innovar el sistema educativo, en la tabla 18 se
muestran los juegos creados para la adquirir aprendizajes significativos en los estudiantes de la

institucion educativa.
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Tabla 18
Material didactico mediante la gamificacién en Wordwall

Juegos ladicos

Tema: Epoca Colonial siglo XVII'y XVIII en el

Ecuador o Reino de Quito.

lustracion 11. Interfaz de juego V/F en Wordwall.
0:31 v0

Durante la época colonial,
la mineria fue la principal
fuente de riqueza en
el Reino de Quito.

. e v AT M (. s

§Verdade 0

Falso

e rar—
E 1de10 >

it e

Q) ax

Tema: La politica ecuatoriana entre 1925y 1938;

costumbres y vida cotidiana entre 1925y 1947.

llustracion 13. Interfaz de juego crucigrama en
Wordwall.

0:10 Elige una palabra

Tema: El auge cacaotero; La revolucion liberal;
predominio plutocratico.
llustracion 15. Interfaz de juego V/F en Wordwall.

/0

Tema: Independencia de la gran Colombia.

llustracion 12. Interfaz de juego une las parejas en
Wordwall.

Batallade | 'HTratado
12

dependencia dela Gran Colombia?

st llamabs

Tema: La diversidad de la poblacién Ecuatoriana,
Origen y diversidad de la poblacién.
Juego concurso de preguntas.
llustracion 14. Interfaz de juego concurso en
Wordwall

La poblacion ecuatoriana
es homogénea en cuanto
a su origen étnico.

Puntuacion x2

falso

verdadero
Tiempo extra

Tema: El auge cacaotero; La revolucion liberal;
predominio plutocratico.

llustracion 16. Interfaz de juego eleccién maltiple en
Wordwall.
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Durante el auge cacaotero en Ecuador, el cacao
fue el principal producto de exportacién.

A

Verdadero

M}
a
v

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024

Fuente: Wordwall.

¢En qué siglo tuvo lugar el

auge cacaotero en Ecuador? =

d : S;%ll(l) Siglo XIX 50:50
-( TN
‘m <]

oy | Siglo eara,
= | siglo XX S
| = ‘mtn.

<0}

1de 10

¥
A8

10.4.4.1.1. Links de acceso al material didactico Wordwall

Tema: Epoca Colonial siglo XVII'y XVI1II en el Ecuador o Reino de Quito:

https://wordwall.net/es/resource/67235169

Tema: Independencia de la gran Colombia: https://wordwall.net/es/resource/66833102

Tema: La politica ecuatoriana entre 1925 y 1938; costumbres y vida cotidiana entre 1925y 1947:

https://wordwall.net/es/resource/66799579

Tema: La diversidad de la poblacion Ecuatoriana, Origen y diversidad de la poblacion:

https://wordwall.net/es/resource/66834435

Tema: El auge cacaotero; La revolucion liberal; predominio plutocratico:

https://wordwall.net/es/embed/ea8def3096244edca848663d711e0279?themeld=49&templateld=

5&fontStackld=0

Tema: El auge cacaotero; La revolucion liberal; predominio plutocratico:

https://wordwall.net/resource/66836500
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10.4.4.2. Disefio de material didactico mediante la gamificacion en ExelLearning

ExeLearning es una herramienta digital que permite crear y modificar un sinnimero de

juegos interactivos. Es una herramienta que ayuda a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje

y adquirir conocimientos significativos mediante su implementacion, en la tabla 17 se muestran

los juegos creados para la adquirir aprendizajes significativos en los estudiantes de la institucion

educativa.

Tabla 19
Material didactico desarrollado en ExeLearning

Juego ladico

Tema: La diversidad de la poblacién ecuatoriana, Origen y diversidad de la poblacién ecuatoriana.

llustracion 17. Interfaz de juego opcién multiple en ExeLearning.

Calarmina Fao rabr st e mnrrarbacasnles erhirs Sl Rt Ues i st el
Selecciona las respuestas correctas y pulsa sobre el boton "responde

vIX0O1

¢Cul de las siguientes regiones ecuatorianas es conocida por su poblacidn indigena?

‘ Sierra H Amazonia

’ Costa ] Islas Galapagos

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024
Fuente: ExeLearning.
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10.4.4.3. Disefio de material didactico mediante la gamificacion en Genially

Genially es una herramienta digital que nos permite crear presentaciones, infografias,
juegos interactivos y un sinnimero de actividades. Es una herramienta que ayuda a mejorar el
proceso de Ensefianza-Aprendizaje y adquirir conocimientos significativos mediante su
implementacion en el aula, en la tabla 20 se muestran los juegos creados para la adquirir

aprendizajes significativos en los estudiantes de la institucion educativa.

Tabla 20
Material didactico Desarrollado en Genially

Juegos ladicos

Tema: Aborigen. Tema: Independencia de la gran Colombia.
llustracién 18. Interfaz de juego Eleccion maltiple en IIustraC|on 19. Interfaz de j juego de V/F en Genially.
Genially T R ————

Preguntal/10

PRECUNTA 1

&Cudl fue una de las primeras culturas aborigenes en el
Ecuador?

dmbe  dme ke

=
‘ La cultura Valdivia es una de las mas '
antiguas de América. i

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024
Fuente: Genially.

10.4.4.3.1. Links de acceso al material didactico Genially

Tema: Aborigen: https://view.genial.ly/601ebb527a3a9b0d76c44c5c

Tema: Aborigen: https://view.genial.ly/65b148d0eedc89001499a889
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10.4.4.4. Disefio de material didactico mediante la gamificacion en Quizizz

Quizizz una herramienta en linea que se utiliza para gamificar contenidos de la clase de
manera interactiva, los docentes lo utilizan seguido para involucrar a los estudiantes en el proceso
de aprendizaje de una manera atractiva e intuitiva. Esta herramienta ayuda a mejorar el aprendizaje
y adquirir aprendizajes significativos en la tabla 21 se muestran los juegos creados en quizizz para

la adquirir aprendizajes significativos en los estudiantes de la institucion educativa.

Tabla 21
Material didactico desarrollado en Quizizz

Juego ludico

Tema: Colonial.
llustracion 20. Interfaz de juego opcién multiple en Quizizz.

¢Quién fue el fundador de la ciudad de Quito durante la época colonial?
a) Sebastidn de Belalcazar

d) Sebastidn de

b) Francisco Pizarro Belaledzar

c) Diego de Almagro

O

Elaborado por: Diego Andrade y Erika Chacha, 2024
Fuente: Quizizz.

10.4.4.4.1. Link de acceso al material didactico Quizizz
Tema: Colonial:

https://quizizz.com/admin/quiz/65b165561dfab3414063af41?source=quiz share

Este material estd disponible en el recurso digital educativo desarrollado por el equipo de
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investigadores de la Universidad Estatal de Bolivar.
10.4.5. Prueba piloto

En esta fase, se busco corregir el modelo del material didactico gamificado a partir de la
implementacion al docente y estudiantes del sexto afio de Educacion general Bésica, admitiendo
las recomendaciones del mismo, de esta manera también implemento la evaluacién con el material
didactico gamificado. En la lustracion 31, 32 y 33, se expone la presentacion e implementacion
del material didactico.

Luego de ejecutado la prueba piloto del producto a los estudiantes de sexto afio de
Educacion General Baésica el aula de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu,
permitio visualizar el funcionamiento de los juegos interactivos de la asignatura Estudios Sociales.
A continuacién, en la tabla 22, se puede visualizar la fase de la prueba piloto efectuada en el

material didactico gamificado.

Tabla 22
Prueba piloto
Elementos Error Solucion
Imégenes No existe
Sonidos No existe
Navegacion No existe
Colores No existe

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu

La prueba piloto se realizo en una computadora en el aula de la Unidad Educativa, la misma que
ejecutd de manera correcta nuestro material didactico, siendo Google Chrome el navegador que

nos permitio abrir de manera facil e instantanea.
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10.4.6. Evaluacion y Mejoramiento

En esta Gltima fase de evaluacion y mejoramiento se trabajé con 16 estudiantes del sexto
afio de Educacion general Basica de la Unidad Educativa Intercultural Bilingle Surupucyu, con el
objetivo de mejorar nuestro material, asi mismo poder verificar el cumplimento total de cada
objetivo expuesto en este proyecto.

Este proyecto tecnoldgico educativo, se utilizo como herramienta principal para que los
estudiantes de esta Unidad Educativa adquieran aprendizajes significativos de una manera
innovadora e interactiva. EI material didactico gamificado, estuvo compuesto de barias actividades
Iudicas para que los alumnos resuelvan y adquieran conocimientos de manera intuitiva.
10.4.6.1. Evaluacion

Estudio estadistico del promedio de la preevaluacion realizada a los estudiantes del sexto
afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu.

Este se realizo con el objetivo de averiguar, del nivel de conocimiento de los 16 estudiantes
de sexto afio de EGB, de la asignatura de Estudios Sociales, se logr6 conocer mediante las

calificaciones derivadas de la preevaluacion, como se muestra en la tabla 23.

Tabla 23
Calificaciones de la preevaluacion
Estudiantes Calificaciones
Est 1 5
Est 2 4
Est 3 6
Est 4 6
Est 5 7
Est 6 8
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Est_7 4

Est 8 2
Est 9 7
Est_10 5
Est 11 7
Est_12 4
Est 13 8
Est_14 4
Est_15 7
Est_16 4

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu

Para obtener el promedio de la preevaluacion se utilizo la presente formula:

Cal 1+....Cal_16

N

En donde:

P= promedio

Cal= Calificaciones

N= Numero se estudiantes

Como se observa en la tabla 23, se obtuvo las calificaciones de los estudiantes de sexto afio de
EGB, seguidamente se ejecutd el calculo del promedio mediante la férmula propuesta, se sumad
todas las calificaciones de los estudiantes y se dividid para el nimero total de los estudiantes, en

donde se obtuvo el promedio de 5,5 sobre 10 puntos como se visualiza en la tabla 24.

Tabla 24
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Promedio preevaluacién

Promedio de calificaciones de los Estudiantes de Sexto afio de EGB, de la Unidad Educativa Intercultural
Bilinglie Surupucyu
55

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Surupucyu

Teniendo como resultado promedio, la calificacion de 5,5 sobre 10 puntos, se procedio al analisis
respectivo haciendo uso de la escala de calificaciones del Ministerio de Educacion del Ecuador,
los alumnos se encontraron en un rango de esta préximo de alcanzar los aprendizajes requeridos,
en la tabla 25 se muestra las escalas, de esta manera se logré identificar el nivel de conocimiento

de la asignatura Estudios Sociales.

Tabla 25
Escala de calificaciones Ministerio de Educacion Ecuador

Escala de calificaciones del Ministerio de Educacion

No alcanza los aprendizajes requeridos NA <4

Esta préximo alcanzar los aprendizajes requeridos PA 4,01a6,99
Alcanza los aprendizajes requeridos AP 7,00 28,99
Domina los aprendizajes requeridos DA 9,00 a 10,00

Fuente: Ministerio de Educacién del Ecuador

10.4.6.1.1. Grupo experimental

Para medir el nivel de conocimiento de los estudiantes de sexto afio de EGB, en la
asignatura Estudios Sociales, se tom0 en cuenta la metodologia tradicional anterior y la
metodologia de aprendizaje activo que se implementd con muestro proyecto, teniendo resultados
positivos en el grupo experimental.
10.4.6.1.2. Estrategia de implementacion

El docente impartid las clases de manera normal y al finalizar se evalu6é con una ficha

pedagdgica fisica, por otra parte, con el mismo grupo experimental nos dirigimos al laboratorio de
98



cémputo de la Unidad Educativa para revisar las mismas tematicas, pero adicionalmente se

implemento material digital gamificado para su retroalimentacion y evaluacion.

Posteriormente se ha analizé las calificaciones del método tradicional y el método activo

implementado, concluyendo una gran diferencia en las calificaciones como se puede visualizar en

la tabla 26.

Tabla 26

Calificaciones metodologia tradicional y activa

Clase metodologia Calificacion Clase metodologia activa Calificacion
tradicional

Est 1 6 Est 1 8
Est 2 4 Est 2 8
Est_3 7 Est 3 7
Est 4 6 Est 4 7
Est_5 8 Est_5 9
Est_6 4 Est_6 9
Est_7 4 Est_7 7
Est_8 5 Est 8 10
Est 9 3 Est 9 9
Est_10 5 Est_10 10
Est 11 7 Est 11 6
Est 12 4 Est_12 8
Est_13 4 Est_13 8
Est_14 7 Est_14 6
Est_15 2 Est 15 9
Est_16 9 Est_16 8

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Surupucyu

Para obtener el promedio de estas evaluaciones se utilizd la siguiente formula:

Cal_1+.... Cal_16

N
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P= promedio
Cal= Calificaciones
N= Numero se estudiantes

Como se muestra en la tabla 26, las calificaciones del grupo experimental con la
metodologia tradicional y activa, en el cual se puede diferenciar lo siguiente, la clase impartida
con la metodologia tradicional obtuvo una calificacion promedio de 5,31 sobre 10 puntos, por otro
lado, la clase impartida con la metodologia activa obtuvieron un promedio de 8,06 sobre 10 puntos,
esto debido a la implementacion del material didactico gamificado creado en las diferentes

herramientas digitales.

Tabla 27
Promedio de calificacion metodologia tradicional y activa
Promedio de calificacion metodologia tradicional Promedio de calificacion metodologia activa
5,31 8,06

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Surupucyu

Por medio de los datos obtenidos del grupo experimental en sus dos panoramas, se constato
que los estudiantes se encontraron en la escala de préximos alcanzar los aprendizajes requeridos
(AP), a diferencia posterior con la implantacion del material didactico gamificado obtuvieron un
promedio que esta en la escala de alcanzar los aprendizajes requeridos.

De esta forma se pudo evidenciar que el material didactico gamificado influye de manera
contundente en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales, el
mismo que se concierte en un recurso innovador y competente al momento de reforzar y adquirir

conocimientos significativos.
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ANEXOS

Anexo 1. Infraestructura de la Unidad Educativa

llustracion 21. Infraestructura externa de la Unidad Educativa
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Anexo 2. Permiso de la Unidad Educativa

llustracion 24. Permiso de la Unidad para realizar el proyecto
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Anexo 3. Aprobacion por parte del Consejo Directivo

lHustracion 25. Aprobacidn de tema investigativo

UEB DECANATO socD A EBUCATON

SOCIALESF
UNIVERSIDAD ¥ HUMANISTICAS

o CONSEJO DIRECTIVO

Guaranda, 29 de noviembre de 2023
RCD-FCESFH-UEB-0469.2.2- 2023

El suserito Decano de la Focultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Filosoficas y Humanisticas Ledo. Francisco
Moreno Del Pozo, PhD, Certifica que ¢l Conscjo Directivo de sesion ordinaria (012), realizada ¢l 28 de noviembre
de 2023,

EN RELACION AL QUINTO PUNTO. - Anilisis y resolucién de los temas abalizados por los sefiores Tutores
de los estudiantes mscritos a la Unidad de Integracion Curricular de las Carmreras de Educacion Basica, Educacion
Inicial. Educacion Inter-cultural Bilingiie, Pedagogia de las Ciencias Experimentales — Informdtica, Pedagogia de
las Ciencias Expennmenta-les — Matemitica v la Fisica de la Facultad.

EL CONSEJO DIRECTIVO
CONSIDERANDO:

QUE, la Ley Organica de Educacion Superior (LOES, 2019), El articulo 17 de Ia Ley Orgamica de Educacion
Superior vigente, sefialn lo siguiente: Reconocimiento de la aut in responsable- “El Estado reconoce a las
universidades y escuelas politéenicas autonomia académica, administrativa, financiera v orginica, acorde con los
principios establecidos en la Constitucion de la Republica (...)

QUE, la Ley Organica de Educacion Superior (LOES, 2019), El articulo 17 de la Ley Orgdnica de Educacion
Superior vigente, sefiala lo siguiente: Reconocimiento de la autonomia responsable- “El Estado reconoce a las
universidades y escuclas politécnicas autonomia académica, administrativa, financiera y organica, acorde con los
principios estublecidos en la Constitucion de la Repiblica (...)

QUE, el Estatuto de la Universidad Estatal de Bolivar en el articulo 44 .- Atnbuciones del Conscjo Directivo, liteml
¢, monifiesta: Emitir resoluciones para el funcionomiento de la gestion sdministrativa, académica, investigacion y
vinculacion de la Facultad, acorde a la normativa legal;

QUE, en el Reglamento de la Unidad de Integracion Curricular de la Universidad Estatal de Bolivar, en el art. 8-
Funciones. - expresa: Las funciones de la Unidad de Integracion Curricular de la carrera son:

a.- Recepta, analiza, gestiona y valida la documentacion relacionada con el proceso de titulacion de acuerdo con
lo establecido en el presente reglamento,

b.- Analiza la pertinencia de los temas propucstos para las diferentes modalidades de titulacion y sugicre su
aprobacidn.

¢.- Du seguimiento al avance de los tabujos de integraciion curricular

QUE, cen ¢l Anticulo 31.- Unidades de organizacion curricular del tercer nivel.- CAPITULO 1l DE LAS
UNIDADES DE ORGANIZACION CURRICULAR del Reglamento de Régimen Académico (2020), literal ©)
manifiesta que “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, segiin el modelo educativo institucional.
El desarrollo de la unidad de integracion cumcular, se planificard conforme a la siguiente distribucion:

| ICréditos para desarrollo|
Horus para desarrollo de e

Unidad de Integracion Unidad de Integracion
Furncular curricular
Licenciatura  y  titulos
Mercer Nivel de Grado rofesionales 240 384 ] 8
Los [ES deberdn gurantizir o todos sus estudi L designacion oportuna del director o ttor, de entre los

miembros del personal académico de la propia IES o de una diferente, para el desarrollo y evaluscidn de la unidad
de integracion curricular,

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

Teléfono: (593) 3220 60592

www.ueb.edu.ec
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UEB DECANATO cE A EBcAcon

SOCIALES FILOSOFICAS
UNIVERSIDAD ¥ HUMANISTICAS

..... ey
CONSEJO DIRECTIVO

QUE, en el capitulo IV del uabajo de integracion curncular del Reglumento de la Unidad de Integracion Curricular
de la Universidad Estatal de Bolivar, en los articulos mamficsta:

Art. 18.- Para lu elaboracion del wabajo de integracion curricular se podran conformar equipos de dos estudinntes
de una misma o distintas carreras, ascgurandose la evaluacion y calificacion individual, con independenca de los
mecanismos de trabajo implementados.

Art.19.- Para el desarrollo del trabajo de integracion curricular se garantiza ln designacion oportuns del director o
tutor para ¢l grupo de estudiante de entre los miembros del personal académico,

QUE, en Oficio 131-CEPI-FCE-2023 de fecha 27 de noviembre de 2023, firmado por ¢l Ing. Jonathan Céardenas
HBenavides, MSe, Coordinador de la Carrera, en ¢l que hace legar los temas finales con la asignacion de tutores
para el desarrollo de la Propuests Tecnologica como modalidad de titulacion en la Unidad de Integracion Curricular
de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales — Informdtica, periodo scadémico octubre 2023 — fe-
brero 2024,

RESUELVE: “Aprobar ¢l Tema de Trabajo de Integracion, titulado: “LA GAMIFICACION EN EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO, EN LA ASIGNATURA DE ESTUDIOS SOCIALES CON LOS
ESTUDIANTES DE SEXTO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA, EN LA UNIDAD EDUCATIVA
INTERCULTURAL, BILINGUE SURUPUCYU EN LA PROVINCIA BOLIVAR, CANTON GUARANDA,
PARROQUIA GUANUJO EN EL ANO LECTIVO 2023-2024", presentado por: ANDRADE NAMICELA
DIEGO FERNANDO y CHACHA TIBANLOMBO ERIKA YOLANDA, estudiantes de la Unidad de
Integracién Curricular proceso octubre 2023 ~ febrero 2024 de In Carrern de Pedugogin de las Ciencias
Experimentales — Informitica, revisado y aprobade por el tutor/a: ING. JOSE DANIEL ROSILLO
SOLANO, MS¢, Profesor/a— Investigador/a de Ia Facultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Filosdficas
v Humanisticas®™.

Notifiquese.

Atentamente,

e o e s

e FIINCI250

Dr. C. FRANCISCO MORENO DEL POZO
DECANO

PMOMMesscia N

Direccion: Av. Emesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec
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Anexo 4. Encuesta dirigida a los estudiantes

llustracién 26. Encuesta dirigida a los estudiantes

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES, FILOSOFICAS Y

HUMANISTICAS

CARRERA: PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

ENCUESTA

Instruccion: La presente encuesta tienen el cardcter de confidencial por lo tanto le agradecemos

mucho, responda con la sinceridad que a usted le caracteriza.

ALTERNATIVAS

No. | items SI NO
1 | ;La Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Surupucyu cuenta

con un laboratorio de informatica e internet?
2 | ¢{Usted conoce acerca de los materiales didécticos digitales?
3 | ¢Usted ha utilizado alguna vez materiales didécticos digitales?
4 | ;Cree usted que es importante utilizar materiales didacticos

digitales para adquirir conocimientos significativos?
5 | ¢Su profesor al iniciar la clase los motiva al aprender la

asignatura de Estudios Sociales?
6 | ;Su profesor realiza actividades como juegos para aprender en

la asignatura de Estudios sociales?
7 | ;Te despierta interés la tecnologia?
8 | ;Su profesor/a utiliza herramientas tecnologias al dar clases de

la asignatura de Estudios Sociales?
9 | ;Le gustaria aprender las clases de la asignatura de Estudios

Sociales haciendo uso de herramientas tecnoléogicas?
10 | (Cree usted que mejoraria su aprendizaje de la asignatura de

Estudios Sociales haciendo uso de herramientas tecnolégicas?
iGRACIAS POR RESPONDER!
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llustracion 27. Aplicacion de la encuesta a los estudiantes

112



Anexo 5. Entrevista realizada al docente

llustracion 29. Formato de entrevista al docente

e £ %
ﬁ UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR fi Pﬁ '

-3 FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES, FILOSOFICAS Y e

= HUMANISTICAS e

CARRERA: PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

ENTREVISTAAPLICADD AL MM ENTE
Tema de Investigacion:

“La gamificackon en el aprendizaje significativo, en la asignatura de Estudios Sociales con los
estudiantes de sexto afio de eduwcacion general basica, en la Umidad Educativa Intercultural,

Bilinglie Surupucyu en la provincia de Bolivar, canton Guaranda, parroquia Guanujo en el aiio

lectrvo 2023-2024™

Imstrucciones: La presente entrevista esta dingido al docente de la asignatura de Estudios Sociales

de la Umidad Educativa Interculiural Bilingilie Surupucyu.

Mo, | Preguntas Respuesta

1 L Usted tiene cocimientos sobre el uso de

equipos tecnologicos”

2 LUsted hace uso de herramientas

tecnologicas para impartir sus clases?

3 JHa recibido capacitacion acerca de la

creacion de recursos digitales educativos?

4 L Usted cree que al implementar recursos
digitales, los estudiantes desarrollan
aprendizajes significativos en la

asignatura de Estudios Sociales?

llustracién 30. Implementacion de la entrevista al docente
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Anexo 6. Evidencia fotogréafica aplicacion de prueba piloto

llustracién 31. Prueba piloto del material didactico.
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Anexo 7. Evidencia fotogréafica aplicacion del material gamificado

lHustracion 34. Aplicacion del material gamificado
—
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Anexo 8. Manual de Wordwall
Registro
Como primera introduccion a lo que es Wordwall debemos registranos con nuestros datos,

dirigiendonos a la pagina de inicio en la nube en el siguiente enlace: https://wordwall.net/ y

creamos una cuenta como se puede visualizar en la ilustracion 36 y 27 luego debemos llenar los

campos requeridos para acceder a la plataforma digital y comenzar a crear juegos ludicos.

llustracién 36. Pagina de inicio de Wordwall

%wordwall Crea mejores lecciones mas rapido Hogar Caracteristicas  Planes de precios Acceso Inscribirse @ Inglés ~
z Maectro
La manera facil de crear tus G

propios recursos didacticos.

Realiza actividades personalizadas para tu salén de clases.

\) ﬂ
\
Cuestionarios, emparejamientos, juegos de palabras y mucho mas. Tonprimibles Interactivos

67.056.961 recursos creados

-

llustracién 37. Campos requeridos para el registro de Wordwall

EEWOrdwall  crea mejores lecciones mas répido Hogar Caracteristicas  Planes de precios Acceso Inscribirse | @ Inglés ~

Registrate en una cuenta basica

LCl Sign in with Google

Ubicacion
mim Ecuador hd
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Una vez registrado con nuestro usuario y contrasefia debemos entrar a la cuenta para
empezar crear juegos ludicos como se muestra en la ilustracion 38, para comenzar a crear nuestro

juego interactivo.

llustracion 38. Ambiente de creacion de juegos en Wordwall
I Wordwall  cres mejores lecciones més répido Hogar Caracteristicas Mis actividades ~ Mis resultados Mejora ‘ diegitoandra... ~

Elige una plantilla > Introducir contenido » Jugar QPlantillzs de bisqueda:

Ordenar por:  MAS POPULAR  ALFABETICO

cartas aleatorias

Reparte cartas al azar de Una baraja
v barajada.

o= Encuentra la coincidencia Ordenar grupo
= ‘ . S
B

- -

B B | Aresteysueke coda elementoensu
upo corrects

-

® H A

nﬁ Abre la caja firanc] o | Palabra faltante ,"';'Q Rueda aleatoria
: para ra er qué

: ¢

Dependiendo del navegador en el que estamos indagando, podemos cambiar el idioma de
la pagina para poder manejarla con facilidad. En la ilustracién 39 podemos crear y editar las
diferentes platillas de juego ludico, con el contenido que esta en la panificacion para la clase de la

asignatura, para guardar la personalizacién clic en hecho y se guarda automaticamente.

lustracién 39. Ambiente de edicién de juegos en Wordwall
@wordwa. Crea mejores lecciones mas répido Hogar Caracteristicas Mis actividades  Mis resultados Mejora E diegitoandra.. >

Elige una plantilla » Introducir contenido > Jugar

Titulo de la actividad

Estudios Sociales.| ‘

Intercambiar columnas

Palabra clave Definicién coincidente
1. Estudios Sociales 4) [a] Esuncampo amplio y multidisciplinario que [zl -

5

2. | Inca <) [al  Fue el soberano del imperio incaico [a)
3. | Economia 4) [al Esun conjunto de actividades concernientes [zal
4, 4) [al [Eal

= Agregar un articulo
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En la ilustracion 40 se puede visualizar el campo de temas, fuente de letra y opciones, en donde
podemos utilizar los diferentes temas, tipo de letra y opciones de completado como tiempo y
aleatoriedad del juego.

llustracion 40. Ambiente de edicion de juegos en Wordwall

Tema )
= H
HME alz]c § ¢
il 5 | : g
- Gy a0
nvierno Navidad Tablero de Nubes Pizarron Submarina Bibliote
corcho magic
FUENTES
Por defecto
v
abc 123
Opciones

e

TEMPORIZADOR -\J Ninguno @ Contar hasta f_) Cusrmaregresiva 5 % mewro 0 3 =
DISPOSICION (@) Apartadn () Mezdada
ALEATORIO (@) Disposicién diferente en cada jugada. () Siempre el mismo disefio

FIN DEL JUEGD Mostrar respuestas

Mas v

Como podemos mirar en la ilustracion 41, tenemos la tabla de clasificacion en donde se

puede editar y visualizar el rango de los participantes, los nombres y el tiempo de elaboracion.

llustracién 41. Edicion en Wordwall
Tabla de clasificacion Opcionesa
ACTIVADO @En (O Apagado
TAMARO (O 3primeros (O 5mejores @ 10mejores (O 20mejores () 40 mejores
DUPLICADOS () Permitir nombres duplicados (@) Mostrar sola la mejor puntuacién para cada nambre

QUITAR

' ) Numea Tefie  ()imes () lsemanz () 24horss | Desoejads share
DESPUES - ® . © -’ -

Rango Nombre Puntaje Tiempo
Ter
2do
3er
4to
5to
6to
7mo
octavo

noveno

[ = = T = = D = = = D = O = =

10mo
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En la ilustracion 42, podemos visualizar nuestro juego ludico que hemos realizado.

lustracion 42. Juegos en Wordwall

EWordwall  cr=s mejores lecziones mas rapido Hogar (Caracteristicss  Mis actvidades  Mis resultados wmejora | |l diegitoandra.. v
Mis actividades + Nusvs carpets B Papelera de reciclsje Q
Ordenarpor:  Nombre - Modificado *  Jugado por dltima vez

éPara qué sirve

la evaluacion?

o
N i

Estudios Sociales. Evaluacion de la asignatura: E'

Emparejar , Prusbs

&Privada : & Pablico B8

Finalmente, en la ilustracién 43 podemos ver el apartado de compartir, lo podemos hacer
por diferentes medios como: enlace, codigo QR, Facebook, Twitter, Classroom y cédigo.
llustracion 43. Interfaz de compartir juegos en Wordwall

Compartir recurso
% https://waordwall.net/resource/66843410 m

Compartelo o insértalo:

opE - o

4 Configuracién de publicacidn
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Anexo 9. Manual de instalacion de Exelearning
Para tener acceso a lo que es ExeLearnig debemos dirigiéndonos a la pagina de descarga

en la nube en el siguiente enlace: https://exelearning.net/descargas/

Paso N°1: Descargamos de acuerdo a nuestro sistema operativo Linux, Windows y Apple

version instalable como se puede visualizar en la ilustracion 44.

llustracion 44. Interfaz de descarga ExeLearning 2.8.1.

eXeLearnlng QUE ES EXELEARNING  DESCARGAS AYUDA BLOG PREGUNTAS FRECUENTES  ESPANOL v

eXelearning 2.8.1

Descarga directa de las qltimas versiones
GNU/Linux Microsoft Windows

Debian 10+/Ubuntu 20.04+ (deb) Versién instalable
Debian/Ubuntu anteriores (deb) Version autoejecutable (ready2run)
Applmage Version portable (Windows)
Fedora/Red Hat (rpm)

Versién portable (Linux)

Paso N°2: Una vez finalizada la descarga pasamos al proceso de instalacién como se puede

visualizar en la ilustracion 45 clic en el archivo.

llustracién 45. Archivo de descarga ExeLearning 2.8.1.

> Descargas > Buscar en Descargas

@ Nuevo - T Ordenar ~ . (B Detalles

# Inicio Nombre Fecha de mod|

4| Ga hoy

OneDrive - Persona 4 INTEF_cXe i
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Paso N°3: Se nos despliega el proceso de instalacion clic en Next como se visualiza en la

ilustracién 46.

llustracion 46. Instalacion paso 3 ExeLearning 2.8.1.
@0 eXelearning 2.8.1 Setup = X

‘. Welcome to eXeleaming 2.8.1

G v

Setup will guide you through the installation of eXeLearning
8.1

the Extremely Fasy to Itis recommended that you close all other applications

use elearning before starting Setup, This will make it possible to update
authoring tool relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Next to continue,

CLIC
www.exelearning.net

Paso N°4: Nos despliega una ventana en donde nos solicitan aceptar los términos y condiciones

del software, procedemos a dar clic en | Agree (Estoy de acuerdo) como se muestra en la ilustracion

471.

llustracion 47. Instalacién paso 4 ExeLearning 2.8.1.

@ eXelearning 2.8.1 Setup = *
License Agreement
Please review the license terms before installing eXelearning 2.5.1. %

Press Page Down to see the rest of the agreement.

This program is free software; you can redistribute it and/or modify it under the terms of the
GMU General Public License as published by the Free Software Foundation; either version 2
of the License, or (at your option) any later version,

This program is distributed in the hope that it will be useful, but WITHOUT ANY WARRANTY;
without even the implied warranty of MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICLULAR
PURPOSE. See the GMU General Public License for more details.

‘Y'ou should have received a copy of the GMU General Public License along with this program;
if not, write to the Free Software Foundation, Inc., 5% Temple Place, Suite 330, Boston, MA
02111-1307 USA,

If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install eXelearning 2.8. 1.

< Back I Agree Cancel

CLIC

Paso N°5: En esta interfaz nos solicitan la ubicacion de la carpeta en la que se va instalar

ExeLearning localizamos nuestra carpeta y clic en Install (Instalar) tal y como se mirar en la
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ilustracién 48.

llustracion 48. Instalacion paso 5 ExeLearning 2.8.1.
¥ eXelearning 2.8.1 Setup = *

Choose Install Location
Choosze the folder in which to install eXeLearning 2.8. 1,

Setup will install eXelearning 2.8.1in the following folder. To install in a different folder, dick
Browse and select another folder, Click Install to start the installation.

Destination Folder

:\Program Files (x856)\exe Browse...

Space required: 210,7 MB -
Space available; 55.8 GB

< Back Cancel

Paso N°6: Esperamos el proceso un tiempo determinado, esto puede variar con relacion a su
banda de internet ilustracion 49.

llustracion 49. Instalacién paso 6 ExeLearning 2.8.1.
% eXelearning 2.8.1 Setup -

Installing
Please wait while eXelearning 2.8. 1 is being installed.

Show details

Paso N°7: Nos despliega un mensaje como se visualiza en la ilustracion 50, que se ha instalado

ExeLearning en nuestro ordenador clic en Finish (Finalizar).
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lustracion 50. Instalacion paso 7 ExeLearning 2.8.1.
¢ eXelearning 2.8.1 Setup —

Completing eXelLeaming 2.8.1
Setup

eXelearning 2.8, 1 has been installed on your computer,

Click Finish to close Setup.
the Extremely Easy to
use elearning
authoring tool

.|

www.exelearning.net

< Back Cancel

Paso N°8: Seleccionamos el idioma con el que se va a trabajar y el navegador y clic en guardar

como se puede divisar en la ilustracién 51.

llustracién 51. Instalacion paso 8 ExeLearning 2.8.1.

Preferencias

Seleccionar idioma: es: Espariol hi
Elegir navegador: Google Chrome ==
Guardar Mastrar esta ventana cuando se inicia eXe

Paso N°9: Finalmente podemos observar el ambiente de trabajo creacion de contenidos y juegos

tal y como se divisa en la ilustracion 42,
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llustracion 52. Instalacion paso 9 ExeLearning 2.8.1.
Archivo - Utllidades ~  Estilos - Ayuda [T Mode avanzado Visualizacién previa
Afiadir pigina  Borrar  Renombrar [« | Contenido | Propicdades

Tnicio

Inicio

Use el panel izquierdo para crear paginas y afadir contenido.

Lo (=] (&) ¥
iDevices =

= Texto y tareas
Texto

Cantenido DUA
Tarea

@ Actividades interactivas

@ Juegos Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconedimiento Compartir igual 4.0

@ Otros contenidos

Anexo 10. Manual de creacion de juegos en la plataforma ExelLearning
Paso N°1: Ingresamos en el ambiente de la plataforma ExeLearning y clic en afiadir un drive de

texto tal y como se observa en la ilustracion 53.

llustracion 53. Ambiente de creacion de juegos ExeLearning

Archivo = Utilidades ~  Estlos = Ayuda [ Modo avanzado Visualizacion previa
Afiadir pigina  Borrar  Renombrar |#| | Contenido || Propiedades
Estructura
Inicio
Inicio

Use el panel izquierdo para crear paginas y anadir contenido

[ (] (4 ¥ Afiadir un iDevice d= Texto

iDevices =

= Texto y tareas

Texto
Contenide DUA

Tarea
@ Actividades interactivas

@ Juegos Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual £0

(# Otros contenidos

Paso N°2: Agregamos un titulo y los contenidos de la asignatura ya sea un documento PDF o
material de multimedia teniendo en cuenta las diferentes herramientas que nos brinda la

plataforma, como se muestra en la ilustracion 54.
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llustracion 54. Interfaz de creacion de tema ExelLearning

Archivo +  Utilidades »  Egtilos - Ayuda [7] Mode avanzado Visualizacién previi
Afiadir pdgina  Borrar  Renombrar |#| | Contenida || Propiedades
Estructura Titulo: @
fnice & [Material didictico gamificado
Texto:

Edltar Insertar Formato Tabla Utilldades

B 12pt Enoode Sans A A
E= HiE-E-Z & 8@ == 66w
o @ X 00K B2 =2 T E 3
(1 14 (¥
iDevices

© Texto y tareas
Texto
Contenido DUA

Tarea
# Actividades interactivas
# Juegos

# Otros contenidos
1 Retroalimentacién (opcional)

[GpEr=r=

=

Paso N°3: Luego de ya a ver agregado el titulo, nos dirigimos al apartado de juegos clic tal y como

se muestra en la ilustracion 55.

llustracion 55. items de creacion juego ExelLearning

Archivo ~  Utiidades +  Estlos = Ayuda

|| Modo avanzado Visualizacidn previa

Afiadir pigina  Borrar  Renombrar (# | Contenido || Propiedades
Estructura
Inicio

Material didactico gamificado.

Juega y aprende

1= 4 ¥

iDevices

B Texto y tareas Afiadir un Device de Texta
Texto

Contenido DUA

Tarea Obra publicada con Licencia Creative Cornmons Reconocimiento Compartir igual 40

© Actividades interagiisas
® Juegos

[# Otros contenidos

Paso N°4: Se nos despliega un sinnimero de juegos en el cual podemos incrustar nuestro contenido

de acuerdo con la planificacion ilustracion 56.
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llustracién 56. Lista de juegos que nos permite crear ExeLearning

Archivo + Utilidades »  Estilos »  Ayuda [] Moda avanzado Visualizacién previa
Afiadir psgina  Borrar  Renombrar |#| | Contenido || Propiedades

Estructura

Tnicio

Material didactico gamificado.

ega
ErEEE Juega y aprende

iDevices =

= Juegos | Afiadir un iDevice de Texto |
Adivina

Candado

Completa Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.0
Desafio

Identfica

Mapa

Operaciones matemiticas
Problemas matematicos
QuExt

Rosco

3

Selarrinna

Paso N°5: Clic en el juego que nos permita incrustar nuestra temética y se nos despliega la interfaz
de edicidn de contenidos tal y como se puede ver en la ilustracion 57 y 58 una vez se finalice el

proceso de edicion y creacion de todo el juego guardamos ilustracion 58.

llustracién 57. Edicion e ingreso de contenido ExelLearning
Titulo: @

18l [Tema N° 4: La diversidad de Ia poblacion ecuatoriar|

Cree actividades de respuesta multiple con ninguna, un ias opciones correctas y/o actividades y juegos de ordenacion, en los que el jugador deberd organizar las diferentes opciones ™

segun el orden indicado en la pregunta. Instrucciones d

I Instrucciones
1 Opciones

Preguntas

Tipo: @ Seleccionar © Orden O Palabra #10

multimedia: © Ninguno @ Ima O Video O Texto

empo por pregunta: ® 155 O 30s O 1m C 3m © 5m © 10m

Puntuacion

| Seleccionar un archiva ] B>
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llustracién 58. Guardar juego ExeLearning

Tiempo por pregunta: ® 155 O 30s O 1m G 3m O 5m O 10m

Puntuacién D

|[ Seleccionar un archiva | B

udio
[ |[Seleccionar un archiva | B>
Pregunta Solucion: A
[¢Cul esa principal religién en Ecuador? ]
ﬂ.|Catoho;mo ’L E\anu\smo |
OC[islam |oD[Budismo |
+ Mensaje] Ir a:{Siguiente v
x I'Eﬂs;;e' - -
M« M TOME —_—
S () [NoverA- VI

Paso N°6: Nos despliega la portada del juego ilustracion 59 clic en Pulse aqui para jugar.

llustracién 59. Portada de juego en ExeLearning

Tema NO 4: La diversidad de la poblacidn ecuatoriana, Origen y diversidad de la poblacién ecuatoriana

Selecciona las respuestas correctas y pulsa sobre el botdn “responder”

vOX0@0 @ 0000 [$3

|

P!
o7

I

§

Paso N°7: Material y contenido de la asignatura ilustracién 60.

llustracién 60. Interfaz de juego ExelLearning

voXo@
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Anexo 11. Manual de registro en la plataforma Genially
En primera introduccion a lo que es Genially debemos dirigiéndonos a la pagina de inicio

en la nube en el siguiente enlace: https://genial.ly/es/ y nos registramos cémo se puede visualizar

en la ilustracion 61 y 62 luego la plataforma nos permite registrarnos tanto con nuestras redes
sociales o correo electronico personal para acceder a la plataforma digital y comenzar a crear
juegos ludicos.

llustracién 61. Pagina principal de registro de Genially

@genially Para quién ~  Crear ~  Plantillas  Por qué Genially  Planes INICIAR SESION

Desbloquea tu genialidad. Diseia
contenido interactivo

Engancha con experiencias interactivas ricas en contenido multimedia que
puedes crear en un abrir y cerrar de ojos.

Empieza ahora, es gratis

Funciones basicas gratuitas jpara No necesitas tarjeta de crédito Mas de 50 funciones interactivas y
siempre! animadas

llustracion 62. Registro de la plataforma Genially

Crea tu cuenta, jgratis!

Q

Registrate con Google

Registrate con otros ~

Al continuar con el registro aceptas los términos de uso v |a politica de
privacidad de Genially.

= Registrate con tu email

:¥a tienes una cuenta? Iniciar sesion
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https://genial.ly/es/

Una vez registrado con nuestro usuario y contrasefia debemos entrar a la cuenta para
empezar crear juegos ladicos como se muestra en la ilustracion 63 para comenzar a crear nuestro

juego interactivo.

llustracion 63. Interfaz de creacion juego Genially
€ VOLVER PASATE A PREMIUM a c ~

Para mi
Presentaciones Qué puedes crear con Genially
Infografias
Gamificacién
Imagen interactiva

Video

Material formativo

Presentaciones

Mas

Guia r
Para mi

°

Infografias Gamificacién Imagen interactiva video Guia

Creaci6n en blanco

Amor por la educacién

\J [ - —

En la ilustracion 64, podemos crear y editar las diferentes platillas de juego ludico, con el

contenido que esta en la panificacion para la clase de la asignatura, para guardar la personalizacion

clic en hecho y se guarda automéaticamente.

llustracion 64. Plantillas Genially

& VOLVER PASATE A PREMIUM P e v

Para mi

Presentaciones Juegos

Infografias

Lo )

Gamificacién

Quiz JUEGO

DEDUCCION |_ordena I QD)
Escape room @ ( las )( palabras )

Z

Imagen interactiva

Video

JUEGO DEDUCCION ORDENA LAS PALABRAS EDU COMPLETAR LA FRASE JUEGO
Guia
Material formativo .
S\ 53 7 9
Mas swery {6 |03 s lo B
Creacién en blanco 8 7 3| == 3
DS @ 4 8 3 1 g -
26 el 17 2 6 ©
7809 g 248 a
4109 5 2 2
sl Ty [ofolefo]o g -
SUDOKU JUEGO EDUCACION SEXUAL JUEGO PARTES DE LA CASA
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Seleccionamos la plantilla que deseemos como se puede visualizar en la ilustracién 65,

editamos todos campos y guardamos.

llustracion 65. Interfaz edicion juego Genially

o Afiadir pagina
<+ Aifiade audio de fondo
[ m— - Pl Pt gt phchpaariar®
— e - 9 Une las palabras
—— : Puedes escribir un subtitulo aqui
- - a @
8_.__......E?!Eh?fl.........g (o] Palabra 1
Palabra 2 o] Palabra 2
Palabra 3 o] Palabra 3
Palabra 4 (o] Palabra 4
= Lista 2% Cuadricula © Afadirpigina | & Q e @ N | ! | " H | o | ®
En la ilustracion 66, se puede evidenciar el juego creado clic en empezar para ejecutar el
juego.

llustracién 66. Interfaz de juego Genially

Comprension

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt

() 5 min.
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Finalmente, en la ilustracion 67, podemos ver el apartado de compartir, lo podemos hacer por

diferentes medios como: enlace, Facebook, Twitter, Classroom y codigo.

llustracion 67. Interfaz de compartir juego Genially

X
& Enlace &> Insertar o Redes sociales *++ Otros
VISUALIZACION EN PAGINA SOCIAL
Link piblico de cardcter social con comentarios
https://view.genial.ly/65b940c5e78100001322d11b/interactive-content-juego-estimulacion-cog... COPIAR QY3

VISUALIZACION EN PAGINA EXCLUSIVA Premium

Link piblico o privado de caracter exclusivo
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Anexo 12. Manual de registro en la plataforma Quizizz

Para registro de la plataforma Quizizz debemos dirigiéndonos a la pagina de inicio en la
nube en el siguiente enlace: y nos registramos cémo se puede visualizar en la ilustracion 68 y 69
luego la plataforma nos permite registrarnos tanto con nuestras redes sociales o correo electrénico

personal para acceder a la plataforma digital y comenzar a crear juegos ludicos.

llustracion 68. Interfaz principal de Quizizz
QU|Z|ZZ Encuentra un cuestionario Q A Principal ‘D Actividad Clases Iniciar sesién =

Introducir un cédigo de participacion UNETE

Registrarse ahora para desbloquear tu propio avatar

Matematicas Ver mds
: 2
/ » Exponente
10
PoLIGONOS
iw‘“w”snnu:cuunu 2 = 1 0 2 4
{ ) 12 Os e 4k jugadas 10 Qs 5k jugados
Leccién tablas de Matemadatica T2V Factoring Poligonos RECUPERACION N°1
multiplicar POTENCIACION CON Z

llustracion 69. Interfaz de registro Quizizz
Quizizz

Unete a un juego Iniciar sesion

Bienvenido a Quizizz

Crea una cuenta gratis en 2 pasos
G Continuar con Google

& Continuar con Email

B Continuar con Microsoft

Los maestros nos aman &

Unase a mas de 200 millones de

educadores y estudiantes en Quizizz
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Clic en crear cuestionario para iniciar a crear cuestionarios y juegos como se puede mirar
en la ilustracion 70.

llustracion 70. Creacion de juego Quizizz

Qulzlzz Encuentra un cuestionario Q A Principal ‘D Actividad Clases @ Crear un cuestionario =

Introducir un cédigo de participacion UNETE
DIEGO ANDRADE

Matemdticas Ver mds
» Exponente
10
{ d 20 do o 5k jugadas
Leccion tablas de Matematica T2V Factoring Poligonos RECUPERACION N°1
multiplicar POTENCIACION CON Z

Siguiendo todos los pasos acordes a lo expuesto nos presenta el ambiente como se observa

en la ilustracion 71, donde podemos escoger el tipo de quizizz que deseamos crear.

llustracién 71. Tipos de evaluacién en Quizizz

:Qué te gustaria crear?

o Examen

Realiza valoraciones y practica

10+ question types

motivando con preguntas interactivas

9 Leccién

Agregue diapositivas divertidas e

interactivas a las evaluaciones que a los

estudiantes ya les encantan

Nos dirigimos al apartado de edicion de contenidos donde podemos ingresar informacion

acorde a nuestra planificacion Ilustracién 72.
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llustracion 72. Edicion de juego en Quizizz

QU'Z'ZZ Cuestionario sin titulo &

Agregar preguntas de |a biblioteca de Quizizz

a Buscar

0 crea una nueva pregunta.

Evaluacion
Opcion multiple a Llene el espacio en

blanco Drag and [EZ your for this question
b Reordenar & Coincidente

{ orag | | answers [l questions |
t.' Arrastrar y soltar & Desplegable
& Respuesta & Etiquetado
matematica
t-’ punto de acceso & graficar Arrastrar y soltar
Rete a los estudiantes a pensar de manera mas critica con

Ty Categorizar E comprension [EE08 preguntas de arrastrar y sokar visualmente interactivas.

Pensamiento de orden superior

a Dibujar E Abierto

Agregamos la informacion ilustracion 73, luego guardamos nuestra herramienta de
evaluacion.

llustracion 73. Agregar las preguntas en Quizizz

< [E] opcién muniple . ~ 1puntose () 30segundose T Eriquetartemas B Guardar pregunta

A B I U 2 A fta Introducir ecuacion

@ Anadir explicacién de la resjfiiesta

Escriba la pegunta aqui

Escriba la opcién de Escriba la opcién de Escriba la opcién de
respuesta aquf respuesta aqui respuesta aquf

Una vez guardado y publicado podemos compartir este material didactico a nuestros

alumnos llustracién 74.
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llustracién 74. Compartir actividad Quizizz

0'."2'22 a Biblictecade ... v Introducir codigo
.
DIEGO ANDRADE
Cuenta Basic EXAMEN QA Upgrade to Lﬂ
Mejora tu Plan Epoca Colonial siglo XVIl y XVIll en el ... ’ '

& Sth curso B Estudios sociales Use iI'I

© 0 recin - -0 g A e
‘ E!zcnacra & Hoja de cilculo 0O Guardar > Compartir 0 Copiary editar ql‘“zzes

¢ Explorar
Short clip? Explainer
videa? Documentary?

® Mibiblioteca Everything goes!

@ Informes g SESION CON INSTRUCTOR . - . APR;ENDlZNE SIN SINCRONIZACION
Empezar un examen en vivo Asignar deberes
£ Ajustes

v~ Mas

= 10 preguntas ® Mostrar respuestas B Vista previa

sugerencias para ti

g L3S cruzadas.

. ) ] . . f a/ai 49jugadas

Pruebe nuestra extension Al £Quién fue el fundador de la ciudad de Quito durante la época colonial? o Jug

Ch . .
rome a) Sebastian de Belalcazar o

= 1. Opcibn multiple ©30segundes @1 punte

J—
M2 ChromeWebstore a) Sebastian de Belalcizar b) Francisco Pizarro

= Regiones del Ecuador
- S—

Finalmente, en la ilustracion 75 podemos ver el apartado de compartir, lo podemos hacer por

diferentes medios como: enlace y correo electrénico.

llustracién 75. Compartir actividad Quizizz
[ 4

- CDIT‘IPEIITE esto examen

=
@ Copiar enlace
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Anexo 13. Certificado de implementacion

llustracién 76. Certificado de implementacién del proyecto

l» '.‘;” :M‘tmlub
e ¢ Educacion UNIDAD Iil)UC/"\'l'l\'/\ INTERCULTURAL
BILINGUE “SURUPUCYU”

Magister. Arturo Chimbo Cando  Rector de la Unidad  Educativa Intercultural - Bilingiie
Surupucyn, a peticion verbal de las partes interesadas, de conformidad con lo prescrito en la
Ley Organica deEducacion Intercultural y demds normativas vigentes.

CERTIFICO:

Que ¢l seior Andrade Namicela Diego Fernando con C.I. 1104886880 y la sciorita Chacha
Tibanlombo Erika Yolanda con C.1. 0107176836 cstudiantes de la Universidad Estatal de Bolivar
de la Facultad Ciencias de la Educacion, Sociales, Filosolicas y Humanisticas. Carrera Pedagogia
de las Ciencias Experimentes-Informatica, realizaron la Propucesta Teenologica Educativa, con ¢l
tema: “LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO, EN LA ASIGNATURA
DE ESTUDIOS SOCIALES CON LOS ESTUDIANTES DE SEXTO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA, EN LA UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL, BILINGUE
SURUPUCYU EN LA PROVINCIA BOLIVAR, CANTON GUARANDA, PARROQUIA
GUANUJO EN EL ANO LECTIVO 2023-2024."

Concluyendo también la implementacion y socializacion del material didictico gamificado cn
nuestra Unidad educativa, haciendo ¢nfasis a lo expuesto la institucion expresa total satisfaccion
de los resultados alcanzados de la investigacion.

Esto de lo que puedo informar en honor a la verdad autorizando a la parte interesada hacer uso del
presente certificado.

Bolivar, Guaranda, Guanujo, 07 de lebrero del 2024

Atentamente

UNIDAD EDUCATIVA CORUNITARIA
= INTERCULTURAL BILINGUE
; “SURUPUCYU™

) RECTORAIDC

Guanujo - Prov. Bolivar

A

epublica
el Ecuador

o
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Anexo 14. Reporte de Turnitin

llustracion 77. Reporte de Turnitin

NOMBRE DEL TRABAJO
La Gamificacién.pdf

RECUENTO DE PALABRAS
14105 Words

RECUENTO DE PAGINAS
74 Pages

FECHA DE ENTREGA
Feb 6, 2024 7:13 PM GMT-5

® 5% de similitud general

Reporte de similitud

AUTOR
Diego Fernando Andrade Namicela

RECUENTO DE CARACTERES
79749 Characters

TAMARNO DEL ARCHIVO
831.6KB

FECHA DEL INFORME
Feb 6,2024 7:14 PM GMT-5

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada

base de datos.

» 5% Base de datos de publicaciones

« Base de datos de contenido publicado de

Crossref

@ Excluir del Reporte de Similitud

+ Base de datos de Internet

« Coincidencia baja (menos de 8 palabras)

« Base de datos de Crossref

+ Base de datos de trabajos entregados

Resumen
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