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RESUMEN 

Esta investigación destaca la importancia del conocimiento y la aplicación de metodologías 

educativas activas, centrándose específicamente en la Gamificación. Esta metodología se 

propone como una forma de ofrecer una educación de calidad que sea más dinámica, interactiva 

y personalizada para los estudiantes, en contraste con la educación tradicionalista que, a pesar 

de su larga vigencia, sigue siendo predominante en el proceso de enseñanza-aprendizaje. El 

objetivo principal de este estudio es proponer la Gamificación como una mejora en el proceso 

cognitivo, especialmente en el área de Estudios Sociales para los niños del tercer año de 

Educación General Básica de la Unidad Educativa "BARRA". Esta área, a pesar de ser una de 

las cuatro principales, es una de las menos apreciadas por los estudiantes en edades tempranas. 

Para llevar a cabo el estudio, se adoptó una metodología mixta. En el aspecto cuantitativo, se 

realizó una encuesta a una muestra de 107 estudiantes de tercer año. Paralelamente, se aplicó 

un enfoque cualitativo mediante entrevistas a los cuatro docentes titulares del tercer año. Los 

resultados fueron reveladores: aunque los docentes muestran interés en usar metodologías 

educativas no tradicionalistas, no recurren a la Gamificación debido a su desconocimiento 

sobre ella. Sin embargo, expresaron un genuino interés en recibir y aplicar una propuesta que 

incluye una guía metodológica basada en la Gamificación, abarcando un tema por cada una de 

las seis unidades curriculares y proponiendo actividades centradas en el aprendizaje a través 

del juego. Para los estudiantes, la propuesta de juegos educativos y material didáctico resultó 

ser completamente atractiva y motivadora, desarrollando un mayor interés por aprender. Por lo 

tanto, se concluye que proponer la Gamificación como una metodología educativa es una 

iniciativa acertada y positiva para ofrecer una educación de calidad. 

Palabras clave: Gamificación, Proceso de enseñanza-aprendizaje, Juegos educativos, 

Herramientas tecnológicas (TIC), Material didáctico.  

 

  



                                                                                                                                                                          

ABSTRACT 

This research emphasizes the critical role of active educational methodologies, with a specific 

focus on Gamification, in enhancing the quality and engagement of learning experiences. 

Unlike traditional educational approaches, which have long dominated the teaching-learning 

process, Gamification offers a more dynamic, interactive, and personalized educational 

experience for students. The primary aim of this study is to propose Gamification as a means 

to enhance cognitive processes, particularly within the field of Social Studies for third-grade 

students at the "IBARRA" Educational Unit. Despite being one of the core subjects, Social 

Studies is often less appreciated by young students. To conduct this study, a mixed-methods 

approach was employed. Quantitatively, 107 third-grade students participated in surveys, while 

qualitatively, interviews were conducted with the four tenured teachers of the same grade. The 

findings were enlightening: although the teachers expressed interest in non-traditional 

educational methodologies, their unfamiliarity with Gamification has hindered its adoption. 

Nevertheless, they expressed a genuine interest in receiving and implementing a 

methodological guide centered on Gamification, which would cover topics across the 

curriculum and propose activities designed to facilitate learning through play. For students, the 

introduction of educational games and didactic materials proved to be highly attractive and 

motivating, fostering increased interest in learning. Thus, it can be concluded that advocating 

for Gamification as an educational methodology represents a promising initiative to deliver 

high-quality education. 

Keywords: Gamification, Teaching-Learning Process, Educational Games, ICT Tools, 

Didactic Materials. 
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INTRODUCCIÓN 

Motivaciones para la investigación  

La educación se destaca como una de las herramientas más influyentes a disposición 

del ser humano, y por esta razón, nace la urgencia de contribuir al ámbito educativo a través de 

una investigación enfocada en la Gamificación, siendo una metodología activa. La elección se 

basa en experiencias personales, ya que se ha identificado que la forma más efectiva y 

apropiada para el aprendizaje propio y ajeno involucra métodos no convencionales, así como 

la incorporación de actividades innovadoras y novedosas, que brindan una verdadera 

motivación para interactuar, tal y como lo menciona Teixes (2015):  

Hay pocas cosas en la vida que las hagamos sin que nadie nos las pida. Cosas que 

siempre tenemos ganas de hacer. Cosas que cuando las empezamos, nos cuesta dejarlas. 

Cosas que queremos compartir. Cosas que hacen que nos sintamos bien. (p. 13) 

De acuerdo con el autor, hay actividades tan placenteras y atractivas para las personas, 

de las cuales podrían destacarse los juegos, ya que, “Los juegos nos atraen porque nos 

motivan.” (Teixes, 2015, p. 13).  

En otras palabras, los juegos son completamente atractivos paras las personas sin 

importar la edad, puesto que ya sean niños, jóvenes o adultos los que ejecutan un juego, lo 

hacen con mayor predisposición en contraste a muchas otras actividades que carecen de 

motivación y más notorio aún es el caso de los niños, quienes ante cualquier oportunidad, 

invierten su tiempo libre a juegos en solitario o acompañados de sus compañeros u amigos, por 

ello se reconoce la importancia de inmiscuir el juego a la educación, adquiriendo lo mejor de 

ambos mundos.  

Por otro lado, durante la ejecución de las prácticas preprofesionales, se adquiere una 

valiosa experiencia al aplicar conocimientos y metodologías afines al docente practicante, 

además de observar a otros educadores realizando la noble tarea de enseñar con sus respectivos 

métodos y técnicas educativas.  

Es evidente que, en muchas ocasiones, el uso de enfoques pedagógicos tradicionales 

contribuía a la pérdida de interés por parte de los infantes en su proceso de aprendizaje y 

participación en clase.  Sin embargo, la educación requiere de metodologías refrescantes e 
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innovadoras para los estudiantes, a pesar de que el tradicionalismo ha sido parte de los 

principios de la educación, lo cual resulta en que ya sea el enfoque innovador o tradicional el 

que emplee el docente para enseñar, debe hacerlo con verdadero compromiso y dando respuesta 

a las necesidades actuales de sus estudiantes, tal y como lo menciona Pier (2010), al mencionar 

que tanto la educación con uso de TIC como la educación tradicional han contribuido 

significativamente a la construcción de un camino hacia un futuro mejor a través de la 

enseñanza. Aunque el modelo tradicional no debe ser completamente descartado en la 

educación contemporánea, tampoco puede ser el predominante en el aula. Las nuevas 

herramientas tecnológicas, incluidas en las metodologías educativas actuales, han demostrado 

un impacto considerable y un desarrollo rápido y seguro. Por lo tanto, es crucial que los 

educadores integren estas herramientas en el proceso cognitivo. Cada modelo tiene sus propias 

características, ventajas y desventajas, por lo que la combinación de ambos puede atender de 

manera más efectiva las necesidades educativas de los niños. 

En conclusión, ya sea el tradicionalismo o la implementación de las TIC, la educación 

tiene a su disposición varias modalidades que le permitan solventar las necesidades educativas 

a la vez que adaptar lo conocido con lo nuevo, puesto que la educación debe adecuarse 

constantemente.  

En algunas instituciones, a pesar de contar con recursos tecnológicos para mejorar la 

calidad de la educación, no se aprovechaban plenamente estas herramientas, debido a varios 

factores, tales como: desconocimiento de plataformas educativas e incluso la desinformación 

del uso de herramientas tecnológicas, etc.   

 Por otra parte, la realidad de varias instituciones es la falta de material didáctico y 

tecnológico adecuado, lo que obstaculiza la entrega de una educación efectiva y actualizada, lo 

que conlleva a un bajo rendimiento académico de los estudiantes, quienes actualmente sienten 

un mayor interés y apego a la tecnología.  

Además, se observó que cuando los estudiantes tenían la oportunidad de interactuar con 

recursos didácticos y juegos educativos en plataformas digitales, su entusiasmo y participación 

aumentaban notablemente. Esto podría deberse a que las TIC, implementadas en el proceso de 

aprendizaje, fomentan la iniciativa del niño y lo atraen a participar y cumplir con los objetivos. 

La interactividad incrementa el interés de los estudiantes mediante diversos contenidos 

multimedia que complementan eficazmente los conceptos teóricos presentados en clase 

(Hiraldo y Sánchez, 2020).  
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Finalmente, estas particularidades permiten apreciar la incidencia de la Gamificación 

como un medio para inspirar y proporcionar una educación de calidad y calidez para los 

estudiantes. 

Problema de investigación  

En el siglo XXI, la sociedad experimenta una continua evolución, en constante 

búsqueda de mejoras y perfección en diversos aspectos de su entorno. Las nuevas tecnologías 

se han vuelto cada vez más relevantes en la vida de las personas, abarcando desde la creación 

de dispositivos móviles simples hasta el desarrollo de tecnologías avanzadas como robots e 

inteligencia artificial. En palabras de Galindo (2014), “Lo que cambia con mayor fuerza es el 

modo de acceso al conocimiento, las fuentes y las conexiones; la velocidad y la forma que 

adquiere la reflexión en cada proceso educativo.” (p.12). Es decir, es evidente cómo, en tan 

solo algunas décadas, la sociedad actual ha experimentado una transformación significativa, 

marcando un contraste notorio con la sociedad de años atrás, debido a que el acceso al 

conocimiento es mucho más amplio y rápido, beneficiando a la educación al no sesgar la 

información exclusivamente a libros físicos.  

El autoaprendizaje se encuentra a un mayor alcance, no obstante, es responsabilidad de 

los adultos ayudar a las jóvenes mentes a poder discernir la abundante información, que en 

muchos casos puede ser errónea, la tecnología es un arma poderosa que hay que saber manejar 

adecuadamente para que esta misma cumpla con un papel positivo ante la sociedad y más aún 

al ámbito educativo.  

Considerando la evolución de la tecnología, la educación no puede quedarse al margen 

del progreso en la sociedad, dado que se posiciona como una de las herramientas más 

influyentes a disposición de la humanidad. En este sentido, la educación demanda dedicación, 

trabajo arduo, adaptación constante, creatividad, y, sobre todo, innovación. En este contexto, 

se recomienda la introducción de metodologías activasen el aula, como la Gamificación, que 

emplea el juego como una estrategia de enseñanza. 

El juego es visto y percibido de muchas formas, generalmente de manera positiva, tal 

y como lo menciona López (2019), desde el inicio de su vida, el ser humano encuentra en el 

juego una oportunidad para integrarse en la sociedad y relacionarse con otros, además de 

comprender el mundo. A través del juego, se adquieren conocimientos que se transforman en 

recuerdos significativos cuando están asociados con actividades placenteras, como las 
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recreativas. Estas actividades no deberían ser negadas a nadie, sino que deberían ser 

consideradas un derecho fundamental para ser feliz y aprender simultáneamente. 

En conclusión, el juego es inherente al ser humano puesto que es una herramienta que 

brinda varios beneficios tales como:  comprender el entorno de mejor manera e incluso desde 

una visión mucho más dinámica y divertida y a su vez en el ámbito educativo también tiene 

gran relevancia, por otro parte, los niños son protagonistas en este entorno y por supuesto son 

quienes tradicionalmente se evidencia como a simple vista disfrutan del juego en cualquier 

momento.  

Por ello es adecuado afirmar que la Gamificación puede ser una herramienta efectiva 

para mejorar la motivación y el rendimiento de los estudiantes, especialmente en aquellas 

asignaturas o ciencias que suelen ser percibidas como difíciles de comprender o en las cuales 

se dificulta mantener la concentración de los estudiantes, tal y como lo menciona Bermúdez et 

al. (2006), Ingresar en el ámbito de las ciencias formales, que incluye las ciencias sociales, no 

siempre es bien recibido a pesar de su gran importancia. A menudo, estas disciplinas pueden 

ser percibidas como aburridas, lo que les resta el valor que merecen. Los autores recalcan en 

su investigación que la ciencia social puede ser un proceso aburrido en ciertas ocasiones, pero 

no por ello deja de ser valiosa con grandes aportes para los estudiantes. Más bien, de aquí nace 

la necesidad de abordar las Ciencias Sociales con un enfoque gamificador, que brinde al 

estudiante una visión no tediosa en la ciencia mencionada.  

Adicionalmente, las ciencias sociales al igual que otras disciplinas, necesitan adaptarse 

de forma renovada para fomentar la autonomía y la motivación del estudiante en su proceso de 

aprendizaje, de tal manera que se pueda modificar la percepción desfavorable que tienen los 

estudiantes hacia la materia de Estudios Sociales, que al parecer les resulta "monótona" y se 

presenta como una de las asignaturas en las que participan con menor entusiasmo 

Todo ser humano debe tener una base sólida en Ciencias Sociales, ya que estas 

disciplinas cumplen la función de estudiar, analizar e inferir sobre la naturaleza y causas del 

comportamiento social. El ser humano, que es el eje central de esta ciencia, mismo que presenta 

gran complejidad, pues cada individuo tiene sus propias características, emociones y 

reacciones, aunque también es cierto que el entorno influye en ellas. Las Ciencias Sociales 

incluso pueden predecir el comportamiento social, por lo que es esencial fomentar el interés 

por esta área desde la niñez, dado su papel crucial en la construcción de la sociedad pasada, 

presente y futura (Trigo, 1998). 
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De esta forma, la magnitud de las Ciencias Sociales en la educación tiene un gran 

impacto, pues al igual que las demás áreas del conocimiento, posee sus especificidades que la 

vuelven esencial, dado que contempla, el análisis al expresar los comportamientos sociales y 

culturales de los seres humanos, concebidos tanto de manera individual como colectivos, 

mismos que no pueden convertirse en sucesos con tendencia a ser olvidados, sino más bien, 

como sucesos que merecen ser explicados y comprendidos en las distintas épocas del 

aprendizaje, para de esta manera desarrollar un criterio reflexivo frente a la conducta humana, 

así como del análisis de acciones pasadas que sigan manteniéndose como influyentes en la 

actualidad.    

Justificación  

La educación de estilo tradicional ha estado arraigada en el sistema educativo desde sus 

orígenes. Sin embargo, en la actualidad, los estudiantes han adoptado nuevos comportamientos, 

hábitos y formas de aprender tanto en su vida cotidiana como en su proceso de adquisición de 

conocimientos. En respuesta a esto, la educación debe evolucionar para garantizar la calidad 

en la enseñanza. De acuerdo con Pier (2010), la labor del auténtico docente va más allá de 

transmitir o imponer conocimientos. Es necesario que el docente adopte un nuevo rol y enfoque 

en el ámbito educativo actual, caracterizado por su compromiso como guía y facilitador de 

información para los niños. Esto implica proporcionarles herramientas y recursos que los 

motiven a explorar e investigar por sí mismos, desarrollando nuevas competencias y 

habilidades. El objetivo es convertir a los estudiantes en constructores de su propio aprendizaje 

mediante la promoción de su autonomía. 

Esto implica la adquisición y manejo adecuado de diversas metodologías educativas en 

las instituciones, con el propósito de abordar en la medida de lo posible la mayor cantidad de 

necesidades educativas individuales de los estudiantes. 

En palabras de Salas (2010) a partir de la década de los 90, ha surgido gradualmente un 

renovado interés en el humanismo en el ámbito educativo, y se ha buscado reafirmar el valor 

de lo humano. Esto conlleva una serie de cambios en términos epistemológicos y 

metodológicos que nos orientan hacia enfoques innovadores.  

Esto nos sugiere a considerar alternativas significativas para la construcción del 

conocimiento que trasciendan las prácticas educativas tradicionales en las Ciencias Sociales e 

incluso en cualquier otra área del conocimiento, adoptando enfoques más amplios, sistemáticos 
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y flexibles dentro de un marco de orientación innovadora. Algunos ejemplos de estas nuevas 

tendencias incluyen la integración de la educación con las nuevas tecnologías y metodologías 

activas.  

Según Rodríguez et al. (2016) las metodologías activas en el proceso educativo han 

surgido y se han consolidado como métodos eficaces para educar a los niños desde una 

perspectiva novedosa, atractiva e innovadora. Estas metodologías captan la atención de los 

estudiantes y fomentan el desarrollo de habilidades colaborativas y el trabajo en equipo. 

Considerando lo previamente mencionado, es pertinente postular que las metodologías 

activas en la educación son un enfoque pedagógico que promueve la participación y el 

aprendizaje autónomo del estudiante. En lugar de un modelo tradicional en el que el profesor 

transmite conocimientos y los estudiantes los reciben de manera pasiva, las metodologías 

activas permiten a los estudiantes involucrarse en su propio proceso de aprendizaje y 

desarrollar habilidades críticas, creativas y más aún las colaborativas.  

Conformando las llamadas metodologías activas se encuentra la Gamificación, la cual 

reconoce la validez de los juegos educativos para el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Teniendo en cuenta la investigación de López (2019), quien menciona como la Gamificación 

está estrechamente relacionada con los juegos educativos, siendo estos la esencia de dicha 

metodología. Se basa en la adquisición y construcción de conocimientos a través de un enfoque 

lúdico, pero con un claro objetivo educativo y formativo. Esta metodología incluye una 

secuencia de actividades cuidadosamente planificadas, diferenciándose así de los juegos 

convencionales que se motivan únicamente por la diversión. 

Es así como se puede señalar que, al incorporar elementos de juego en el proceso de 

aprendizaje, los docentes no están incurriendo en la promoción exclusiva de diversión sin fines 

académicos, sino más bien todo lo contrario, ya que, al incorporar dicha metodología 

previamente bien planificada y posteriormente bien ejecutada, puede resultar en una 

experiencia enriquecedora y sumamente formativa para los educandos.  

En definitiva, las metodologías activas en la educación fomentan el aprendizaje 

significativo, tanto de índole autónomo como colaborativo, al incentivar a los estudiantes a 

desarrollar habilidades sociales y emocionales, adicionalmente fomenta la creatividad y la 

innovación, mejorando la retención de información, al crear espacios y sobre todo experiencias 
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mucho más memorables que integren más de uno de sus sentidos a la vez, lo cual resulta en 

actividades de mayor comprensión para los niños.  

Desde la posición de Lomba, et al. (2021), la Gamificación convierte las aulas 

tradicionales en entornos ideales para el aprendizaje y la interacción entre compañeros, 

fomentando el pensamiento crítico y la imaginación. 

Por lo tanto, la implementación cuidadosamente respaldada, meticulosamente 

planificada y de alto nivel en Gamificación proporcionará a los estudiantes la oportunidad de, 

a través del juego, desarrollar nuevos esquemas mentales que les serán de gran utilidad para 

abordar cuestiones de mayor complejidad en la vida cotidiana, contando con una capacidad de 

razonamiento mayormente desarrollada. 

Esto les permite fomentar y perfeccionar habilidades esenciales, al mismo tiempo que 

los preparará de manera efectiva para su futuro profesional. De manera sorprendente, todo este 

proceso de aprendizaje se produce de manera lúdica y entretenida para el estudiante.  

Finalmente, López (2019) plantea que la Gamificación no se considera a sí misma como 

una verdad absoluta o una metodología infalible; más bien, propone integrar múltiples 

herramientas y técnicas educativas que se complementen entre sí. El objetivo es abordar de 

manera más efectiva las necesidades de los estudiantes, motivándolos y brindándoles la 

oportunidad y el espacio para apropiarse del conocimiento y las actividades, creando así un 

verdadero aprendizaje significativo. 

En conclusión, la educación es un proceso que, al igual que la sociedad, debe 

mantenerse en constante evolución e integrar mejoras en la calidad educativa. Desde el punto 

de vista de Ordás (2018), “Siempre se ha utilizado el juego para enseñar y aprender. La relación 

que establece la psicología entre juego y aprendizaje tiene que ver con el interés por aprender 

conocimientos y habilidades fundamentales.” (p. 41). 

Con base en lo previamente mencionado, es correcto manifestar que la utilización 

adecuada de la Gamificación ofrece la oportunidad de elevar el nivel educativo, ya que, como 

su nombre indica, empodera al estudiante como el principal constructor de sus conocimientos. 

No obstante, el papel del docente sigue siendo fundamental, ya que es responsable de realizar 

las adaptaciones necesarias y de incorporar otras herramientas educativas o tecnológicas de 

manera efectiva, incorporando al juego y la lúdica en el proceso educativo.  
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Impacto que la investigación generará  

Impacto educativo: en este contexto, el principal objetivo es ofrecer esclarecimientos 

sobre la aplicación de metodologías activas en el entorno educativo, con un enfoque especial 

en la Gamificación y los beneficios que brinda a la enseñanza. Además, de presentar una guía 

metodológica con el propósito de motivar a los docentes a adoptar esta metodología activa en 

el desarrollo de las clases de Estudios Sociales.  

Impacto social: ya que la Gamificación se basa en fundamentos sociales sólidos, 

promueve la habilidad de analizar, fomenta la expresión creativa, facilita una comunicación 

eficaz y refuerza la memoria. Además, impulsa la participación activa, el trabajo en equipo, la 

retroalimentación inmediata, la construcción individual del conocimiento y la utilización de 

tecnologías de la información y la comunicación (TIC). 

Objetivo General  

Proponer la metodología activa de Gamificación para mejorar el proceso enseñanza- 

aprendizaje en el área de Estudios Sociales del Tercer Año de Educación General Básica de la 

“Unidad Educativa Ibarra” en el periodo lectivo 2023-2024”. 

Objetivos Específicos  

Determinar el nivel de conocimiento y utilización de la metodología activa 

“Gamificación” por parte de los docentes de tercer año de la “Unidad Educativa Ibarra”. 

Diagnosticar el conocimiento y grado de interés del uso de metodologías efectivas en 

el proceso enseñanza-aprendizaje de Estudios Sociales por parte de los estudiantes del tercer 

año de la “Unidad Educativa Ibarra”. 

Diseñar una guía metodológica basada en la Gamificación como metodología activa 

para la asignatura de Estudios Sociales del Tercer Año de Educación General Básica de la 

“Unidad Educativa Ibarra” en el periodo lectivo 2023-2024”  
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CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO 

1.1. Educación 

La educación impacta significativamente en la sociedad y es especialmente importante 

para los niños, ya que les brinda las habilidades cognitivas necesarias, como lectura, escritura 

y resolución de problemas matemáticos, para comprender el mundo que les rodea. Además, 

fomenta el desarrollo social y emocional al promover habilidades sociales, relaciones positivas 

y la gestión de las emociones.  

1.1.1. Definición 

 Retana (2012), afirma “Los procesos de aprendizaje son procesos extremadamente 

complejos en razón de ser el resultado de múltiples causas que se articulan en un solo producto.  

Sin embargo, estas causas son fundamentalmente de dos órdenes: cognitivo y emocional.” (p. 

1).   

La adquisición de conocimiento es un proceso de gran complejidad que emerge de la 

interacción de múltiples factores, que se fusionan para configurar un resultado singular. 

Aunque son diversas las razones que juegan un papel en este procedimiento, pueden 

esencialmente categorizarse en dos grupos predominantes: las de naturaleza cognitiva y las de 

índole emocional. 

La educación es un proceso humano y cultural complejo. Para establecer su propósito 

y su definición es necesario considerar la condición y naturaleza del hombre y de la 

cultura en su conjunto, en su totalidad, para lo cual cada particularidad tiene sentido por 

su vinculación e interdependencia con las demás y con el conjunto. (León, 2007, p. 3) 

Dicho de otra manera, la educación se ve afectada o beneficiada por la percepción de 

cada individuo, no obstante, la sociedad y su cultura también influye en este entorno. La 

educación debe considerar varios aspectos que impactan al educando, puesto que los niños no 

aprenden únicamente en los salones de clase, sino también, en casa, en los parques, etc. Siendo 

así la educación un proceso individual, pero a la vez colectivo.  

“La educación es un proceso social en el que convergen muchos aspectos sustanciales, 

uno  de  ellos  es  el  currículo.  No se  puede  concebir  la educación  sin que  exista un horizonte  

que la definen sus  respectivos niveles.” (Cedeño et al., 2018, p. 3).  
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En otras palabras, la educación es un proceso social que engloba diversos elementos 

esenciales, entre los cuales se encuentra el currículo. No se puede entender la educación sin la 

presencia de un conjunto de metas y objetivos que definen sus diferentes  años escolares. 

En última instancia, la relevancia de la educación va más allá y afecta a diversos 

contextos que rodean a las generaciones actuales, destacando la importancia de asegurar una 

educación de alto nivel.  “diversos autores han destacado la importancia de la educación como 

acción prioritaria en la ardua labor de transformar las actuales generaciones en sociedades con 

mayor responsabilidad ecológica y social.” (Ortega et al., 2020, p. 3).  

En resumen, la educación se considera una prioridad que brinda a las nuevas 

generaciones la capacidad de crecer no solo como individuos conscientes y reflexivos, sino 

también como seres empáticos con la capacidad de promover el bienestar de la sociedad y el 

medio ambiente. 

1.2.2. Importancia 

De acuerdo con Escobar (2006), “Los niños y niñas no van a ser capaces de nadar si no 

se les brinda el ambiente necesario para que lo hagan.” (p. 16).  

La educación proporciona a las personas los conocimientos y habilidades necesarios 

para desenvolverse en la vida cotidiana, lo que les permite comprender el mundo que les rodea 

y tomar decisiones informadas. Además, la educación promueve el desarrollo personal y el 

crecimiento intelectual, permitiendo a las personas alcanzar su máximo potencial. 

Desde el punto de vista de Canacuan et al. (2019):  

La educación es un proceso permanente y sistemático colaborativo para la perfección y 

realización de cada persona en el desarrollo de la transformación de conocimientos en 

la formación de la sociedad y que corresponde a la educación y auto preparación del 

proceso metodológico de la enseñanza y aprendizaje. (p. 3)  

En un sentido más amplio, la educación tiene el poder de transformar vidas, al 

proporcionar a las personas las herramientas necesarias para transformar conocimientos, 

apropiarse de ellos y usarlos en la vida cotidiana, la educación contribuye al desarrollo 

económico y a la mejora de las condiciones de vida. 
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1.1.3. Proceso de enseñanza-aprendizaje 

Desde la posición de Sánchez (2003), el propósito de la educación es amplio y claro, 

sin embargo, dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje es necesario que el individuo retenga 

una impresión, un reflejo genuino del entorno objetivo, del mundo que le rodea, que se traduzca 

en conocimientos, destrezas y aptitudes que le faculten para afrontar con una perspectiva 

creativa, adaptable y de apropiación las situaciones novedosas. 

 Por otro lado, también afirma como en el proceso de aprendizaje humano, la 

comprensión integral y sistémica de los elementos comportamentales y la debida atención a las 

variables internas del individuo como portadoras de sentido, sin duda, adquieren una gran 

relevancia en lo que respecta a su gestión pedagógica. 

Es decir, en el proceso de aprendizaje, es fundamental considerar de manera holística y 

sistémica los factores conductuales y las variables internas del individuo, ya que tienen un gran 

impacto en su regulación didáctica. 

 Esto adquiere aún más relevancia al desarrollar métodos o enfoques de enseñanza para 

sujetos que no tienen la posibilidad de interactuar directamente con el responsable de transmitir 

información y desarrollar habilidades. 

Según Sánchez (2003), si bien el aprendizaje es un procedimiento en sí mismo, también 

se convierte en un resultado, ya que son los productos específicos los que ofrecen una evidencia 

tangible de los procesos involucrados. 

A juicio de Torche et al. (2015) la educación de calidad depende mucho del docente 

“Si los profesores tienen confianza en un programa o metodología de enseñanza, y, sobre todo, 

si este programa es consistente con sus propias creencias sobre la educación tenderán a relevar 

aspectos positivos de dicho programa.” (p. 5).  

Por lo tanto, si los docentes depositan su confianza en un programa o enfoque de 

enseñanza y, más importante aún, si este programa se alinea con sus propias convicciones 

acerca de la educación, es probable que destaquen de manera más minuciosa y detallada los 

aspectos favorables de dicho enfoque. 

 



12 

 

1.2. Teorías del aprendizaje asociadas a la Gamificación  

Existen diversas teorías del aprendizaje que se vinculan de manera directa o indirecta 

a la esencia y funcionalidad de la Gamificación, mismas que serán detalladas a continuación.  

1.2.1. Constructivismo  

Dentro del enfoque constructivista, se sostiene que el conocimiento no es estático ni 

objetivo, sino que se construye y reconstruye de manera continua por parte del estudiante 

mediante su interacción con el entorno y la interpretación de la información. Teniendo en 

cuenta a Barreto (2009), se alude lo siguiente:  

Lo que pretende rescatar y defender el constructivismo es que, en realidad, el sujeto es 

un constructor activo de sus estructuras de conocimiento. De ahí que toda posición 

constructivista tiene un marcado interés por asuntos epistemológicos, resolviendo 

preguntas como “quién conoce”, “cómo conoce”, “qué conoce” y “qué es conocer” (p.7) 

Teniendo en cuenta a Arceo y Rojas (2010) “El constructivismo postula la existencia y 

prevalencia de procesos activos en la construcción del conocimiento: habla de un sujeto 

cognitivo aportante, que claramente rebasa a través de su labor constructiva lo que le ofrece su 

entorno” (p.2). 

Estos argumentos resaltan la importancia del papel central que el estudiante o cualquier 

individuo debe desempeñar en la construcción de su propio conocimiento, organizando lo que 

necesita aprender a corto, mediano y largo plazo, y contribuyendo de manera oportuna y 

constructiva al entorno que lo rodea. Esto está estrechamente relacionado con la Gamificación, 

ya que enfatiza que el sujeto, es decir, el estudiante, debe ser un participante activo en su 

proceso de aprendizaje, actuando como un constructor, tal como se busca en esta metodología. 

El constructivismo es una teoría pedagógica que se enfoca en el aprendizaje activo y 

participativo del estudiante, centrándose en la construcción de conocimiento a través de la 

interacción con el entorno y la reflexión sobre las experiencias individuales y sociales. En lugar 

de ser un enfoque pasivo en el que el conocimiento se transmite de forma directa, el 

constructivismo promueve la participación activa del estudiante en su propio proceso de 

aprendizaje. 

. 
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1.2.2. Aprendizaje Significativo  

La Gamificación emerge como un enfoque metodológico que ofrece a los estudiantes 

experiencias educativas novedosas y atractivas para desarrollar su conocimiento, 

permitiéndoles conectar estas nuevas experiencias con sus aprendizajes previos, tal y como lo 

menciona Gallardo y Camacho (2016), al mencionar que el aprendizaje significativo es la 

“Construcción de aprendizajes por parte del alumno, con la ayuda del profesor, que relaciona 

de manera no arbitraria la nueva información con lo que el alumno ya sabe.” (p.24).  

En otras palabras, tanto en el aprendizaje significativo como en el aprendizaje a través 

de la Gamificación, el rol del docente consiste en aprovechar el conocimiento previo del 

estudiante, como por ejemplo el uso de computadoras o teléfonos móviles, algo que la gran 

mayoría de los niños ya domina desde temprana edad, y combinarlo con el nuevo 

conocimiento, como el manejo de plataformas educativas digitales. 

1.3. Metodologías activas y Clasificación  

Varios son los autores que a lo largo de la historia educativa han definido las 

metodologías activas, algunas de ellas, se presentan a continuación: 

García (2014), dice que “La metodología activa es propuesta como una metodología 

que responde a las demandas que la sociedad exige y es que cada persona debe ser competitiva, 

analítica, crítica y reflexiva ante los desafíos que debe enfrentar en su vida.” (p. 11).  

Mientras que la autora de la investigación científica “Metodologías activas para la 

formación de competencias” March (2006), alude que las metodologías activas son métodos 

pedagógicos que involucran al estudiante, donde el proceso de aprendizaje recae directamente 

en su actividad, participación activa y compromiso personal. 

Por otro lado, Sánchez (2014), establece que la metodología activa constituye una 

táctica educativa empleada con el fin de estimular la participación dinámica del estudiante en 

el proceso de aprendizaje, otorgándole la responsabilidad de construir su propio conocimiento. 

Finalmente, se puede concluir que la metodología activa es una táctica educativa 

empleada para fomentar la participación activa del estudiante en el proceso de aprendizaje, y 

es fundamental para que el estudiante construya su propio conocimiento. 
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El uso de metodologías activas dentro del proceso enseñanza-aprendizaje es de gran 

importancia. Estas metodologías permiten la participación activa de los niños en su propio 

proceso de aprendizaje, fomentando el desarrollo de habilidades clave, promoviendo un 

aprendizaje significativo, estimulando el desarrollo socioemocional y preparándolos para 

enfrentar los desafíos del futuro.  

Sin embargo, “existen metodologías más apropiadas para unas determinadas materias 

y condiciones de aprendizaje, no menos cierto es el reconocimiento de la potencialidad de las 

más activas y colaborativas, como respuesta a los retos que se plantean en la actualidad.” 

(Murillo, 2007, p.12). Es decir, las metodologías activas deben ser implementadas en el 

momento adecuado para que así cumplan con su propósito.  

1.3.1. Aprendizaje Basado en Proyectos  

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), es una de las metodologías activas en la 

enseñanza, que se destaca por fomentar el aprendizaje colaborativo a través de actividades 

grupales cuidadosamente diseñadas. En este enfoque, el maestro actúa como guía, facilitando 

una secuencia de actividades planificadas que otorgan autonomía al estudiante en su proceso 

de aprendizaje. Con base en Romero y Buzón (2023), el ABP se define como:  

Se trata de conjunto de tareas de aprendizaje basada en la resolución de preguntas y/o 

problemas, que implica al alumno en el diseño y planificación del aprendizaje, en la 

toma de decisiones y en procesos de investigación, dándoles la oportunidad para 

trabajar de manera relativamente autónoma durante la mayor parte del tiempo, que 

culmina en la realización de un producto final presentado ante los demás. (p. 32) 

Con lo cual es correcto afirmar que, en el ABP el estudiante toma sus propias decisiones 

a la hora de investigar siendo habitualmente el principal constructor en su aprendizaje, lo que, 

a su vez, resulta en una mejor comprensión del tema de clase, ya que el estudiante se ve 

completamente inmiscuido con el proyecto, al tener que generar incluso un producto final que 

evidencia su progreso, investigación y resolución.  

1.3.2. Aula Invertida  

Esta metodología se enfoca en proveer al estudiante con recursos y herramientas para 

que se familiarice con el tema que se abordará en el aula con antelación. De este modo, el tema 

de la clase se convierte en un concepto sobre el cual el estudiante ya ha reflexionado, ha 

desarrollado posturas y ha completado actividades para su comprensión. Como dice Medina 
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(2014) “Este enfoque didáctico se centra en maximizar la comprensión de lo que el alumnado 

estudia más que de su memorización.” (p.14). La metodología mencionada se fundamenta en 

el trabajo en equipo de estudiantes y maestros que comparten ideas claras de un tema conocido 

por las dos partes, optimizando el tiempo reemplazando la catedra tradicional por un posible 

debate o foro de argumentos previamente generados.  

1.3.3. Gamificación  

La Gamificación se distingue por fomentar un aprendizaje divertido y práctico para 

estudiantes de todas las edades, al tener en cuenta la motivación del estudiante para llevar a 

cabo actividades que no solo sean bien comprendidas, sino también asociadas con experiencias 

positivas. Según Romero y Buzón (2023), “Gamificar consiste en usar elementos y mecánicas 

de juego que ayuden a los estudiantes a vivir una experiencia motivadora de aprendizaje, que 

les empuja a tomar decisiones y a involucrarles a lo largo del tiempo.” (p. 278). Es decir, si 

bien es cierto que la Gamificación centra su atención en emplear juegos educativos, también 

profundiza en que el aprendizaje no sea una tarea tediosa, más bien que fusione lo mejor de los 

dos mundos, propiciando un entorno educativo activo y reconfortante para los niños.  

1.4. Gamificación en educación 

La integración de la Gamificación en la educación surge como una forma de motivar a 

los estudiantes desde edades tempranas a través de un enfoque lúdico que busca alejarse del 

enfoque tradicional de la educación, y en su lugar, se incorporan elementos de juego en el 

proceso de aprendizaje.  

1.4.1. Definiciones de Gamificación.  

Existen distintas definiciones de Gamificación educativa, se considera a la autora 

Marín-Díaz (2015), quien indica que “gamificación educativa, supone hacerlo de una tendencia 

basada en la unión del concepto de ludificación y aprendizaje” (p.1). 

De acuerdo con la autora citada la gamificación se refiere a potenciar el aprendizaje 

mediante el uso de juegos, con el objetivo de desarrollar procesos de enseñanza-aprendizaje 

efectivos. Esto implica fomentar la cohesión, la integración y la motivación hacia el contenido, 

así como estimular la creatividad de los individuos. 

Adicionalmente, con base en Llorens et al. (2016), describen a la Gamificación o 

ludificación como “el uso de estrategias, modelos, dinámicas, mecánicas y elementos propios 

de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el propósito de transmitir un mensaje o unos 
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contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia lúdica.” (p.1). Por lo 

cual, la Gamificación consta del uso de varias herramientas didácticas y componentes del juego 

orientados a proporcionar conocimientos académicos de una manera activa y lúdica.  

1.4.2. Importancia de la Gamificación  

En la opinión de López (2019) “La gamificación no es convertir todo en un juego, esta 

permite desarrollar habilidades para mejorar la atención, la motivación y el esfuerzo, además 

de que sirve para absorber conocimientos mediante el proceso de la acción” (p.4).  

Iquise y Rivera (2020) plantean “La gamificación en educación hace más dinámica las 

clases, simplifica las actividades difíciles, crea una retroalimentación positiva a través de 

premios, promueve el triunfo y perseverancia” (p.24). 

La incorporación de la Gamificación en la educación aporta dinamismo a las clases, 

simplifica las tareas desafiantes, genera una retroalimentación positiva mediante incentivos, 

impulsa el éxito y la persistencia, y fomenta el trabajo en equipo al promover la comunicación 

entre compañeros. Esto permite que los estudiantes logren objetivos a corto y largo plazo, y 

tanto los alumnos como los profesores pueden monitorear su rendimiento.  

Lo más importante es destacar al estudiante como el protagonista principal de su propio 

progreso educativo. 

1.4.3. Mecánicas del juego  

Cortizo et al. (2011) sostienen que las mecánicas de juego son conjuntos de reglas que 

buscan crear juegos que sean disfrutables y generen un sentido leve y sano de adicción con 

compromiso en los jugadores (estudiantes) al presentarles desafíos y un camino por recorrer. 

Estas mecánicas se aplican tanto en videojuegos como en otros tipos de aplicaciones. 

1.4.4. Tipos de jugadores  

Borrás (2015) da a conocer que hay distintas categorías de jugadores, y se puede 

identificar el tipo específico al responder tres interrogantes: “¿Quién son ellos? ¿Cuál es la 

relación con la aplicación? ¿Qué es lo que les motiva y desmotiva?” (p.16). 

Asimismo, el autor previamente mencionado detalla a cuatro categorías de jugadores 

los cuales son detallados a continuación:  

Triunfadores o asesinos, persiguen la mentalidad de 'yo gano y tú pierdes', enfocados 

en alcanzar objetivos rápidamente y están motivados por logros.  
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Socializadores, buscan la interacción social en los juegos y valoran la creación de redes 

de amigos y contactos. 

Ambiciosos, desean destacar y competir de manera equitativa. Para retenerlos, se 

utilizan clasificaciones y categorías, y están motivados a completar el curso. 

Exploradores, disfrutan explorando el entorno. Para retenerlos, se requieren logros 

desafiantes, y están dispuestos a revisar todo el curso. 

Por otra parte, es importante destacar el comentario de Ordás (2018), “En gamificación 

nos centramos en los usuarios como si fueran jugadores y para ello es fundamental saber cuáles 

son los tipos de jugadores y sus motivaciones.” (p.42).  

Es esencial tener en cuenta las diversas categorías de jugadores, ya que sus 

comportamientos influyen significativamente en el desarrollo de los juegos. De esta manera, el 

docente puede anticipar las acciones o reacciones de los estudiantes, lo que permite una 

planificación más efectiva de actividades que faciliten la adaptación del estudiante a una 

variedad de actividades y plataformas. Estas actividades están diseñadas para fortalecer ciertos 

comportamientos y mejorar otros, con el objetivo de mantener un ambiente educativo amigable 

y agradable para todos los involucrados en el proceso educativo.  

1.5. Motivación  

Existen múltiples interpretaciones del concepto de motivación, por lo tanto, a 

continuación, se presentarán las opiniones de diferentes autores que consideran que la 

motivación es esencial en el proceso de Enseñanza-Aprendizaje. 

De acuerdo con Gallardo y Camacho (2016), “La motivación es uno de los factores que 

determinan la satisfacción y el rendimiento académico.” (p.10). 

Núñez (2009), plantea que a la motivación “podemos considerarla como un conjunto 

de procesos implicados en la activación, dirección y persistencia de la conducta.” (p.3). 

Mientras que tal como lo hace notar el autor Borrás (2015), “La motivación es lo que 

lleva a alguien a hacer algo, existen muchas formas de motivación.” (p.6).  

Es decir, la motivación es uno de los factores que influye de manera directa en el 

aprendizaje para cautivar la atención, concentración y direccionar al estudiante a participar 

dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje de manera activa, puesto que la motivación se 
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constituye como el sentimiento de realmente querer hacer algo, por interés propio, más no por 

necesidad o una obligación, lo que a su vez se traduce como una actividad menos memorable 

y significativa para el niño.  

1.6. La didáctica de las Ciencias Sociales 

Las Ciencias Sociales han tenido gran impacto en la sociedad a través de los años, 

influyendo de manera directa en varios entornos tales como el entorno educativo, cultural y 

social. Citando a Bermúdez et al. (2006), “La ciencia es un proceso apasionante que permite al 

ser humano crear, avanzar, apoyar hacer y deshacer.” (10). Además, con base en los mismos 

autores “lo importante es que seamos conscientes de que la ciencia es el instrumento 

fundamental para el desarrollo de la sociedad, en tanto que provee instrumentos y guías de 

acción que permiten a la humanidad influir y transformar la realidad” (p.10).  

En resumen, las Ciencias Sociales son esenciales para entender, analizar y abordar los 

desafíos sociales, políticos y culturales de nuestra sociedad. Contribuyen a la formación de 

ciudadanos críticos, promueven la equidad y la justicia, y proporcionan las herramientas 

necesarias para construir una sociedad más inclusiva y sostenible. 

Desde el punto de vista de Prats (2002), La didáctica de las Ciencias Sociales puede 

explorar su propio ámbito de investigación, el cual debe aprovechar y enriquecerse con los 

conocimientos generados por otras disciplinas sociales como historia, geografía, sociología, 

psicología, entre otras. No obstante, tiene la capacidad de establecer límites epistemológicos y 

metodológicos que la distinguen como un campo específico de investigación dentro del ámbito 

de las ciencias de la educación.  

Para lograr esto, se requieren ciertas premisas: en primer lugar, la existencia de una 

comunidad académica comprometida con este objetivo, que elabore una estrategia para 

alcanzarlo y que promueva un proceso de reflexión y producción de investigaciones concretas 

que contribuyan a establecer los requisitos mínimos necesarios para desarrollar un cuerpo 

teórico relativamente estable. 

1.6.1 ¿Las Ciencias Sociales son aburridas?  

Rodríguez y Gutiérrez (2016), señalan que los estudiantes perciben a las Ciencias 

Sociales como algo tedioso, una materia que, según sus propias palabras, carece de utilidad. 

Estos y otros factores diversos contribuyen a la falta de atención por parte de los estudiantes 

durante las clases. 
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Belén (2007), refiere “Para el común de los estudiantes, investigadores y docentes de 

ciencias sociales suele ser una tarea tediosa la lectura o el estudio de metodología” (p.2).  

A juicio de Belén (2007), la lectura o el estudio de metodología suele ser una tarea 

aburrida para la mayoría de los estudiantes, investigadores y profesores de ciencias sociales. 

En muchos casos, se opta por soluciones rápidas, como manuales sencillos llenos de gráficos 

y diseños que pretenden transmitir toda la información de manera rápida y fácil. 

En resumen, las Ciencias Sociales a menudo son desestimadas incorrectamente debido 

a la percepción generalizada de que las ciencias exactas, como las matemáticas, son más 

funcionales o útiles para las personas. Esto conlleva a descuidar un aspecto esencial para el 

progreso humano: la mente y la capacidad reflexiva. La lectura se convierte en un privilegio 

del cual muchos carecen, ya que las nuevas generaciones tienden a avanzar rápidamente y 

buscar resultados inmediatos en lugar de analizar el proceso. Esto puede ser resultado del 

ejemplo proporcionado por los adultos o de la forma en que los docentes imparten las clases. 

Si las clases se presentan de manera aburrida o tradicional, enfocadas en la lectura y la 

memorización, los estudiantes pueden sentir la necesidad de simplemente escuchar la clase sin 

un interés genuino por aprender, reflexionar o investigar más a fondo. 

 Su enseñanza requiere encontrar el equilibrio adecuado entre ofrecer contenidos 

relevantes, transmitir experiencias ejemplificadoras y realizar el trabajo práctico necesario para 

poner en práctica los conceptos aprendidos. 

1.6.2 Importancia de las Ciencias Sociales  

Como lo hacen notar López et al. (2021), en la actualidad, es de gran importancia 

brindar educación en Ciencias Sociales al estudiante, ya que implica rescatar los 

acontecimientos del pasado y adquirir una conciencia social sobre nuestro entorno. También 

implica valorar nuestra cultura y comprender que la existencia de países empobrecidos se debe 

a gobiernos improvisados, así como las regiones sin oportunidades se deben a líderes políticos 

con intereses personales y falta de visión progresista. 

López et al. (2021), postulan que, frente a esta situación, los docentes en esta disciplina 

tienen la capacidad de instigar un compromiso en los alumnos, fomentando una mentalidad 

más democrática, apreciativa y valiosa hacia su entorno local. 

 Esto implica explorar elementos geográficos, históricos, símbolos, personalidades, 

tradiciones, cultura, leyes y todos los aspectos sociales significativos, con el propósito de 
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estimular una transformación que impulse el cambio y promueva una actitud emprendedora en 

beneficio de la comunidad.  

En última instancia, los autores previamente mencionados sostienen que, mediante la 

reflexión, se puede confirmar que la excelencia reside en cada individuo. 

1.7. TIC  

La educación contemporánea abarca diversas y revolucionarias herramientas, 

incluyendo la integración de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC), las 

cuales, según varios expertos, ofrecen una amplia gama de ventajas. Estas herramientas no solo 

permiten una educación altamente personalizada, sino que también capturan la atención y 

concentración de los estudiantes, generando una mayor motivación en el aula a la hora de 

aprender. A juicio de Casillas (2014), “Las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) 

son parte de un movimiento social sin precedentes en la historia de la humanidad.” (p.20). Es 

decir, el origen de las TIC es el comienzo de una sociedad con herramientas inimaginables años 

atrás.  

Sin embargo, tal y como lo hace notar Galindo (2014), “El estudiante “sabe” muy bien 

cómo usar la tecnología (su medio) pero, probablemente, no la “sabe” utilizar para aprender lo 

que la academia y las instituciones a las que accede le exigen.” (p.9). En otras palabras, la 

tecnología es inherente al educando  en la actualidad, debido a que, desde su nacimiento se ha 

visto rodeado de un entorno tecnológico, no obstante, el hecho de crecer con este valioso 

recurso de manera tan cercana no garantiza que este sea aprovechado eficazmente en la 

educación o en otras áreas, más bien el verdadero uso que se le ha otorgado a la tecnología es 

el de entretenimiento con poco o nada de aportes intelectuales, útiles o beneficiosos para el 

individuo en sí.  

En segunda instancia, “El elemento más representativo de las nuevas tecnologías es sin 

duda el ordenador y más específicamente, Internet” (Ortí, 2011, p.1).  

Dentro de este panorama de transformación tecnológica, el elemento que destaca con 

mayor prominencia indiscutible es el ordenador, y en particular, la red mundial de Internet. Ya 

que se ha convertido en la columna vertebral de las TIC, actuando como un canal omnipresente 

que conecta a personas, dispositivos y sistemas en todo el mundo.  
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La omnipresencia de Internet ha llevado a una convergencia de datos, voz y medios 

visuales, lo que ha ampliado significativamente nuestras capacidades de comunicación y 

acceso a información. 

1.7.1. Importancia de las TIC 

Teniendo en cuenta a Hernández (2018), “Los medios digitales son importantes en los 

procesos de enseñanza y aprendizaje, porque promueve la generación del conocimiento 

intrapersonal, es decir, provoca que el estudiante se involucre en la búsqueda de información 

y la contraste” (p.17).  

Por ende, los recursos digitales juegan un papel fundamental en los procesos 

educativos, ya que fomentan la creación de conocimiento personal al involucrar a los 

estudiantes en la búsqueda y contraste de información. Internet ofrece una amplia variedad de 

documentos con información valiosa y actualizada, que puede ser verificada instantáneamente, 

lo que resulta útil para generar aprendizajes significativos. 

“Los medios digitales han contribuido al aprendizaje lector, actualmente se emplea 

medios interactivos, con animaciones, sonidos, dibujos, colores, que permiten despertar el 

interés del estudiante” (Hernández, 2018, p.17). Es decir, las TIC han favorecido al desarrollo 

de habilidades de lectura, ya que se utilizan medios interactivos con animaciones, sonidos, 

dibujos y colores, que capturan el interés de los estudiantes. 

Por otra parte, el uso adecuado de las TIC dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje 

brinda una nueva visión de la educación pues esta se encuentra “cambiando el método 

tradicional, a un método activo contemporáneo” (Hernández, 2018, p.17). El cual a su vez 

aumenta el dinamismo en clase, permitiéndole al estudiante ser capaz de lo que es capaz de ser 

y hacer lo que es capaz de hacer, incluso con una retroalimentación instantánea y más 

actualizada.  

Finalmente, el autor previamente mencionado también alude “los avances tecnológicos 

y digitales, su uso en el proceso educativo es evidente en el siglo XXI, donde la tecnología ha 

tenido un avance significativo.” (p.29). Dado que estos avances se encuentran disponibles en 

diversas formas para el público en general, se fomenta no solo el uso de las TIC, sino también 

la capacidad de convertirse en generadores de conocimiento en diferentes plataformas digitales.  

Esto implica adaptarse a cada una de ellas, investigar y adquirir conocimientos de 

manera alternativa, ya que existe una amplia variedad de plataformas que permiten satisfacer 
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de forma más personalizada la adquisición de conocimientos a través de lecturas, audios o 

videos.  

1.8. Herramientas tecnológicas para Gamificación  

Salazar et al. (2019), enfatizan en que dado el contexto actual en el que nos encontramos 

inmersos en una era digital caracterizada por avances tecnológicos que ejercen un impacto 

significativo en diversas esferas de la sociedad, se torna imperativo reconocer la importancia 

de sincronizar los avances en el ámbito educativo con las variadas y efectivas herramientas 

tecnológicas disponibles.  

Estas herramientas, al incorporarse de manera adecuada en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, tienen el potencial de transformarlo en una experiencia más cautivadora, accesible 

y placentera para los estudiantes.  

En otras palabras, la educación actual debe ajustarse y adoptar las tecnologías 

emergentes como recursos pedagógicos con el fin de elevar la excelencia educativa y fomentar 

la innovación en las aulas. 

 “Para    la    implementación    de    estas    herramientas tecnológicas  es  necesario  

contar  con  conocimientos técnicos, así  como  también  tener  claro  los  objetivos pedagógicos   

al   implementarlas   y, a   partir   de este seleccionar  el  software, herramienta, aplicación” 

(Salazar et al., 2019, p.4). 

Por lo tanto, es importante destacar que no es suficiente contar con tecnologías 

novedosas, sino que también es esencial saber operarlas y emplear las apropiadas de manera 

efectiva. 

1.8.1. Wordwall 

Con base en Valero et al. (2023) “Wordwall, es una herramienta que posibilita la 

creación de actividades interactivas e imprimibles, además de contar con diversas plantillas 

que facilitan la creación de actividades multimedia, la diversidad de ventanas interactivas que 

posee capta la atención del estudiante” (p.2).  

Esta plataforma, disponible tanto en versión gratuita como de pago, ha logrado 

establecerse como una herramienta educativa reconocida y entretenida para el proceso de 

aprendizaje. La herramienta Wordwall ofrece diversas modalidades de juego y proporciona a 

los profesores y estudiantes una amplia selección de juegos listos para ser utilizados en el aula.  
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Además, brinda la opción de crear juegos en diferentes modalidades, con el objetivo de 

fomentar el aprendizaje de los estudiantes de manera estimulante. 

A juicio de dichos autores “La utilización de aplicaciones en los celulares o tabletas se 

ha convertido en uso diario, no solo en dispositivos móviles, sino, también en computadoras y 

portátiles.” (Valero et al., 2023, p.3).  

Es decir, estas herramientas se adaptan a las necesidades individuales de los estudiantes 

y brindan flexibilidad en términos de tiempo y lugar de estudio.  

Finalmente, las herramientas educativas en dispositivos móviles y computadoras son 

fundamentales para impulsar un aprendizaje efectivo, dinámico y adaptado a las demandas de 

la sociedad actual. 

1.8.2. Educaplay  

Es una plataforma educativa que ofrece opciones gratuitas y de pago, permitiendo la 

creación de juegos educativos en línea. 

1.8.3. Liveworksheets 

Es una plataforma educativa gratuita, que permite la creación de fichas interactivas 

educativas en línea que pueden ser descargadas e impresas. 

1.8.4. Canva 

Es una herramienta colaborativa con funciones gratuitas, además de ser versátil y 

atractiva en cuanto a varias de las funciones que brinda ya que cuenta con diseños 

predeterminados que pueden ser o no modificados. (Arcentales-Fajardo., et al. 2020).  
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CAPÍTULO II: MATERIALES Y MÉTODOS 

2.1. Enfoque de Investigación  

En este estudio, se tomaron como participantes de la investigación a los estudiantes de la 

Unidad Educativa "Ibarra", específicamente del tercer año de Educación General Básica, 

conformado por los cinco paralelos disponibles. Este grupo de estudiantes representó la muestra 

para la investigación, y se utilizó una metodología mixta que incorpora tanto elementos cualitativos 

como cuantitativos. Empleando las palabras de Ortega (2018): 

El enfoque mixto se caracteriza porque favorece una perspectiva amplia y profunda del 

fenómeno que se estudia, así mismo, esto le permite al investigador plantear el problema 

con claridad y formular objetivos apropiados para el estudio junto a una 

conceptualización teórica justa al fenómeno que se investiga. (p. 22) 

La utilización del método mixto en investigaciones es fundamental debido a su 

capacidad para proporcionar una comprensión más completa y enriquecedora del fenómeno 

estudiado. Al combinar enfoques cualitativos y cuantitativos, se obtiene una perspectiva más 

holística que permite abordar tanto las dimensiones cualitativas, como las experiencias y 

percepciones, como las cuantitativas, que se centran en datos numéricos y patrones. 

La importancia de este enfoque radica en que “el enfoque mixto es un proceso que 

recolecta, analiza y vincula datos cuantitativos y cualitativos en un mismo estudio o una serie 

de investigaciones para responder a un planteamiento.” (Medina et al., 2013, p.11.). Ofreciendo 

una mayor validez y fiabilidad a los resultados, al aprovechar las fortalezas de ambos métodos 

y mitigar sus posibles limitaciones. Además, permite la triangulación, es decir, la convergencia 

de evidencia desde diferentes fuentes, lo que fortalece la robustez de las conclusiones. 

2.2. Tipos de Investigación 

En el transcurso de la investigación, se ha optado por abordar los siguientes tipos de 

enfoques investigativos. 

2.2.1. Investigación descriptiva o explicativa  

El autor Nieto (2018), menciona que “La investigación explicativa prueba sus hipótesis 

a través de los diseños no experimentales y experimentales.” (p.3).  
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La investigación descriptiva tiene como objetivo describir y analizar características, 

fenómenos o situaciones sin manipular las variables. Su finalidad es obtener una visión 

detallada y precisa de un tema específico. 

En cuanto a Mejía (2020) añade que este tipo de investigación tiene como propósito 

principal la descripción detallada de la población, situación o fenómeno en torno al cual se 

enfoca su estudio. 

Esta investigación se utilizó para comprender minuciosamente el problema 

identificado, así como para analizar y justificar el trabajo de titulación. Cumpliendo con el rol 

de punto de partida al iniciar el trabajo de investigación y resaltar la importancia de la 

Gamificación como metodología educativa en el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

2.2.2. Investigación de campo  

Teniendo en cuenta a Grajales (2000) se menciona que: 

Esta clasificación distingue entre el lugar donde se desarrolla la investigación, si las 

condiciones son las naturales en el terreno de los acontecimientos tenemos una 

investigación de campo, como los son las observaciones en un barrio, las encuestas a 

los empleados de las empresas, el registro de datos relacionados con las mareas, la lluvia 

y la temperatura en condiciones naturales. (p.3) 

Es decir, se realiza en el entorno real de estudio y busca obtener información directa y 

detallada sobre un fenómeno o situación. Es una investigación que permite una comprensión 

más profunda y contextualizada, y utiliza técnicas de recolección de datos primarios para lograr 

sus objetivos. 

Durante la realización de las prácticas preprofesionales en la institución educativa, se 

llevó a cabo la presente investigación. Esto se debió a que, al encontrarnos inmersos en dicho 

entorno, se pudo observar un nivel significativamente mayor de interés y participación por 

parte de los estudiantes cuando se les ofrecían actividades que incorporaban juegos educativos, 

diseñados para facilitar la comprensión de los temas impartidos en clase. Además, se destacó 

la satisfacción y aprobación del docente titular al experimentar con una metodología educativa 

diferente, lo cual representó un respaldo importante. Esta experiencia directa permitió entender 

de manera más profunda las necesidades y los beneficios de diversas metodologías, otorgando 

así una mayor relevancia y fundamento a la investigación realizada. 
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2.2.3. Investigación documental  

 Grajales (2000) dice “La investigación documental es aquella que se realiza a través 

de la consulta de documentos (libros, revistas, periódicos, memorias, anuarios, registros, 

códices, constituciones, etc.).” (p.2).  

Por ende, una investigación documental es un proceso de investigación exhaustiva, 

donde se realiza una revisión de la literatura existente relacionada con el tema de interés. Esto 

implica la identificación de fuentes relevantes, la extracción de información pertinente y la 

evaluación crítica de los datos recopilados. 

La investigación documental desplegada fue esencial en la fase inicial de la selección 

del tema de investigación. Resultó imperativo comprender los antecedentes, los beneficios y 

otros fundamentos teóricos relacionados para respaldar adecuadamente la propuesta de la 

gamificación como una mejora en el proceso educativo. Se otorgó especial énfasis a la 

investigación documental al elaborar el marco teórico, el cual constituyó el primer capítulo del 

trabajo, y posteriormente en el análisis y sustento de todo el trabajo de titulación. De esta 

manera, su relevancia fue evidente a lo largo de todo el proceso investigativo. 

2.3. Métodos  

2.3.1. Método Cualitativo  

Valle et al (2022) aluden que “Los objetivos de una investigación cualitativa se enfocan 

en los significados, las experiencias y las situaciones que atraviesan los sujetos” (p. 11).  Es 

decir, el método cualitativo conlleva una minuciosa interpretación y exploración meticulosa de 

patrones y temas emergentes en los datos. 

Desde el punto de vista de Ortega (2018) el método cualitativo puede ser reconocido a 

lo largo de diferentes fases operativas. La primera etapa se distingue como un periodo reflexivo 

en el que todos los participantes en el estudio exponen los variados elementos que abordan el 

foco de interés de la investigación. Este procedimiento facilita la formulación del problema en 

el ámbito de la investigación cualitativa. La segunda fase involucra un análisis derivado de la 

revisión de la literatura vinculada con la idea de investigación, lo cual contribuye a la 

elaboración de la conceptualización teórica que respalda el progreso del proceso de 

investigación. 

En resumen, el enfoque cualitativo posibilita al investigador obtener información 

personal y experiencial de los entrevistados. Esto permite respuestas más amplias y detalladas 
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sobre un tema específico, así como la capacidad de aclarar las preguntas en caso de falta de 

comprensión por parte de los participantes. 

El enfoque cualitativo se empleó al llevar a cabo entrevistas con cuatro docentes 

titulares del tercer año de educación básica. Esto se debió a que las respuestas obtenidas 

ofrecían información basada en sus experiencias personales, lo cual representaba un valioso 

punto de partida para la elaboración de la propuesta. El objetivo era comprender su postura real 

respecto a las nuevas metodologías, con un enfoque específico en la Gamificación. 

2.3.2. Método Cuantitativo  

Desde la posición de Valle et al (2022) se menciona que:  

En este tipo de investigación, se formulan hipótesis que se someten a prueba en el marco 

de una teoría. Para hacerlo, se recogen los datos en función de una serie de variables; la 

sistematización de los datos recogidos, y el empleo de cifras y de la estadística son 

centrales. A partir del análisis de estos datos, se deducen conclusiones. Por ello, 

generalmente, la investigación con un enfoque cuantitativo emplea un método 

deductivo. (p. 10) 

Es decir, el método cuantitativo se sustenta en la medición de los fenómenos objeto de 

estudio mediante procedimientos rigurosos que aseguran precisión y objetividad. “el método 

cuantitativo desempeña un papel crucial en la investigación al proporcionar un enfoque 

estructurado y sistemático para la recopilación y el análisis de datos, contribuyendo así al 

avance del conocimiento en diversas disciplinas.” (Álvarez, 2011, p. 15). En otras palabras, el 

enfoque cuantitativo proporciona a la investigación resultados numéricos y exactos que ofrecen 

información específica y precisa. 

El método cuantitativo se aplicó mediante la realización de una encuesta a ciento siete 

estudiantes del tercer año de Educación Básica, quienes proporcionaron respuestas específicas 

utilizando opciones preestablecidas. Esta elección se hizo con el propósito de facilitar la 

recopilación y el análisis de los datos, garantizando así la precisión en los resultados obtenidos. 

2.4. Técnicas  

Las técnicas empleadas incluyeron la aplicación de una encuesta y entrevista, lo cual 

resulta beneficioso al haber optado por un enfoque metodológico mixto. Esta elección respalda 



28 

 

la investigación al permitir la recopilación de información valiosa tanto de los docentes como 

de los estudiantes. 

2.4.1. Encuesta  

Martínez (2017) indica que “La elaboración de encuestas ha jugado un papel 

fundamental en la intención de conocer las apreciaciones que tienen las personas frente a un 

tema determinado” (p. 9).  

Es decir, la encuesta desempeña un papel crucial en la investigación al proporcionar 

una herramienta eficiente, cuantificable y estandarizada para recopilar datos de una amplia 

variedad de participantes. Su versatilidad la hace valiosa en diversas disciplinas y contextos de 

investigación. 

Finalmente, se empleó una encueta dirigida a ciento siete estudiantes voluntarios del 

tercer año, con la finalidad de recopilar información estadística.  

2.4.2. Entrevista  

Martínez (2017) sostiene que:  

la entrevista a profundidad es la misma encuesta general, pero como entrevista a 

profundidad a partir de un proceso de interacción verbal sobre hechos y aspectos 

subjetivos de las personas, en cuanto a sus creencias, labores, opiniones, sexo, valores 

y conocimientos, de modo que permite la interpretación de comportamientos hasta 

lograr, en algunos casos, descubrir la verdadera personalidad del individuo. (p. 17)  

En resumen, la entrevista es una herramienta valiosa en la investigación, ya que brinda 

la oportunidad de obtener información rica y detallada, explorar perspectivas individuales y 

contextualizar los fenómenos estudiados de manera más completa. Su flexibilidad y capacidad 

para capturar la complejidad de las experiencias humanas hacen que sea una elección crucial 

en muchas investigaciones. 

Finalmente, se implementó una entrevista dirigida a cuatro de los docentes tutores 

voluntarios que imparten clases a los estudiantes del tercer año, con la finalidad de recopilar 

información detallada sobre la Gamificación en el proceso de enseñanza.  
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2.5. Instrumentos  

Para implementar las estrategias de investigación, se procedió a utilizar los siguientes 

medios: el cuestionario y las preguntas específicas de la entrevista. 

2.5.1. Pregunta de la Investigación  

La dirección que dio origen a la base de los objetivos específicos del proyecto de 

investigación fue la pregunta que se muestra a continuación:  

¿Cómo influye la Gamificación en la mejora del proceso Enseñanza-aprendizaje en el 

área de Estudios Sociales en los estudiantes de Tercer Año de Educación General Básica de la 

“Unidad Educativa Ibarra” en el periodo lectivo 2023-2024? 

2.6. Matriz de operacionalización de variables o matriz diagnóstica 

Con el fin de alcanzar los objetivos establecidos previamente, se definen y describen 

las siguientes variables del proyecto de investigación: 

2.6.1. Gamificación:  

Es una metodología activa que utiliza elementos y dinámicas de los juegos en el 

contexto de la educación. Consiste en aplicar principios de diseño de juegos, como puntos, 

niveles, desafíos y recompensas, para motivar y comprometer a los estudiantes en su proceso 

de aprendizaje. 

2.6.2. Proceso de enseñanza-aprendizaje:  

Interacción continua entre dos personajes principales, el educador y el educando en un 

proceso educativo, mismo que implica organización, secuencialidad, dinamismo y transmisión 

de conocimientos a través de una serie de actividades previamente planificadas. 
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Tabla 1 

 Matriz de Operacionalización de variables. 

Objetivo Variable Indicadores Técnicas 
Fuentes de 

Información 
Preguntas de Investigación  

Determinar el nivel 

de conocimiento y 

utilización de la 

metodología activa 

“Gamificación” 

por parte de los 

docentes de tercer 

año de la “Unidad 

Educativa Ibarra”. 

 

GAMIFICACIÓN 

 

 

 

 

 

Conocimientos de la 

Gamificación/ Metodologías 

Activas  

 

 

 

 

 

 

 

Entrevista   Docentes  

 

1. ¿Qué metodologías educativas conoce y 

utiliza para desarrollar sus clases? 

2. ¿Conoce acerca de las metodologías activas? 

en caso de tener una respuesta afirmativa, 

¿Qué metodologías activas conoce? 

3. ¿Tiene conocimiento sobre la aplicación de 

la metodología activa de la Gamificación? Si 

es así, ¿cuál es su comprensión de esta 

metodología y cuál es su perspectiva sobre su 

utilidad en la enseñanza?   

 

 

 

 

4. ¿Qué metodología educativa aplica para 

desarrollar las clases de Estudios Sociales?  

5. ¿Ha empleado o consideraría la 

incorporación de la gamificación en la 

enseñanza de Estudios Sociales?  

Aplicación de la 

Gamificación  
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Importancia de la 

Gamificación 

 

6. ¿En caso de contar con una guía 

metodológica basada en la gamificación 

como metodología activa para la asignatura 

de Estudios Sociales del Tercer  Año, la 

utilizaría?  ¿Por qué?  

 

 

 

7. ¿Considera útil y/o adecuado usar 

metodologías activas para el proceso de 

enseñanza? 

8. ¿Qué metodología considera útil y apropiada 

para desarrollar las clases de Estudios 

Sociales? 

 

Diagnosticar el 

conocimiento y 

grado de interés del 

uso de 

metodologías 

efectivas en el 

proceso enseñanza-

aprendizaje de 

Estudios Sociales 

PROCESO DE 

ENSEÑANZA-

APRENDIZAJE 

 

 

Motivación en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje 

  

 

 

 

 

Encuesta Estudiantes  

 

1. ¿Crees que los juegos son aburridos o 

divertidos?  

2. ¿Crees que el aprendizaje es aburrido o 

divertido? 

3. ¿Te gustaría aprender Estudios Sociales 

mediante juegos educativos 
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por parte de los 

estudiantes del 

tercer año de la 

“Unidad Educativa 

Ibarra”. 

 

 

 

 

 

 

 

Conocimiento sobre la 

Gamificación/ Metodología 

Activa   

 

 

 

 

 

 

 

 

4. ¿Te gustaría aprender Estudios Sociales 

mediante el uso de plataformas educativas 

tecnológica? 

 

5. ¿Habías escuchado la palabra Gamificación? 

6. ¿Cómo te sentirías si las clases de Estudios 

Sociales se centraran en la utilización de 

juegos educativos como herramienta de 

aprendizaje? 

 

 

 

 

7. Dentro de la institución educativa ¿Te gusta y 

entiendes de la manera en la que te enseñan 

tus profesores? 

 

 

 

 

Metodologías en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje  
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Interés hacia la asignatura 

de  Estudios Sociales  

 

 

8. ¿Cómo te sientes en las clases de Estudios 

Sociales? 

9. Dentro de la institución educativa ¿Te gusta 

la manera en la que te enseñan las clases de 

Estudios Sociales?  

 

 

Nota:   En esta tabla  se muestra las  variable e indicadores que se consideran en la  elaboración de los instrumentos de investigación. 
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2.7. Participantes  

La población con la que se trabajó durante el estudio de la investigación fue con cuatro 

docentes titulares y ciento siete estudiantes pertenecientes al Tercer Grado de Educación 

General Básica en la Unidad Educativa “Ibarra”   

2.8. Procedimiento y Plan de análisis de datos 

En primera instancia, se gestionó la autorización de la directora de la institución 

educativa "IBARRA", la MSc. Soraya Jaramillo, para llevar a cabo tanto entrevistas con los 

profesores como encuestas a los estudiantes del tercer año de Educación General Básica. En 

segunda instancia, se comunicó la autorización previa a la Coordinadora del Bloque uno, la 

Lic. Maribel Altamirano. En tercera instancia, se informó a los docentes del tercer año sobre la 

investigación y se les invitó a participar voluntariamente en entrevistas fuera de su horario 

laboral. Posteriormente, se informó a los estudiantes acerca de la encuesta, dándoles la opción 

de participar de manera voluntaria. Finalmente, se solicitó la autorización de los padres de 

familia para que sus hijos menores de edad pudieran participar en la encuesta con fines 

académicos. El objetivo principal de este proceso fue recopilar información educativa sobre el 

nivel de aprendizaje alcanzado en el área de Estudios Sociales, destacando la importancia de 

aplicar la gamificación como una metodología activa que facilita el proceso de enseñanza-

aprendizaje.   
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CAPÍTULO III: RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

3.1. Encuesta dirigida a los estudiantes de Tercer año de Educación General Básica de 

la Unidad Educativa “Ibarra”  

Con base en la información obtenida a través de encuestas aplicadas a ciento siete 

estudiantes de tercer año en la Unidad Educativa "Ibarra", se ha recabado la información 

necesaria para respaldar el propósito de esta investigación. Casi la totalidad de los estudiantes 

expresaron que se sentirían más cómodos en su proceso de aprendizaje mediante la 

implementación de juegos educativos lo cual hace alusión a la implementación de la 

metodología de la Gamificación.  

Los resultados de las preguntas se derivan de una serie de opciones, como "Aburrido y 

divertido", "sí y no", "motivado, aburrido, ninguna" y "Muy importante, Medianamente 

importante, Poco importante, Nada importante". La variabilidad en las respuestas permite 

verificar las reacciones y observaciones auténticas de los estudiantes con respecto a la 

educación, especialmente en el área de Estudios Sociales, considerando las particularidades de 

la institución educativa a la que pertenecen.  
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¿Crees que los juegos son aburridos o divertidos? 

Tabla 2 

Percepción de los juegos  

Ítems  Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje 

acumulado  

Aburridos  

Divertidos  

5 

102  

4,7 

95,3  

4,7 

95,3 

100,0  

Total  107  100,0  

 

Fuente: Encuesta a estudiantes, diciembre (2023) 

 

En esta primera interrogante, se ha evidenciado que más del noventa y cinco por ciento 

de los alumnos tienen la percepción de los juegos como una actividad placentera para ellos. De 

acuerdo con Torres (2002), el juego se ha consolidado como una actividad que se disfruta 

genuinamente a cualquier edad, ya sea por los elementos de diversión o espontaneidad que los 

jugadores experimentan durante su desarrollo. La versatilidad del juego lo hace más atractivo 

y generalmente es mejor recibido que la acción de trabajar. Por lo tanto, se puede inferir que el 

juego se percibe como una actividad atractiva, positiva y dinámica, especialmente para los 

niños y los participantes en general, ya sean adultos o escolares. Esto podría traducirse en un 

estímulo que predispone a los estudiantes a participar activamente en una actividad. 
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¿Crees que el aprendizaje es aburrido o divertido? 

Tabla 3 

 Percepción del aprendizaje  

Ítems  Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje 

acumulado  

Aburrido  

Divertido 

5 

102  

4,7 

95,3  

4,7 

95,3 

100,0  

Total  107  100,0  

 

Fuente: Encuesta a estudiantes, diciembre (2023) 

 

En la respuesta a la segunda pregunta, se puede observar que la gran mayoría de los 

estudiantes, específicamente más del noventa y cinco por ciento de estudiantes ven el proceso 

de aprendizaje como algo entretenido, lo que contrasta con un pequeño porcentaje de niños que 

percibe al aprendizaje como aburrido. En palabras de García et al. (2015), a lo largo de la vida, 

las personas están en constante aprendizaje, ya sea de manera directa o indirecta, lo que refleja 

un verdadero deseo y motivación por adquirir nuevos conocimientos. Con el tiempo, los 

métodos de aprendizaje se vuelven más sofisticados, influenciados tanto por las formas en que 

se comienza a aprender como por el entorno que rodea a los individuos. 

En resumen, según los autores, el proceso de aprendizaje puede entenderse como algo 

placentero, ya que las personas están constantemente adquiriendo conocimientos a lo largo de 

sus vidas. La curiosidad natural juega un papel crucial en los jóvenes, impulsando su deseo de 

aprender. Aunque esta necesidad de aprender persiste con el tiempo, la forma en que se 

adquieren conocimientos puede cambiar, tal vez volviéndose más rigurosa o científica. Los 

medios a través de los cuales se aprende también evolucionan. A pesar de estas variaciones, la 

función esencial del maestro como impulsor y guía del aprendizaje sigue siendo fundamental 

y única, trascendiendo barreras temporales y espaciales. Sin embargo, es crucial que los 

docentes aprovechen la actitud positiva de los estudiantes hacia el aprendizaje para motivarlos 

aún más, evitando que se establezcan límites o percepciones negativas, como la idea de que el 

aprendizaje puede resultar aburrido. Aunque hay una amplia gama de métodos de aprendizaje 
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disponibles, es esencial seleccionar el más adecuado para la edad y el nivel de desarrollo 

cognitivo de cada estudiante, asegurando así que el proceso de aprendizaje no se convierta en 

una tarea monótona y desmotivadora. 

¿Habías escuchado la palabra Gamificación?  

Tabla 4 

 Conocimiento de la palabra Gamificación  

Ítems  Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje 

acumulado  

Si 

No 

11 

96  

10,3 

89,7  

10,3 

89,7  

100,0  

Total  107  100,0  

 

Fuente: Encuesta a estudiantes, diciembre (2023) 

 

En relación con la tercera interrogante, casi 9 de 10 estudiantes expresaron no tener 

conocimiento del término "Gamificación", revelando una respuesta poco alentadora pero 

previsiblemente esperada. Esto podría deberse a que en diversas instituciones educativas aún 

persiste la predominancia de enfoques tradicionales en la enseñanza, lo que ocasiona que 

nuevas pedagogías y metodologías, que podrían enriquecer la calidad del proceso educativo, 

permanezcan en gran medida desconocidas. También cabe la posibilidad de que algunos 

docentes hayan implementado la Gamificación, pero quizás no se haya destacado el nombre de 

esta metodología durante las clases con los niños, o incluso, podría no haber sido ejecutada de 

manera efectiva, lo que podría explicar por qué no ha quedado grabada en la memoria de los 

estudiantes.  

Iquise y Rivera (2020), manifiestan que la Gamificación en la educación es un proceso 

que revoluciona la clase, mejorándola al convertir algo potencialmente aburrido en una 

experiencia dinámica, atractiva y entretenida. Al aplicar correctamente juegos educativos, se 

pueden simplificar temas de clase. Además, fomenta valores como la perseverancia y permite 
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a los docentes ofrecer aclaraciones inmediatas durante las actividades. Finalmente, motiva a 

los niños mediante recompensas y logros.  

Optar por no implementar o no ejecutar de manera adecuada la metodología de la 

Gamificación se revela como una elección desacertada. Esta metodología ofrece numerosas 

ventajas tanto para el educador como para el estudiante, al simplificar el proceso de aprendizaje 

y transformarlo en una actividad que fomenta la perseverancia, el trabajo en equipo y, por 

supuesto, un aprendizaje dinámico en el que el propio estudiante se convierte en el constructor 

de su conocimiento, permitiendo al docente proporcionar retroalimentación de manera efectiva. 

Por estas razones también sería importante que los docentes mencionen el término de 

Gamificación cuando lo apliquen, para que vayan familiarizándose con la metodología. 

Dentro de la institución educativa ¿Te gusta y entiendes de la manera en la que te enseñan 

tus profesores? 

Tabla 5 

Percepción del proceso de enseñanza 

Ítems  Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje 

acumulado  

Si 

No 

100 

7  

93,5 

6,5  

93,5 

6,5  

100,0  

Total  107  100,0  

 

Fuente: Encuesta a estudiantes, diciembre (2023) 

 

Al analizar las respuestas a la cuarta interrogante, mayoritariamente los estudiantes 

disfrutan y comprenden la manera en que sus maestros imparten las clases. Para aquellas 

respuestas opuestas, este descubrimiento podría provocar una duda razonable sobre las 

metodologías utilizadas por los docentes, especialmente si estas son de índole tradicional. 

Probablemente, el hecho de aplicarse dos opciones de respuesta extremas no permitió percibir 

los grados intermedios de gusto y entendimiento por parte de los encuestados.  
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Considerando a Gonzáles-Fernández et al. (2022), se sugiere que la labor de enseñar a 

un estudiante implica mucho más que simplemente impartir conocimientos; en realidad, la 

receptividad positiva de los estudiantes puede derivarse del aprecio que tienen por la forma en 

que sus maestros los guían. Esto puede deberse a que los educadores reconocen y validan 

aspectos más allá del conocimiento académico, como los valores, y se comprometen a formar 

parte integral de la vida de los alumnos, actuando como mentores y amigos preocupados 

sinceramente por su bienestar. “Esto sucede cuando un maestro, además de ejercer su labor de 

enseñante, tiene el propósito ampliado de sacar de cada estudiante su mejor yo, de promover 

el desarrollo de sus potencialidades” (p. 19).  

Por ello, se puede concluir que la autenticidad y el respaldo que un maestro brinde a 

cada niño, incluso si no es el que obtiene las calificaciones más altas o sobresale en otras áreas, 

demuestra el verdadero rol de un educador. Al creer en sus estudiantes y ofrecerles múltiples 

oportunidades, el maestro cumple con la labor de inspirar a los alumnos a creer en sí mismos 

y perseguir sus sueños, alcanzándolos a través de pequeños esfuerzos diarios (Moreira, 2012, 

p. 25).   
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¿Cómo te sientes en las clases de Estudios Sociales? 

Tabla 6 

Percepciones y sentimientos en las clases de Estudios Sociales 

Ítems  Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje 

acumulado  

Motivado 

Medianamente 

motivado  

Aburrido  

 

80 

18 

9 

74,6 

16,8 

8,41 

 

74,6 

16,8 

8,41 

100,0   

Total  107  100,0  

 

Fuente: Encuesta a estudiantes, diciembre (2023) 

 

Al examinar las respuestas de la quinta interrogante, se ha podido observar que la 

mayoría de los estudiantes se encuentran motivados durante las clases de Estudios Sociales. 

Esto sugiere que no perciben estas lecciones como tediosas o poco relevantes en su proceso de 

aprendizaje. Sin embargo, un pequeño porcentaje de ellos manifiesta sentirse medianamente 

motivados y en otros casos aburridos, lo que podría indicar que debe existir una mejora  en los 

métodos de enseñanza, los que deben propiciar el interés y estimular a los aprendices. Citando 

a Rodríguez y Gutiérrez (2016), queda claro que los estudiantes encuentran las Ciencias 

Sociales tediosas y, según sus propias opiniones, consideran que carecen de utilidad. Estos y 

otros factores diversos contribuyen a la falta de atención por parte de los estudiantes durante 

las clases. 

Es decir, la pequeña proporción de estudiantes que se identifican con la sensación de 

aburrimiento durante las clases de Estudios Sociales cuentan con un contraste científico que, a 

pesar de resaltar la importancia de las Ciencias Sociales, también deja en claro que esta es una 

de las asignaturas poco preferida por algunos estudiantes. Este respaldo a su vez confirma el 

desafortunado hecho de que muchos niños no encuentran un genuino interés en esta asignatura. 

Sin embargo, esta realidad no implica que no se deban implementar medidas para cambiar 

completamente esta perspectiva errónea, ya que desde el punto de vista de Bermúdez et al. 
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(2006), las Ciencias Sociales son fundamentales para el desarrollo de la sociedad, ya que 

proporcionan guías e instrumentos prácticos que permiten a las personas reflexionar antes de 

actuar e incluso efectuar cambios cuando no están de acuerdo con su entorno o con las 

opiniones de los demás, por supuesto, con acciones principalmente adecuadas y positivas.  

Por ende, se sostiene que el proceso de adquisición de conocimientos en Ciencias 

Sociales es fundamental para el desarrollo integral del individuo, ya que fomenta el 

pensamiento crítico y analítico. También, ofrece instrumentos y guías relevantes que son útiles 

para examinar y comprender el funcionamiento de la sociedad, lo que permite la posibilidad de 

modificar ciertos aspectos. Por supuesto, fomentar este tipo de comportamiento es una 

responsabilidad que debe inculcarse en las personas desde una edad temprana, para que se 

convierta en una característica arraigada en la adultez. 

Dentro de la institución educativa ¿Te gusta la manera en la que te enseñan las clases de 

Estudios Sociales? 

Tabla 7 

Percepción del método de enseñanza en Estudios Sociales  

Ítems  Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje 

acumulado  

Si  

No 

 

95 

12 

88,8 

11,2 

 

88,8 

11,2 

100,0   

Total  107  100,0  

 

Fuente: Encuesta a estudiantes, diciembre (2023) 

 

En relación con la sexta pregunta, la gran mayoría de los niños expresaron su gusto por 

la forma en que actualmente les enseñan Estudios Sociales, siendo solo un pequeño porcentaje 

el que mostró desacuerdo con esta afirmación. Según las respuestas, se puede inferir que la 

notable satisfacción de los niños con su proceso de aprendizaje puede atribuirse al desempeño 

altamente cualificado del docente en su labor educativa. Lo que en consecuencia genera un 

esperanzador futuro para las Ciencias Sociales en las mentes jóvenes ya que como alude 
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Lozano (2001), en su investigación sobre introducción a las Ciencias Sociales, se señala que 

cada individuo es único, con sus propias emociones, reacciones y personalidad, lo que hace 

evidente que el aprendizaje debe ser lo más personalizado posible.  

Esto es especialmente cierto en el caso de los niños, quienes tienen comportamientos y 

características que los hacen únicos. Aunque muchos aprenden de manera similar, es innegable 

que hoy en día existen diversos estilos de aprendizaje. Por lo tanto, es responsabilidad del 

docente intentar satisfacer las necesidades educativas de todos los estudiantes, teniendo en 

cuenta tanto su etapa cognitiva como el entorno que los rodea, ya que este también influye 

significativamente en su percepción y aprendizaje. Muchos niños se sienten cómodos con la 

manera de aprender, mientras que otros no. La excelencia educativa radica en satisfacer a todos 

los estudiantes, o en la implementación de nuevas metodologías, herramientas y técnicas para 

alcanzar a cada uno de ellos. Cada niño es una mente que merece la oportunidad de destacar 

con su propia luz, con el apoyo y guía del docente.  

¿Te gustaría aprender  Estudios Sociales mediante juegos educativos? 

Tabla 8 

Percepción de juegos educativos en Estudios Sociales  

Ítems  Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje 

acumulado  

Si  

No 

 

106 

1 

99,1 

0,9 

 

99,1 

0,9 

100,0   

Total  107  100,0  

 

Fuente: Encuesta a estudiantes, diciembre (2023) 

 

Al analizar la séptima pregunta y sus respuestas, se puede llegar a la conclusión de que 

prácticamente, casi el cien por ciento de estudiantes, expresaron su preferencia por aprender 

estudios sociales a través de juegos educativos. Este resultado es el más destacado y connotado 

de esta investigación, puesto que solo existe una única respuesta negativa. Esta consistencia 

refuerza la premisa que sugiere que los juegos educativos desempeñan un papel crucial en el 
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proceso de aprendizaje, tal y como lo sustenta Fernández (2017), quien destaca que los juegos 

educativos son uno de los recursos más valiosos para los niños, ya que ellos disfrutan de estas 

actividades. A través del juego, los infantes se relacionan y crean vínculos tanto con sus 

compañeros como con sus maestros. Además, desarrollan competencias cognitivas, cuando se 

implementan correctamente, los juegos educativos proporcionan a los estudiantes autonomía y 

un espacio seguro para ellos. Según el autor, estas alternativas también permiten a los niños 

aprender a aprender y, en muchos casos, desarrollar competencias digitales, las cuales son 

esenciales en la era digital actual. 

En otras palabras, es evidente que los niños tienen una inclinación innata hacia el juego, 

y restringirlo a un entorno pasivo, como sentarse en un pupitre, no sería una opción acertada. 

En cambio, los docentes deberían aprovechar esta característica valiosa para llevar a cabo 

clases educativas y dinámicas. 

¿Cómo te sentirías si las clases de Estudios Sociales se centraran en la utilización de juegos 

educativos como herramientas de aprendizaje? 

Tabla 9  

Sentimientos en el proceso cognitivo con juegos educativos  

Ítems  Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje 

acumulado  

Motivado 

Medianamente 

motivado  

Aburrido  

 

100 

2 

5 

 

     93,6 

     1,8 

     4,6 

 

     93,6 

     1,8 

     4,6 

     100,0   

Total  107  100,0  

 

Fuente: Encuesta a estudiantes, diciembre (2023) 

 

Para resaltar la respuesta a la octava pregunta, se puede concluir que la mayoría de los 

estudiantes indican que se sentirían "motivados" si el profesor incorporara y se enfocara  en el 

uso de juegos educativos como herramientas para facilitar el aprendizaje. Este resultado es 
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especialmente beneficioso, ya que refleja el interés de los niños en la integración de juegos en 

su proceso educativo. Sustentando lo anteriormente mencionado al citar a Castro (2011), se 

puede agregar que el juego educativo bien dirigido, con objetivos claros y secuencias 

específicas, es ideal para el aprendizaje de los niños, ya que se considera un fuerte indicador 

de motivación. Permite a los estudiantes desarrollar un interés genuino por participar en 

actividades mientras aprenden. Esto puede resultar en un proceso cognitivo satisfactorio y 

memorable para los jóvenes estudiantes, quienes perciben el mundo de manera más dinámica 

y colorida.  

Adicionalmente, se puede inferir que la motivación de los niños ante la posibilidad de 

incorporar juegos educativos en su aprendizaje se debe a que el juego es una de las actividades 

fundamentales que les brinda la oportunidad de expresarse e interactuar, superando cualquier 

barrera o diferencia existente, además los motiva a participar sin miedo a equivocarse. 

Finalmente, es importante destacar que no se trata de que los niños se adapten a modelos 

educativos tradicionales, sino que el educador y la educación deben adaptarse a nuevas 

metodologías de enseñanza, como la gamificación, que valida y reconoce la enseñanza a través 

de juegos educativos. 

¿Te gustaría aprender  Estudios Sociales mediante el uso de plataformas educativas 

tecnológicas? 

Tabla 10 

TIC en el proceso de enseñanza-aprendizaje en Estudios Sociales  

Ítems  Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje acumulado  

Si  

No 

 

84 

23 

78,5 

21,5 

 

78,5 

21,5 

100,0   

Total  107  100,0  

 

Fuente: Encuesta a estudiantes, diciembre (2023) 

 

Al revisar la novena pregunta, se ha observado que la mayoría de los estudiantes 

muestran una preferencia por aprender estudios sociales a través de plataformas educativas 
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tecnológicas. Esto posiblemente se debe a que los niños en la actualidad disfrutan 

significativamente de los avances tecnológicos y, de hecho, hacen uso de ellos desde edades 

muy tempranas. Por otro lado, de acuerdo con  Gallardo y Buleje (2010), la innovación 

educativa es fundamental para el avance de la educación, y por ello es indispensable hablar de 

TIC al referirse a la innovación. Estas tecnologías proporcionan herramientas atractivas tanto 

para los educadores como para los estudiantes. Actualmente, existe una amplia variedad de 

herramientas educativas que pueden satisfacer eficazmente las necesidades contemporáneas de 

los principales actores en el ámbito educativo. Las plataformas tecnológicas, cuando se 

implementan adecuadamente en el salón de clases, pueden ofrecer numerosos beneficios y 

fomentar el desarrollo de nuevas habilidades y competencias en los niños. 

En resumen, se puede afirmar que la integración de la tecnología en la educación resulta 

muy beneficiosa, siempre y cuando se utilice de manera apropiada y en el contexto adecuado. 

Esto, a su vez, motiva a los estudiantes a participar activamente, ya que el entorno tecnológico 

no les resulta desconocido, sino más bien familiar y agradable.   
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3.2. Entrevista dirigida a los docentes tutores del Tercer año de Educación General 

Básica de la Unidad Educativa “Ibarra”  

A continuación, se exponen los resultados derivados de la entrevista realizada a los 

docentes tutores en la Unidad Educativa "Ibarra". 

La información de este estudio fue recopilada de cuatro de los seis profesores 

principales que enseñan las cuatro asignaturas básicas a cargo de los estudiantes de tercer año. 

Estos docentes participaron de forma voluntaria, proporcionando sus respuestas a través de la 

plataforma Forms debido a su disponibilidad de tiempo. Cada uno de ellos abordó, desde su 

experiencia, las preguntas planteadas en la entrevista, abarcando temas como la relevancia y el 

uso de metodologías activas, así como la implementación de una guía metodológica basada en 

la Gamificación para llevar a cabo las clases de estudios sociales. 

A continuación, se realiza el concerniente análisis y condensación de las respuestas 

más significativas proporcionadas por los entrevistados.  

Pregunta1. ¿Qué metodologías educativas conoce y utiliza para desarrollar sus clases? 

Respuesta sintetizada: 

Consensuadamente, los educadores indicaron que emplean enfoques metodológicos que se 

centran en la interacción y son dinámicos para los niños. Emplean actividades que involucran 

exposiciones, dramatizaciones e incluso el famoso Aprendizaje Basado en Proyectos. Si bien 

todas son importantes, el (ABP) es la que más llama la atención, empleando las palabras de 

Cardona-Puello y Barrios-Salas (2015), el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una 

metodología educativa innovadora que otorga un papel central al estudiante en su propio 

proceso de aprendizaje. Sin embargo, el docente sigue siendo crucial, adoptando un rol más 

activo y convirtiéndose en un guía que, en lugar de impartir conocimiento de manera directa, 

motiva y proporciona herramientas a los estudiantes para que ellos mismos lo descubran y 

asimilen. Esta metodología fomenta el trabajo en equipo y se aleja significativamente del 

enfoque tradicional de la educación. 

En otras palabras, el hecho de que se incluya el ABP, demuestra el compromiso de los 

docentes con la educación puesto que esta actividad motiva al estudiante a desempeñar el papel 

de creador de su propio proceso de aprendizaje, permitiendo que el docente actúe como 

facilitador de conocimientos. Esto contribuye a un mayor dinamismo, ya que otorga la 
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autonomía necesaria al estudiante para realizar sus actividades educativas, las cuales son 

orientadas y guiadas por el docente. 

 

Pregunta 2. ¿Qué metodología educativa aplica para desarrollar las clases de Estudios 

Sociales?  

Resultados de la entrevista: Pregunta 2 

Al analizar la segunda interrogante, se determinó que la mayoría de los docentes 

muestran una preferencia marcada por la aplicación del Aprendizaje Basado en Proyectos 

(ABP) en la enseñanza de Estudios Sociales, ya que lo consideran altamente interactivo. Esto 

destaca aún más su inclinación hacia la aplicación de enfoques activos, aunque no 

necesariamente los nombren de esa manera. Estas metodologías resultan muy beneficiosas, ya 

que muestran cierta influencia del constructivismo.  

Esta corriente pedagógica, fiel a su nombre, se centra en permitir que el estudiante sea 

quien construya su propio conocimiento, brindándole así mayor autonomía y responsabilidad 

en sus procesos cognitivos. A lo largo del tiempo, estos procesos irán aumentando en 

complejidad, presentando nuevos retos a los estudiantes, quienes, ya habiendo desarrollado 

habilidades y capacidades, necesitarán principalmente apoyo e impulso para creer en sí 

mismos. (Rodríguez et al., 2017). La mención realizada respalda desde un punto de vista 

teórico la decisión acertada de los docentes al fomentar la autonomía en los niños desde edades 

tempranas. 

Sin embargo, es preocupante que ninguno de los docentes entrevistados haya 

mencionado la Gamificación, ya que esto revela sus limitaciones respecto a esta metodología. 

A pesar de que la Gamificación se destaca por sus actividades atractivas y numerosos 

beneficios para el proceso de enseñanza-aprendizaje, como se ha demostrado en esta 

investigación, aún no forma parte del repertorio de metodologías educativas correctamente 

aplicadas en los niños de tercer año. 
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Pregunta 3. ¿Conoce acerca de las metodologías activas? en caso de tener una respuesta 

afirmativa, ¿Qué metodologías activas conoce?  

Resultados de la entrevista: Pregunta 3 

Al examinar la tercera interrogante, se puede concluir que todos los docentes están 

familiarizados con las metodologías activas, incluyendo ejemplos como el Aprendizaje Basado 

en Proyectos, el Aula Invertida, el Aprendizaje Colaborativo, el uso de Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (TIC) y la Gamificación. Esto se debe a que, según sus 

expresiones, estas metodologías implican que los estudiantes sean protagonistas en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje lo cual se presenta como una necesidad para ellos.  Además de 

acuerdo con lo mencionado “Hoy existe gran diversidad de metodologías activas. Conocer su 

fundamento permite a los profesores identificarlas y seleccionar aquéllas más a fines a los 

estudiantes y a los contenidos.” (Bernal & Martínez, 2009, p. 3). En otras palabras, la 

diversidad de metodologías educativas carecería de sentido si los docentes no se esfuerzan en 

investigarlas y comprenderlas para luego ponerlas en práctica. En este sentido, se puede afirmar 

que los docentes entrevistados cumplen con la tarea de analizar y descubrir estas metodologías. 

 

Pregunta.4 ¿Considera útil y/o adecuado usar metodologías activas para el proceso de 

enseñanza? 

Resultados de la entrevista: Pregunta 4 

Al abordar la cuarta interrogante, se puede concluir que todos los docentes encuentran 

valioso y apropiado integrar metodologías activas en el proceso educativo. Esto se fundamenta 

en sus afirmaciones de que es imperativo utilizar continuamente metodologías que dinamicen, 

para garantizar que el proceso de interaprendizaje sea innovador y genere aprendizajes 

significativos, además de que el alumno es el protagonista de su conocimiento. De acuerdo con 

Bernal y Martínez (2009), todas las personas adquieren conocimientos a lo largo de su vida, 

tanto a través de sus propias experiencias como de la interacción con otros. Sin embargo, los 

docentes se destacan como los principales instructores en términos de conocimiento, valores y 

otros aspectos. Su noble labor como maestros es fundamental e indispensable para el desarrollo 

de la sociedad. A pesar de esto, los docentes también necesitan una formación continua y 

actualizada, especialmente en metodologías, técnicas y otras formas de enseñanza, ya que las 
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nuevas demandas educativas de los estudiantes requieren un mayor nivel de exigencia y 

preparación por parte de los educadores. 

En consecuencia, la enseñanza debe evolucionar con el tiempo para ajustarse a las 

nuevas necesidades de los estudiantes. Una opción efectiva para lograr esto es la aplicación de 

metodologías activas, las cuales transforman la enseñanza al hacerla más dinámica y 

significativa. 

 

Pregunta 5. ¿Qué metodología considera útil y apropiada para desarrollar las clases de 

Estudios Sociales? 

Resultados de la entrevista: Pregunta 5 

Al examinar la quinta pregunta, se concluye que la mayoría de los docentes tienen una 

preferencia por enseñar estudios sociales mediante la metodología del Aprendizaje Basado en 

Proyectos (ABP), y la realización de actividades como dramatizaciones y juegos dirigidos. En 

consecuencia, aseguran que ofrecer una variedad de actividades estimula la participación activa 

del estudiante en este proceso. Esto evita la falta de motivación, puesto que desarrollan una 

diversidad de tareas, que permiten abordan de manera eficaz las necesidades individuales de 

los estudiantes. En palabras de Lagunas (2009), el aprendizaje necesita motivación para que 

los estudiantes lo disfruten, lo cual se refleja en un auténtico interés por aprender. Si no se tiene 

en cuenta este aspecto en la educación formal, se cometería un error que impactaría 

negativamente en la calidad del proceso de aprendizaje. 

En otras palabras, si no se incluyera una variedad considerable de actividades, la 

desmotivación sería inevitable. Las clases monótonas y aburridas son particularmente 

rechazadas por los niños, quienes tienden a volverse pasivos en ese entorno, o incluso buscan 

realizar otras actividades en lugar de prestar atención a la clase. 
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Pregunta 6. ¿Tiene conocimiento sobre la aplicación de la metodología activa de la 

Gamificación? Si es así, ¿Cuál es su comprensión de esta metodología y cuál es su 

perspectiva sobre su utilidad en la enseñanza?   

Resultados de la entrevista: Pregunta 6 

Analizando y sintetizando de la sexta pregunta, se ha observado que la mayoría de los 

docentes carecen de conocimiento previo sobre la metodología de Gamificación, y aquellos 

que lo tienen solo lo poseen de manera superficial. Esta falta de conocimiento demuestra por 

qué la Gamificación no había sido mencionada como una metodología empleada en sus clases, 

indicando que esta estrategia no ha sido utilizada en el proceso educativo de los niños a su 

cargo hasta ahora. No obstante, la Gamificación tiene gran importancia y aporte a la educación 

tal y como lo menciona López (2019), “La importancia de utilizar las mecánicas del juego en 

el aula se ha convertido en una técnica eficaz para la adquisición del conocimiento significativo 

en todos los niveles de educación.” (p. 4). En resumen, la Gamificación proporciona recursos 

novedosos para el proceso educativo, y resulta atractiva al incorporar elementos de juego que 

son adecuados para abordar diversas temáticas en el entorno escolar. 

 

Pregunta 7. ¿Ha empleado o consideraría la incorporación de la gamificación en la 

enseñanza de Estudios Sociales?  

Resultados de la entrevista: Pregunta 7 

Al analizar las respuestas a la séptima pregunta, todos los docentes están dispuestos a 

aprender acerca de la metodología activa de la Gamificación y, posteriormente, aplicarla en sus 

clases con los niños. Reconocen la importancia de explorar nuevas formas de facilitar el 

aprendizaje no solo en Estudios Sociales sino también en las demás asignaturas. Dicho con 

palabras de Parra y Segura (2019), en diversas ocasiones, los docentes utilizan juegos o 

dinámicas para captar la atención de los niños, lo que puede asociarse con la Gamificación. Sin 

embargo, esta asociación no es del todo precisa, ya que la mencionada metodología implica 

una secuencia estructurada con elementos y pasos claramente definidos para ser efectiva en el 

proceso educativo. Esta metodología ofrece múltiples beneficios, ya que no solo busca 

entretener a los estudiantes, sino también educarlos mediante juegos educativos que tienen 

objetivos más allá de la diversión, construyendo conocimientos de manera atractiva para los 

estudiantes. 
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 En otras palabras, la Gamificación no se limita a la simple creación de un juego y a 

llamarlo "Gamificación". Se refiere más bien a una metodología educativa que cuenta con una 

estructura definida, parámetros específicos, beneficios discernibles y una ejecución adecuada, 

resultando así en una metodología innovadora.  

 

Pregunta 8. ¿En caso de contar con una guía metodológica basada en la gamificación como 

metodología activa para la asignatura de Estudios Sociales del Tercer  Año, la 

utilizaría?  ¿Por qué?  

Resultados de la entrevista: Pregunta 8 

Al examinar la octava pregunta, se observa que de forma unánime los docentes 

entrevistados expresan de manera positiva su disposición para implementar la Gamificación en 

sus clases, siempre y cuando cuenten con una guía metodológica basada en esta estrategia, ya 

que la innovación se considera esencial en la educación, especialmente con los niños, quienes 

constantemente buscan la novedad para sentirse cómodos e interesados en aprender, evitando 

que el proceso educativo se vuelva monótono y aburrido. Sevillano y Vázquez (2022), 

consideran que la Gamificación es una metodología educativa que ha demostrado grandes 

beneficios para el proceso de aprendizaje, influyendo significativamente en el comportamiento 

y la motivación de los estudiantes.  

El juego es una actividad que transforma la percepción y las emociones de las personas 

respecto al mundo real, superando cualquier barrera o diferencia entre los participantes y 

convirtiéndose en una actividad plenamente disfrutable, especialmente para los niños. Es en 

este contexto donde la gamificación se destaca, buscando transmitir conocimientos y facilitar 

el aprendizaje mediante un enfoque lúdico y estructurado. (Borrás, 2015).  

Los autores sostienen que la finalidad de la Gamificación es comprometer plenamente 

al estudiante, tanto en el proceso educativo como en los juegos que facilita, para potenciar y 

maximizar la experiencia educativa. Esto se debe a que, desde la perspectiva de los niños, el 

juego se presenta como una actividad perfecta. 
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CAPÍTULO IV: PROPUESTA 

4.1. Nombre de la propuesta  

“Jugando hacia el Conocimiento” Guía metodológica educativa para gamificar en 

Estudios Sociales. 

4.2. Presentación de la guía   

La iniciativa surge como una solución adaptada a las demandas educativas 

contemporáneas, dado el claro requerimiento de nuevas tácticas y enfoques pedagógicos que 

resulten estimulantes para los estudiantes de hoy en día. En este sentido, se propone la 

aplicación de la Gamificación como una metodología educativa innovadora que, al integrar 

elementos lúdicos y atractivos, no solo facilita el proceso de aprendizaje, sino que también 

fomenta un genuino interés por adquirir conocimientos de manera significativa.  

"Jugando hacia el Conocimiento" emerge como una guía educativa metodológica 

cuidadosamente elaborada para facilitar un proceso de enseñanza y aprendizaje de alta calidad, 

centrándose en la utilización del juego como medio educativo o instrumento pedagógico. Esta 

guía integra actividades y recursos innovadores con el propósito de estimular tanto a 

estudiantes como a docentes, fomentando así una interacción dinámica y participativa en el 

aula. Además, reconoce los beneficios de la integración de la tecnología y el uso de la 

inteligencia artificial (IA), en la enseñanza, así como las posibles adaptaciones con materiales 

didácticos para crear un entorno propicio durante la implementación de actividades 

gamificadas. 

Esta propuesta se enfoca en los estudiantes del tercer año de Educación General Básica 

en la Unidad Educativa "IBARRA", específicamente en el área de Estudios Sociales. Cada 

unidad programada para el año escolar se aborda desde una perspectiva basada en la 

Gamificación, lo que garantiza que este método sea visto como fresco y emocionante por los 

estudiantes. De este modo, se busca establecer una conexión significativa entre el contenido 

del plan de estudios y el entorno de juego, con el propósito de mejorar la experiencia de 

aprendizaje y estimular la motivación intrínseca de los alumnos hacia el proceso de adquisición 

de conocimientos.  
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Esta guía metodológica se basa en la creación de seis planificaciones siguiendo el 

método ERCA, considerado adecuado y eficaz para alcanzar los objetivos establecidos. 

Además, este método se adapta perfectamente a las actividades de gamificación propuestas.  

Desde el punto de vista de Belgrano (2020), la metodología ERCA es un modelo 

relativamente nuevo en el proceso educativo que se ha consolidado entre los docentes como un 

conjunto secuencial de actividades planificadas. Este modelo abarca los cuatro ciclos de 

aprendizaje, considerados esenciales para el desarrollo de las clases, ya que incluye un antes, 

durante y después de la clase. Esto resulta beneficioso para los estudiantes, ya que les 

proporciona más oportunidades para aclarar dudas y promueve una mayor interacción y 

empatía con el alumno. 

El método ERCA, respaldado por psicólogos y psicopedagogos, incluye cuatro 

momentos específicos en el proceso cognitivo de los estudiantes: Experiencia, Reflexión, 

Conceptualización y Aplicación, los cuales se detallarán a continuación. 

Experiencia  

La experiencia se establece como el punto inicial, representando lo que el estudiante ya 

comprendía antes de iniciar la construcción de nuevos conocimientos. Estas bases son los 

fundamentos que el niño ya tiene previamente. (Rodríguez, 2017).  

Reflexión 

En esta etapa, se promueve una interacción más activa entre el estudiante y el docente 

mediante la reflexión sobre el tema de la clase. Se realiza un breve preámbulo al tema, 

comúnmente a través de historias, videos u otros elementos introductorios, que ayudan al 

estudiante a situarse en la temática que se abordará. (Rodríguez, 2017). 

Conceptualización 

En esta tercera fase, el docente organiza las ideas previamente desarrolladas o 

generadas con el propósito de conceptualizar los conocimientos que se desean impartir al 

estudiante, utilizando fuentes bibliográficas, libros, información variada y ejemplos. Además, 

se brinda al niño la oportunidad de explorar de forma autónoma el tema de la clase, mientras 

el docente cumple el papel de guía a través de diversas actividades planificadas para reforzar 

de manera significativa los conocimientos necesarios (Rodríguez, 2017). 
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Aplicación 

En la fase final, se verifica que la construcción del conocimiento haya sido exitosa. En 

este punto, el docente espera que el estudiante haya adquirido el conocimiento de manera 

satisfactoria. Se realizan actividades concretas para demostrar o aclarar el nivel de comprensión 

de cada niño, para en caso de ser requerido realizar una retroalimentación (Rodríguez, 2017). 

4.3. Objetivos de la guía  

4.3.1. Objetivo General  

Diseñar una guía metodológica basada en la Gamificación como metodología activa 

para la asignatura de Estudios Sociales del Tercer Año en la Unidad Educativa “IBARRA”. 

4.3.2. Objetivos Específicos  

Desarrollar actividades gamificadas que promuevan la participación activa de los 

estudiantes en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los contenidos de Estudios Sociales. 

Crear material didáctico que combinen elementos divertidos y tecnológicos, como 

inteligencia artificial y otras, para estimular el interés de los alumnos en la materia y promover 

su compromiso con el aprendizaje. 

Capacitar a los profesores que han sido previamente entrevistados para asegurar una 

implementación más efectiva de las actividades de Gamificación descritas en la guía 

metodológica "Jugando hacia el conocimiento", en el proceso de enseñanza dirigido a los 

estudiantes del tercer año.  
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4.4. Contenidos curriculares  

Tabla 11 

Contenidos a tratarse. 

Estudio Sociales 

Unidad 1. 

Nos orientamos 

❖ La Rosa de los Vientos 

Unidad 2. 

Las irregularidades 

de la Tierra  

❖ Fenómenos naturales y desastres naturales 

Unidad 3. 

Organización 

Administrativa del 

Ecuador 

❖ Mi parroquia y mi cantón  

Unidad 4. 

Mi país diverso 

❖ Las regiones naturales del Ecuador 

Unidad 5. 

Un viaje por 

el Ecuador 

❖ Normas, derechos y obligaciones 

Unidad 6. 

Conozcamos 

al Ecuador  

❖ Actividades económicas 

Elaborado por: Pozo Cindy  

Fuente: Texto del Estudiante (ESTUDIOS SOCIALES)  
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4.5. Fundamentos Teóricos y Estrategias Metodológicos Aplicadas 

4.5.1. Metodologías Activas  

En el contexto actual de la educación, las metodologías activas se han vuelto 

imprescindibles. Su enfoque innovador y atractivo captura la atención de los estudiantes, 

quienes demandan un cambio en la forma en que son educados para satisfacer sus necesidades 

en constante evolución. Por esta razón, se reconoce la importancia de incluir la promoción de 

estas metodologías, destacando la Gamificación, en esta guía metodológica que se basa en 

enfoques activos y novedosos. Esto responde a la creciente demanda de los niños de ser 

motivados en el proceso educativo para desarrollar un interés genuino por aprender. Además, 

busca cambiar cualquier idea errónea relacionada con el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

Es por ello por lo que las metodologías activas emergen como un camino prometedor 

para adaptarse a los desafíos contemporáneos de la enseñanza y el aprendizaje. En palabras de 

Silva y Maturana (2017), se sugiere que el uso de estas metodologías destaca la importancia de 

actividades que sean variadas, versátiles y atractivas para los niños, en contraposición al 

enfoque tradicional que se centra en imponer conocimientos que deben ser memorizados. Este 

enfoque tradicional no promueve una verdadera apropiación de conocimientos o un aprendizaje 

significativo. Es decir, resultan muy atractivas porque se enfocan en las actividades y el proceso 

involucrado en su realización antes que en los contenidos específicos. Esto no implica que no 

valoren el conocimiento o los contenidos, pero sí priorizan la forma en que se transmiten para 

que sean significativos, lo que se pretende hacer con las actividades sugeridas a lo largo de la 

Guía metodológica propuesta.  

4.5.2. Gamificación. 

Esta guía metodológica se ha elaborado siguiendo el formato del método de 

Gamificación, desarrollando y creando diversas actividades incluidas en las planificaciones de 

los seis temas seleccionados para los niños de tercer año de Educación Básica. Las actividades 

están diseñadas para ser llamativas y atractivas, beneficiando principalmente a los estudiantes. 

Además, esta guía pretende construir conocimientos y fomentar un aprendizaje más didáctico.  

Por lo antes mencionado cabe mencionar que, la gamificación pretende abordar de 

manera didáctica las necesidades educativas de los estudiantes, facilitando la forma en que 

aprenden para que puedan entender y asimilar los contenidos de manera efectiva. (Oliva, 2016). 

Finalmente, la Gamificación representa una metodología novedosa y estimulante al desafiar 

tanto al docente como al estudiante a integrar la diversión con el proceso de aprendizaje.  
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4.5.3. Motivación  

Las diversas actividades propuestas tienen como objetivo motivar a los estudiantes a 

aprender y participar activamente en la construcción de su conocimiento. Además, buscan 

incentivar a los docentes a mejorar su desarrollo profesional mediante el aprendizaje de nuevas 

metodologías y la aplicación de las planificaciones sugeridas, adaptándolas cuando sea 

necesario. Aunque la preparación continua es una parte fundamental de la labor docente, el 

tiempo disponible es un factor importante para considerar. Por ello, esta guía se percibe no solo 

como un beneficio para los estudiantes, sino también como una herramienta concreta y 

eficiente en términos de tiempo para los maestros. 

Adicionalmente, es necesario destacar la importancia de la motivación durante el 

proceso de enseñanza-aprendizaje ya que Naula (2017), menciona que la motivación está 

relacionada con la disposición de los niños para aprender y el interés que mostrarán durante las 

clases. Incluso si un docente planifica una amplia variedad de actividades, si los estudiantes 

carecen de motivación para realizarlas, es probable que no las lleven a cabo de manera 

adecuada o que no las comprendan completamente. Esto conllevaría a un aprendizaje limitado 

y poco efectivo.  

4.5.4. Juegos educativos  

La gamificación se fundamenta en la creación y ejecución de juegos educativos que 

contribuyen a la construcción del conocimiento. Desde la posición de Linaza y Maldonado 

(1990), los juegos y el aprendizaje no son opuestos, sino que deberían complementarse, 

especialmente en la educación escolar. Los juegos propuestos en la guía no solo buscan ser 

divertidos y motivadores para los niños, sino también cumplir con objetivos claros de 

educación. 

4.5.5. Material Didáctico  

En la elaboración de esta propuesta, se ha considerado esencial la importancia del 

material didáctico. Aunque la gamificación a menudo se asocia con juegos digitales, también 

se ha tenido en cuenta que no todos los docentes están completamente familiarizados con la 

tecnología. Por ello, teniendo en cuenta los elementos fundamentales de esta metodología: 

juegos educativos, jugadores y recompensas, se han adaptado ciertas actividades gamificadas 

utilizando material didáctico, adicionalmente se detalla su construcción.  

El proceso educativo necesita elementos que capten la atención e interacción de los 

estudiantes. Aunque hay una gran variedad de material didáctico disponible, es crucial 
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seleccionar el adecuado, ya que no todos tienen la misma funcionalidad y cada clase tiene un 

objetivo específico. (Rosique, 2013). 

4.5.6. TIC  

Al optar por la gamificación como propuesta metodológica educativa, es esencial 

ofrecer una variedad de actividades que incluyan y promuevan el uso de herramientas 

tecnológicas. Durante la elaboración de esta propuesta, se han seleccionado herramientas de 

fácil y gratuito acceso para garantizar que tanto docentes como estudiantes puedan utilizarlas. 

Estas herramientas responden a la necesidad de integrar las TIC en el proceso 

educativo, fomentando competencias digitales que son extremadamente útiles para las nuevas 

generaciones en la era digital. (Gallardo y Buleje, 2010). Por tanto, restringir el acceso de los 

niños a estos recursos parece desacertado. Por el contrario, la falta de acceso a estas 

herramientas en algunas instituciones supone un obstáculo para el progreso educativo. Aunque 

es importante destacar que la tecnología no puede sustituir la labor de un buen maestro, sí puede 

ofrecer actividades atractivas y divertidas para los niños. Si se implementa correctamente, la 

tecnología puede contribuir significativamente a mejorar la calidad educativa. 

4.5.7. Estudios Sociales 

Esta propuesta se ha enfocado en ofrecer actividades gamificadas específicamente para 

el área de Estudios Sociales, considerando la importancia de destacar esta asignatura, que es 

una de las cuatro materias básicas. Se busca fomentar un interés genuino en los niños para que 

aprendan y se desarrollen en este ámbito, ya que, dicho con palabras de Lara y Gómez (2020), 

las Ciencias Sociales tienen un impacto significativo que va más allá de la construcción de 

conocimientos teóricos e históricos; también abordan aspectos axiológicos que influyen en la 

conducta de los niños. En otras palabras, esta área ejerce una influencia considerable y 

contribuye al desarrollo del pensamiento crítico y analítico de los estudiantes, incluso desde 

edades tempranas. 

Esta asignatura tiene como objetivo principal influir positivamente en la formación 

integral de la persona, incidiendo en su esencia y en la manera en que interactúa con los demás. 

Por lo tanto, esta asignatura aspira a moldear al estudiante para que se convierta en un miembro 

participativo y respetuoso de la sociedad, enseñándole también la importancia de las normas y 

valores compartidos en la convivencia colectiva.  



60 

 

Finalmente, es importante reconocer el valor de la Gamificación como una metodología 

educativa adecuada para explorar los diferentes contenidos de esta asignatura, al mismo tiempo 

que se capta la atención de los estudiantes durante el desarrollo de las actividades y la 

adquisición de conocimientos. 

4.5.8. Innovación Educativa 

Esta propuesta surge del impulso por la innovación educativa al proponer la 

Gamificación como una metodología activa para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje 

de los estudiantes en edades tempranas. Se busca superar el enfoque tradicional al contrastarlo 

con las actividades gamificadas propuestas. La innovación es un elemento esencial para 

garantizar una educación de calidad, por lo que se ha considerado imprescindible en la 

elaboración de esta investigación. 

El mundo está experimentando cambios rápidos y significativos, lo que hace que la 

innovación sea un tema de gran relevancia y no algo que se pueda pasar por alto. Por el 

contrario, es un tema que debe ser considerado y aplicado en diversos ámbitos, con especial 

énfasis en la educación.  (Béjar, 2015). El mundo evoluciona, la tecnología avanza, las personas 

se transforman, y la educación no puede permanecer estática; por el contrario, debe liderar el 

cambio y la innovación. 
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4.6. Desarrollo de la propuesta  

"Jugando hacia el conocimiento" es una guía metodológica diseñada para orientar a los 

docentes en el uso efectivo de la Gamificación para enseñar contenidos en el área de Estudios 

Sociales a niños de tercer año de educación básica. Este recurso se distribuirá entre los docentes 

a través de la plataforma Canva. Esta guía proporciona herramientas y estrategias que integran 

juegos educativos, permitiendo a los estudiantes aprender de manera lúdica. Además, ofrece 

material educativo creado con inteligencia artificial (IA) en la plataforma Adobe Express. 

Contiene planes de clase detallados, abordando un tema específico para cada una de las 

seis unidades definidas en el currículo del estudiante. Asimismo, proporciona actividades 

gamificadas que pueden ser realizadas tanto de manera individual como en grupo, teniendo en 

cuenta los tres elementos fundamentales de la Gamificación: los jugadores, los puntajes y las 

recompensas. Empleando herramientas generadas en plataformas como Wordwall, 

Bockcretaor, YouTube, Liveworksheets, Educaplay y Adobe Express. También ofrece enlaces 

o instrucciones para la construcción de material didáctico, reconociendo que no siempre se 

dispone de recursos tecnológicos y fomentando la creación de actividades novedosas mediante 

la combinación de la tecnología y material didáctico.  
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Tabla 12 

Plataformas Tecnológicas utilizadas en el diseño de la Guía 

Plataformas Tecnológicas Implementadas  

Plataforma Descripción     Enlace 

Canva ❖ Canva es un 

servicio en línea 

que facilita la 

creación y 

distribución de 

contenido visual 

y audiovisual, 

utilizando 

plantillas 

previamente 

diseñadas de 

manera gratuita, 

o con servicios de 

pago.  

 

    https://www.canva.com/ 

 

YouTube 

 

❖ Es una 

plataforma sin 

costo para la 

distribución de 

contenido 

audiovisual. 

    https://www.youtube.com/ 

 

Wordwall  

 

❖ Wordwall es una 

herramienta en 

línea para crear 

una amplia 

variedad de 

actividades 

interactivas y 

juegos 

educativos 

personalizados. 

    https://wordwall.net/es 

 

Adobe Express ❖ Es una 

plataforma 

gratuita que 

posibilita la 

creación de 

personajes con 

https://www.adobe.com/es/express/create/

video/animation 

 

https://www.canva.com/
https://www.youtube.com/
https://wordwall.net/es
https://www.adobe.com/es/express/create/video/animation
https://www.adobe.com/es/express/create/video/animation
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mensajes 

personalizados 

mediante 

inteligencia 

artificial. 

 

Educaplay 

 

❖ Es una 

plataforma 

educativa que 

ofrece opciones 

gratuitas y de 

pago, 

permitiendo la 

creación de 

juegos 

educativos en 

línea. 

    https://es.educaplay.com/ 

 

Liveworksheets ❖ Es una 

plataforma 

educativa 

gratuita, que 

permite la 

creación de 

fichas 

interactivas 

educativas en 

línea que pueden 

ser descargadas e 

impresas. 

    https://www.liveworksheets.com/es 

 

Boockcreator 

 

❖ Una plataforma 

educativa en 

línea gratuita que 

facilita compartir 

información y 

contenido 

multimedia en 

forma de libro, el 

cual puede 

autoleerse de 

manera 

automática. 

    https://bookcreator.com/ 

 

   

Elaborado por: Pozo Cindy  

https://es.educaplay.com/
https://www.liveworksheets.com/es
https://bookcreator.com/
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Conclusiones  

Tras determinar el conocimiento y uso de la metodología activa de la Gamificación en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje por parte de los docentes del tercer año de la "Unidad 

Educativa Ibarra", se descubrió que, aunque desean modernizar la enseñanza tradicional, no 

emplean la Gamificación, esto se debe a que sus conocimientos sobre esta metodología son 

bastante limitados, lo que les impide implementarla efectivamente. La Gamificación es una 

metodología que incorpora la integración de dos factores esenciales para los niños: el 

aprendizaje y los juegos. Sin embargo, los docentes han mostrado un interés genuino por 

aprender más sobre esta metodología y están dispuestos a aplicarla en el proceso de educativo.  

Al diagnosticar el conocimiento e interés en el uso de metodologías efectivas para el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de Estudios Sociales entre los estudiantes de tercer año, se 

ha concluido que los escolares consideran que el aprendizaje a través del juego es altamente 

llamativo y positivo. Esto se debe a que los motiva significativamente a aprender y participar, 

ya que las TIC son una parte esencial de la Gamificación, lo que capta su atención en la mayoría 

de los casos. Además, esto es especialmente relevante dado que pertenecen a una generación 

que ha crecido rodeada de tecnología. 

Posteriormente de evaluar y diagnosticar la percepción tanto de los docentes como de 

los estudiantes, que resultó ser altamente positiva sobre el uso de la metodología activa de la 

Gamificación para el proceso de enseñanza-aprendizaje en el área de Estudios Sociales, se ha 

creado "Jugando hacia el Conocimiento". Esta guía metodológica está destinada a los docentes 

de la Unidad Educativa "IBARRA" con el objetivo de fomentar el uso de la Gamificación. La 

guía incluye un tema por cada unidad didáctica, con actividades gamificadas y videos creados 

con inteligencia artificial, diseñados para motivar a los estudiantes a participar en estas 

actividades y recibir recompensas en forma de stickers coleccionables para el álbum físico.  
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Recomendaciones  

Es recomendable que la "Unidad Educativa Ibarra" implemente programas de 

formación y capacitación en la metodología de la Gamificación para los docentes de tercer año. 

Estos programas deberían incluir talleres prácticos, recursos didácticos y soporte continuo para 

asegurar una comprensión sólida y una aplicación efectiva de la Gamificación en el aula.  

Se considera apropiado sugerir que la Institución Educativa “IBARRA” incorpore de 

manera sistemática la Gamificación en el currículo de Estudios Sociales para los estudiantes 

de tercer año. La creación de un ambiente de aprendizaje que combine tecnología y juego no 

solo captará la atención de los estudiantes, sino que también incrementará su motivación y 

participación activa en el proceso educativo, aprovechando su familiaridad y comodidad con 

la tecnología. 

Se recomienda que los docentes se familiaricen con la sistemática propuesta a 

profundidad, posteriormente implementar la guía metodológica "Jugando hacia el 

Conocimiento". Esto contribuirá a mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje, fomentando 

un entorno educativo más dinámico y atractivo que responda a las nuevas necesidades 

educativas de los estudiantes. Al integrar juegos educativos y tecnologías de la información y 

comunicación (TIC), se aprovecharán los beneficios de una educación actualizada y adaptada 

a las exigencias contemporáneas. 
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ANEXOS  

Anexo 1. Árbol de problemas 
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Anexo 2. Solicitud y Aprobación para aplicar los instrumentos  
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Anexo 3. Entrevista para docentes  

 

                                   NIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE 
Facultad de Educación, Ciencia y Tecnología - FECYT 

Carrera de Educación Básica 

 

Entrevista dirigida a los docentes 

 

Lineamientos Generales:  

 

La presente entrevista hace parte del trabajo de titulación titulado: “LA 

GAMIFICACIÓN EN EL PROCESO DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DE ESTUDIOS 

SOCIALES EN EL TERCER AÑO DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA DE LA 

“UNIDAD EDUCATIVA IBARRA” EN EL PERIODO LECTIVO 2023-2024.” 

Esta entrevista, será manejada con total criterio de responsabilidad y confiabilidad de 

la información proporcionada. El propósito de esta es diagnosticar el conocimiento y aplicación 

de metodologías activas dentro del proceso enseñanza-aprendizaje enfatizando en la 

gamificación. La entrevista está conformada por 8 preguntas que pretenden recoger 

información fidedigna del objeto de estudio.  

 

Estimado validador a continuación se presenta el sistema de objetivos de la 

investigación con la finalidad de proporcionar información para la evaluación de la pertinencia 

y coherencia del presente instrumento. 

 

Objetivo General 

“Proponer la metodología activa de gamificación como mejora para el proceso 

enseñanza- aprendizaje en el área de Estudios Sociales del Tercer  Año de Educación General 

Básica de la “Unidad Educativa Ibarra” en el periodo lectivo 2023-2024”. 

 

Objetivos Específicos   

a) Identificar los componentes teóricos y conceptuales que fundamentan la 

gamificación como metodología activa en el proceso enseñanza-aprendizaje de los 

estudiantes de Educación General Básica.  

 

b) Diagnosticar el uso de metodologías activas en el proceso enseñanza-aprendizaje 

en los estudiantes de Básica Elemental en el tercer año  de la “Unidad Educativa 

Ibarra”. 

 

c) Determinar el nivel de conocimiento de los docentes con respecto a la 

gamificación en el tercer año de la “Unidad Educativa Ibarra”. 
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d) Diseñar una guía metodológica basada en la gamificación como metodología 

activa para la asignatura de Estudios Sociales del Tercer Año de Educación 

General Básica de la “Unidad Educativa Ibarra” en el periodo lectivo 2023-2024” 
UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE 

Facultad de Educación, Ciencia y Tecnología - FECYT 

Carrera de Educación Básica 

 

 

 

ENTREVISTA DIRIGIDA DOCENTES  

Estimado docente: 

a) Objetivo:  ❝ Determinar el nivel de conocimiento de los docentes con respecto a 

la gamificación en el tercer año de la “Unidad Educativa Ibarra”. 

 

Instrucciones: 

• Estimados docentes, la siguiente entrevista a realizarse tiene la finalidad de recolectar 

datos para que aporten a la realización del trabajo de grado, por lo tanto, se agradece la 

colaboración y el tiempo dispuesto en esta entrevista. Cabe recalcar que la información 

obtenida será de total confidencialidad y tiene fines académicos, la cual permitirá 

conocer sobre la incidencia de la gamificación dentro del área de Ciencias Sociales en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje.    

 

Sección 1: Datos informativos 

1. Nombres:………………….. 

 

2. Edad:  

 

a) 20 a 25 (        ) 

b) 25 a 30 (        ) 

c) 30 a 35 (        ) 

d) 35 a más (        ) 

 

3. Defina su sexo:    

a) Masculino (      )  

b) Femenino (       ) 
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4. Identidad étnica 

 

a) Mestizo (        ) 

b) Indígena (        ) 

c) Afroecuatoriano (        ) 

d) Otro (        ) 

 

5. ¿Años de experiencia docente? 

 

a) 1 a 5 (        ) 

b) 5 a 10 (        ) 

c) 10 a 15 (        ) 

d) 15 a más (        ) 

 

6. ¿Grado académico? 

 

a)  Bachillerato (        ) 

b)  Tecnólogo (        ) 

c)  Tercer nivel (        ) 

d) Cuarto nivel (        ) 

 

7. ¿Tiempo que lleva en la institución? 

a) 1 a 5 (        )  

b) 5 a 10 (        ) 

c) 10 a 15 (        ) 

d) 15 a más (        )  
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Sección 2: Cuestionario 

1. ¿Qué metodologías educativas conoce y utiliza para desarrollar sus clases? 

 

2. ¿Conoce acerca de las metodologías activas? en caso de tener una respuesta 

afirmativa, ¿Qué metodologías activas conoce? 

 

 

3. ¿Tiene conocimiento sobre la aplicación de la metodología activa de la 

Gamificación? Si es así, ¿cuál es su comprensión de esta metodología y cuál 

es su perspectiva sobre su utilidad en la enseñanza?   

 

4. ¿Qué metodología educativa aplica para desarrollar las clases de Estudios 

Sociales?  

 

 

5. ¿Ha empleado o consideraría la incorporación de la gamificación en la 

enseñanza de Estudios Sociales?  

 

6. ¿En caso de contar con una guía metodológica basada en la gamificación 

como metodología activa para la asignatura de Estudios Sociales del Tercer  

Año, la utilizaría?  ¿Por qué? 

 

 

7. ¿Considera útil y/o adecuado usar metodologías activas para el proceso de 

enseñanza? 

 

8. ¿Qué metodología considera útil y apropiada para desarrollar las clases de 

Estudios Sociales? 
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Anexo 4. Encuesta para estudiantes 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE 

Facultad de Educación, Ciencia y Tecnología - FECYT 

Carrera de Educación Básica 

 

                        ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDANITES    

Estimado (a) estudiante: 

Objetivo: ❝ Determinar el grado de inclinación hacia la aplicación de metodologías 

activas, con un enfoque especial en la gamificación, en su proceso de enseñanza-

aprendizaje. ❞ 

Instrucciones: 

• Estimado/a estudiante, la encuesta a realizarse tiene la finalidad de recolectar datos que 

aporten a la realización del trabajo de grado, por lo tanto, se agradece la colaboración 

y el tiempo dispuesto en esta encuesta. Cabe recalcar que la información obtenida será 

de total confidencialidad y tiene fines académicos, la cual permitirán conocer sobre la 

incidencia gamificación dentro del área de Ciencias Sociales en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

• Se le solicita responder con total sinceridad, seleccionando cada una de las opciones.  

• Por favor lea detenidamente cada una de las preguntas y opciones propuestas y responda 

marcando con una X la opción que usted considere conveniente.  

• La encuesta es anónima; por lo tanto, no es necesario que ponga su nombre. 

 

Consentimiento Informado 

1. Acepta participar en la investigación descrita de forma libre y voluntaria. Su 

participación puede ser suspendida en cualquier momento, sin que esto traiga ningún 

tipo de consecuencias negativas para usted o a la institución. Este estudio no presenta 

riesgos identificables para su integridad física o psicológica. 

Los datos solicitados para la aplicación de este cuestionario son anónimos y serán 

manejados bajo absoluta confidencialidad. Estos datos estarán guardados en archivo 

electrónico, codificados con clave de acceso y custodiados por el investigador 

responsable. 

Si    (       )     No  (       ) 
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Sección 1: Datos informativos 

1. Defina su sexo:   Masculino (   ) Femenino (    ) 

2. Edad: (     )      

 

Sección 2: Cuestionario  

1. ¿Crees que los juegos son aburridos o divertidos?  

 

a. Aburridos (     )                        Divertidos (     ) 

 

2. ¿Crees que el aprendizaje es aburrido o divertido?  

 

a. Aburrido (     )                        Divertido (     ) 

 

3. ¿Habías escuchado la palabra Gamificación? 

 

a. SI (     )                        NO (     ) 

 

4. Dentro de la institución educativa ¿Te gusta y entiendes de la manera en la que 

te enseñan tus profesores? 

 

a. SI (     )                        NO (     )  

 

5. ¿Cómo te sientes en las clases de Estudios Sociales? 

a. Motivado (    )      Medianamente motivado (       )       Aburrido (    )  

 

 

6. Dentro de la institución educativa ¿Te gusta la manera en la que te enseñan las 

clases de Estudios Sociales?  

 

a. SI (     )                        NO (     ) 

 

 

7. ¿Te gustaría aprender Estudios Sociales mediante juegos educativos? 

 

a. SI (     )                        NO (     ) 
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8. ¿Cómo te sentirías si las clases de Estudios Sociales se centraran en la utilización 

de juegos educativos como herramienta de aprendizaje? 

 

a. Motivado (    )      Medianamente motivado (       )       Aburrido (    )  

 

 

9. ¿Te gustaría aprender  Estudios Sociales mediante el uso de plataformas 

educativas tecnológicas? 

 

a. SI (     )                        NO (     ) 
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Anexo 5. Evaluación del informe final Director  
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Anexo 6. Evaluación del informe final Asesora  
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Anexo 7. Turnitin   
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Anexo 8. Certificado revisión de Abstract 
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Anexo 9. Certificado de Coincidencia de Turnitin  

 


