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RESUMEN

Esta investigacion destaca la importancia del conocimiento y la aplicacion de metodologias
educativas activas, centrandose especificamente en la Gamificacion. Esta metodologia se
propone como una forma de ofrecer una educacion de calidad que sea mas dindmica, interactiva
y personalizada para los estudiantes, en contraste con la educacion tradicionalista que, a pesar
de su larga vigencia, sigue siendo predominante en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El
objetivo principal de este estudio es proponer la Gamificacion como una mejora en el proceso
cognitivo, especialmente en el area de Estudios Sociales para los nifios del tercer afio de
Educacion General Bésica de la Unidad Educativa "BARRA". Esta &rea, 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 adopt6é una metodologia mixta. En el aspecto cuantitativo, se
realiz6 una encuesta a una muestra de 107 estudiantes de tercer afio. Paralelamente, se aplico
un enfoque cualitativo mediante entrevistas a los cuatro docentes titulares del tercer afio. Los
resultados fueron reveladores: aunque los docentes muestran interés en usar metodologias
educativas no tradicionalistas, no recurren a la Gamificacion debido a su desconocimiento
sobre ella. Sin embargo, expresaron un genuino interés en recibir y aplicar una propuesta que
incluye una guia metodoldgica basada en la Gamificacion, 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 didactico resultd
ser completamente atractiva y motivadora, desarrollando un mayor interés por aprender. Por lo
tanto, se concluye que proponer la Gamificacion como una metodologia educativa es una

iniciativa acertada y positiva para ofrecer una educacion de calidad.

Palabras clave: Gamificacion, Proceso de ensefianza-aprendizaje, Juegos educativos,

Herramientas tecnoldgicas (T1C), Material didactico.



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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INTRODUCCION

Motivaciones para la investigacion

La educacion se destaca como una de las herramientas méas influyentes a disposicion
del ser humano, y por esta razon, nace la urgencia de contribuir al ambito educativo a través de
una investigacion enfocada en la Gamificacion, siendo una metodologia activa. La eleccion se
basa en experiencias personales, ya que se ha identificado que la forma mas efectiva y
apropiada para el aprendizaje propio y ajeno involucra métodos no convencionales, asi como
la incorporacion de actividades innovadoras y novedosas, que brindan una verdadera

motivacion 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 podrian 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 nifios, jovenes o adultos los que ejecutan un juego, lo
hacen con mayor predisposicion en contraste a muchas otras actividades que carecen de
motivacion y mas notorio aun es el caso de los nifios, quienes ante cualquier oportunidad,
invierten su tiempo libre a juegos en solitario 0 acompafiados de sus compafieros u amigos, por
ello se reconoce la importancia de inmiscuir el juego a la educacién, adquiriendo lo mejor de

ambos mundos.

Por otro lado, durante la ejecucion de las practicas preprofesionales, se adquiere una
valiosa experiencia al aplicar conocimientos y metodologias afines al docente practicante,
ademas de observar a otros educadores realizando la noble tarea de ensefiar con sus respectivos

métodos y técnicas educativas.

Es evidente que, en muchas ocasiones, el uso de enfoques pedagogicos tradicionales
contribuia a la pérdida de interés por parte de los infantes en su proceso de aprendizaje y

participacién en clase. Sin embargo, la educacion requiere de metodologias refrescantes e
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innovadoras para los estudiantes, a pesar de que el tradicionalismo ha sido parte de los
principios de la educacion, lo cual resulta en que ya sea el enfoque innovador o tradicional el
que emplee el docente para ensefiar, 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 educacion con uso de TIC como la educacion tradicional han contribuido
significativamente a la construccién de un camino hacia un futuro mejor a traves de la
ensefianza. Aunque el modelo tradicional no debe ser completamente descartado en la
educacion contemporénea, tampoco puede ser el predominante en el aula. Las nuevas
herramientas tecnoldgicas, incluidas en las metodologias educativas actuales, han demostrado
un impacto considerable y un desarrollo rapido y seguro. Por lo tanto, es crucial que los
educadores integren estas herramientas en el proceso cognitivo. Cada modelo tiene sus propias
caracteristicas, ventajas y desventajas, por lo que la combinacion de ambos puede atender de

manera mas efectiva las necesidades educativas de los nifios.

En conclusidn, ya sea el tradicionalismo o la implementacion de las TIC, la educacion
tiene a su disposicion varias modalidades que le permitan solventar las necesidades educativas
a la vez que adaptar lo conocido con lo nuevo, puesto que la educacion debe adecuarse

constantemente.

En algunas instituciones, a pesar de contar con recursos tecnoldgicos para mejorar la
calidad de la educacion, no se aprovechaban plenamente estas herramientas, debido a varios
factores, tales como: desconocimiento de plataformas educativas e incluso la desinformacion

del uso de herramientas tecnoldgicas, etc.

Por otra parte, la realidad de varias instituciones es la falta de material didactico y
tecnoldgico adecuado, lo que obstaculiza la entrega de una educacion efectiva y actualizada, lo
que conlleva a un bajo rendimiento académico de los estudiantes, quienes actualmente sienten

un mayor interés y apego a la tecnologia.

Ademas, se observo que cuando los estudiantes tenian la oportunidad de interactuar con
recursos didacticos y juegos educativos en plataformas digitales, su entusiasmo y participacion
aumentaban notablemente. Esto podria deberse a que las TIC, implementadas en el proceso de
aprendizaje, fomentan la iniciativa del nifio 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 tedricos presentados en clase
(Hiraldo y Sanchez, 2020).



Finalmente, estas particularidades permiten apreciar la incidencia de la Gamificacion
como un medio para inspirar y proporcionar una educacion de calidad y calidez para los

estudiantes.
Problema de investigacion

En el siglo XXI, la sociedad experimenta una continua evolucién, en constante
busqueda de mejoras y perfeccion en diversos aspectos de su entorno. Las nuevas tecnologias
se han vuelto cada vez mas relevantes en la vida de las personas, abarcando desde la creacion
de dispositivos moviles simples hasta el desarrollo de tecnologias 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 reflexion en cada proceso educativo.” (p.12). Es decir, es evidente como, en tan
solo algunas décadas, la sociedad actual ha experimentado una transformacion significativa,
marcando un contraste notorio con la sociedad de afios atrds, debido a que el acceso al
conocimiento es mucho mas amplio y rapido, beneficiando a la educacion al no sesgar la

informacidn exclusivamente a libros fisicos.

El autoaprendizaje se encuentra a un mayor alcance, no obstante, es responsabilidad de
los adultos ayudar a las jovenes mentes a poder discernir la abundante informacion, que en
muchos casos puede ser erronea, la tecnologia es un arma poderosa que hay que saber manejar
adecuadamente para que esta misma cumpla con un papel positivo ante la sociedad y mas aln

al &mbito educativo.

Considerando la evolucion de la tecnologia, la educacion no puede quedarse al margen
del progreso en la sociedad, dado que se posiciona como una de las herramientas mas
influyentes a disposicion de la humanidad. En este sentido, la educacion demanda dedicacion,
trabajo arduo, adaptacidn constante, creatividad, y, sobre todo, innovacién. En este contexto,
se recomienda la introduccidn de metodologias activasen el aula, como la Gamificacion, que

emplea el juego como una estrategia de ensefianza.

El juego es visto y percibido de muchas formas, generalmente de manera positiva, tal
y como lo menciona Lopez (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, ademas de
comprender el mundo. A través del juego, se adquieren conocimientos que se transforman en

recuerdos significativos cuando estan asociados con actividades placenteras, como las



recreativas. Estas actividades no deberian ser negadas a nadie, sino que deberian ser

consideradas un derecho fundamental para ser feliz y aprender simultaneamente.

En conclusion, 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 vision mucho mas dinamica y divertida y a su vez en el ambito educativo también tiene
gran relevancia, por otro parte, los nifios 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 Gamificacién puede ser una herramienta efectiva
para mejorar la motivacion y el rendimiento de los estudiantes, especialmente en aquellas
asignaturas o ciencias que suelen ser percibidas como dificiles de comprender o en las cuales
se dificulta mantener la concentracion de los estudiantes, tal y como lo menciona Bermudez et
al. (2006), Ingresar en el &mbito 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 investigacion 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. Mas bien, de aqui nace
la necesidad de abordar las Ciencias Sociales con un enfoque gamificador, que brinde al

estudiante una vision no tediosa en la ciencia mencionada.

Adicionalmente, las ciencias sociales al igual que otras disciplinas, necesitan adaptarse
de forma renovada para fomentar la autonomia y la motivacion del estudiante en su proceso de
aprendizaje, de tal manera que se pueda modificar la percepcion desfavorable que tienen los
estudiantes hacia la materia de Estudios Sociales, que al parecer les resulta "mondtona™ y se

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

Todo ser humano debe tener una base sélida en Ciencias Sociales, ya que estas
disciplinas cumplen la funcion 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 caracteristicas, emociones y
reacciones, aunque tambien 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 area desde la nifiez, dado su papel crucial en la construccién de la sociedad pasada,

presente y futura (Trigo, 1998).



De esta forma, la magnitud de las Ciencias Sociales en la educacion tiene un gran
impacto, pues al igual que las demas areas del conocimiento, posee sus especificidades que la
vuelven esencial, dado que contempla, el analisis 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 mas 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,
asi como del anélisis de acciones pasadas que sigan manteniéndose como influyentes en la

actualidad.
Justificacion

La educacion de estilo tradicional ha estado arraigada en el sistema educativo desde sus
origenes. Sin embargo, en la actualidad, los estudiantes han adoptado nuevos comportamientos,
habitos y formas de aprender tanto en su vida cotidiana como en su proceso de adquisicion de
conocimientos. En respuesta a esto, la educacion debe evolucionar para garantizar la calidad
en la ensefianza. De acuerdo con Pier (2010), la labor del auténtico docente va mas alla de
transmitir o imponer conocimientos. Es necesario que el docente adopte un nuevo rol y enfoque
en el ambito educativo actual, caracterizado por su compromiso como guia y facilitador de
informacion para los nifios. Esto implica proporcionarles herramientas y recursos que los
motiven a explorar e investigar por si mismos, desarrollando nuevas competencias y
habilidades. El objetivo es convertir a los estudiantes en constructores de su propio aprendizaje

mediante la promocion de su autonomia.

Esto implica la adquisicion y manejo adecuado de diversas metodologias educativas en
las instituciones, con el propoésito 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 &mbito educativo, y se ha buscado reafirmar el valor
de lo humano. Esto conlleva una serie de cambios en términos epistemolégicos y

metodoldgicos que nos orientan hacia enfoques innovadores.

Esto nos sugiere a considerar alternativas significativas para la construccion del
conocimiento que trasciendan las practicas educativas tradicionales en las Ciencias Sociales e

incluso en cualquier otra area del conocimiento, adoptando enfoques mas amplios, sistematicos



y flexibles dentro de un marco de orientacion innovadora. Algunos ejemplos de estas nuevas
tendencias incluyen la integracion de la educacidn con las nuevas tecnologias y metodologias

activas.

Segun Rodriguez et al. (2016) las metodologias activas en el proceso educativo han
surgido y se han consolidado como métodos eficaces para educar a los nifios desde una
perspectiva novedosa, atractiva e innovadora. Estas metodologias captan la atencion de los

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

Considerando lo previamente mencionado, es pertinente postular que las metodologias
activas en la educacion son un enfoque pedagdgico que promueve la participacion y el
aprendizaje autonomo del estudiante. En lugar de un modelo tradicional en el que el profesor
transmite conocimientos y los estudiantes los reciben de manera pasiva, las metodologias
activas permiten a los estudiantes involucrarse en su propio proceso de aprendizaje y

desarrollar habilidades criticas, creativas y mas aun las colaborativas.

Conformando las Ilamadas metodologias activas se encuentra la Gamificacion, la cual
reconoce la validez de los juegos educativos para el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Teniendo en cuenta la investigacion de Lopez (2019), quien menciona como la Gamificacion
estd estrechamente relacionada con los juegos educativos, siendo estos la esencia de dicha
metodologia. Se basa en la adquisicion y construccion de conocimientos a traves de un enfoque
ludico, pero con un claro objetivo educativo y formativo. Esta metodologia incluye una
secuencia de actividades cuidadosamente planificadas, diferenciandose asi de los juegos

convencionales que se motivan Unicamente por la diversion.

Es asi como se puede sefialar que, al incorporar elementos de juego en el proceso de
aprendizaje, los docentes no estan incurriendo en la promocion exclusiva de diversion sin fines
académicos, sino mas bien todo lo contrario, ya que, al incorporar dicha metodologia
previamente bien planificada y posteriormente bien ejecutada, puede resultar en una

experiencia enriquecedora y sumamente formativa para los educandos.

En definitiva, las metodologias activas en la educacion fomentan el aprendizaje
significativo, tanto de indole autbnomo como colaborativo, al incentivar a los estudiantes a
desarrollar habilidades sociales y emocionales, adicionalmente fomenta la creatividad y la

innovacion, mejorando la retencion de informacion, al crear espacios y sobre todo experiencias



mucho mas memorables que integren mas de uno de sus sentidos a la vez, lo cual resulta en

actividades de mayor comprension para los nifios.

Desde la posicion de Lomba, et al. (2021), la Gamificacion convierte las aulas
tradicionales en entornos ideales para el aprendizaje y la interaccion entre compafieros,

fomentando el pensamiento critico y la imaginacion.

Por lo tanto, la implementacion cuidadosamente respaldada, meticulosamente
planificada y de alto nivel en Gamificacion proporcionara a los estudiantes la oportunidad de,
a través del juego, desarrollar nuevos esquemas mentales que les seran 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 preparard de manera efectiva para su futuro profesional. De manera sorprendente, todo este

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

Finalmente, Lopez (2019) plantea que la Gamificacion no se considera a si misma como
una verdad absoluta o una metodologia infalible; mas bien, propone integrar maltiples
herramientas y técnicas educativas que se complementen entre si. El objetivo es abordar de
manera mas efectiva las necesidades de los estudiantes, motivandolos y brindandoles la
oportunidad y el espacio para apropiarse del conocimiento y las actividades, creando asi un

verdadero aprendizaje significativo.

En conclusién, la educacion es un proceso que, al igual que la sociedad, debe
mantenerse en constante evolucion e integrar mejoras en la calidad educativa. Desde el punto
de vista de Ordas (2018), “Siempre se ha utilizado el juego para ensefar y aprender. La relacion
que establece la psicologia 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 utilizacién
adecuada de la Gamificacion 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 tecnolégicas de

manera efectiva, incorporando al juego y la ludica en el proceso educativo.



Impacto que la investigacion generara

Impacto educativo: en este contexto, el principal objetivo es ofrecer esclarecimientos
sobre la aplicacion de metodologias activas en el entorno educativo, con un enfoque especial
en la Gamificacion y los beneficios que brinda a la ensefianza. Ademas, de presentar una guia
metodoldgica con el propdsito de motivar a los docentes a adoptar esta metodologia activa en

el desarrollo de las clases de Estudios Sociales.

Impacto social: ya que la Gamificacion se basa en fundamentos sociales solidos,
promueve la habilidad de analizar, fomenta la expresion creativa, facilita una comunicacién
eficaz y refuerza la memoria. Ademas, impulsa la participacion activa, el trabajo en equipo, la
retroalimentacion inmediata, la construccion individual del conocimiento y la utilizacion de

tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC).
Objetivo General

Proponer la metodologia activa de Gamificacion para mejorar el proceso ensefianza-
aprendizaje en el area de Estudios Sociales del Tercer Afio de Educacion General Basica de la
“Unidad Educativa Ibarra” en el periodo lectivo 2023-2024".

Objetivos Especificos

Determinar el nivel de conocimiento y utilizacion de la metodologia activa

“Gamificacion” por parte de los docentes de tercer afio de la “Unidad Educativa Ibarra”.

Diagnosticar el conocimiento y grado de interés del uso de metodologias efectivas en
el proceso ensefianza-aprendizaje de Estudios Sociales por parte de los estudiantes del tercer

afo de la “Unidad Educativa Ibarra”.

Disefiar una guia metodoldgica basada en la Gamificacion como metodologia activa
para la asignatura de Estudios Sociales del Tercer Afio de Educacion General Basica de la
“Unidad Educativa Ibarra” en el periodo lectivo 2023-2024”



CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1. Educacion

La educacion impacta significativamente en la sociedad y es especialmente importante
para los nifios, ya que les brinda las habilidades cognitivas necesarias, como lectura, escritura
y resolucion de problemas matematicos, para comprender el mundo que les rodea. Ademas,
fomenta el desarrollo social y emocional al promover habilidades sociales, relaciones positivas

y la gestion de las emociones.

1.1.1. Definicion
Retana (2012), afirma “Los procesos de aprendizaje son procesos extremadamente
complejos en razon de ser el resultado de multiples causas que se articulan en un solo producto.

Sin embargo, estas causas son fundamentalmente de dos 6rdenes: cognitivo y emocional.” (p.

1).

La adquisicion de conocimiento es un proceso de gran complejidad que emerge de la
interaccion de mdltiples 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

indole emocional.

La educacion es un proceso humano y cultural complejo. Para establecer su propdésito
y su definicion es necesario considerar la condicion y naturaleza del hombre y de la
cultura en su conjunto, en su totalidad, para lo cual cada particularidad tiene sentido por

su vinculacion e interdependencia con las demas y con el conjunto. (Ledn, 2007, p. 3)

Dicho de otra manera, la educacion se ve afectada o beneficiada por la percepcion de
cada individuo, no obstante, la sociedad y su cultura también influye en este entorno. La
educacion debe considerar varios aspectos que impactan al educando, puesto que los nifios no
aprenden unicamente en los salones de clase, sino tambien, en casa, en los parques, etc. Siendo

asi la educacioén un proceso individual, pero a la vez colectivo.

“La educacion es un proceso social en el que convergen muchos aspectos sustanciales,
uno de ellos es el curriculo. Nose puede concebir laeducacion sin que exista un horizonte

que la definen sus respectivos niveles.” (Cedefio et al., 2018, p. 3).



En otras palabras, la educacion es un proceso social que engloba diversos elementos
esenciales, entre los cuales se encuentra el curriculo. No se puede entender la educacion sin la

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

En dltima instancia, la relevancia de la educacion va mas alla y afecta a diversos
contextos que rodean a las generaciones actuales, destacando la importancia de asegurar una
educacion de alto nivel. “diversos autores han destacado la importancia de la educacion como
accion prioritaria en la ardua labor de transformar las actuales generaciones en sociedades con

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

En resumen, la educacion 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 empaticos con la capacidad de promover el bienestar de la sociedad y el

medio ambiente.

1.2.2. Importancia
De acuerdo con Escobar (2006), “Los nifios y nifias no van a ser capaces de nadar si no

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

La educacion 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. Ademas, la educacion promueve el desarrollo personal vy el

crecimiento intelectual, permitiendo a las personas alcanzar su maximo potencial.
Desde el punto de vista de Canacuan et al. (2019):

La educacidn es un proceso permanente y sistematico colaborativo para la perfeccion y
realizacion de cada persona en el desarrollo de la transformacion de conocimientos en
la formacién de la sociedad y que corresponde a la educacién y auto preparacion del
proceso metodoldgico de la ensefianza y aprendizaje. (p. 3)

En un sentido mas amplio, la educacion 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 educacién contribuye al desarrollo

econdmico y a la mejora de las condiciones de vida.
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1.1.3. Proceso de ensefianza-aprendizaje

Desde la posicion de Sanchez (2003), el propdsito de la educacion es amplio y claro,
sin embargo, dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje es necesario que el individuo retenga
una impresion, 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 apropiacion las situaciones novedosas.

Por otro lado, también afirma como en el proceso de aprendizaje humano, la
comprension integral y sistémica de los elementos comportamentales y la debida atencion a las
variables internas del individuo como portadoras de sentido, sin duda, adquieren una gran

relevancia en lo que respecta a su gestion pedagdgica.

Es decir, en el proceso de aprendizaje, es fundamental considerar de manera holistica y
sistémica los factores conductuales y las variables internas del individuo, ya que tienen un gran

impacto en su regulacién didactica.

Esto adquiere ain maés relevancia al desarrollar métodos o enfoques de ensefianza para
sujetos que no tienen la posibilidad de interactuar directamente con el responsable de transmitir
informacion y desarrollar habilidades.

Segun Sanchez (2003), si bien el aprendizaje es un procedimiento en si mismo, también
se convierte en un resultado, ya que son los productos especificos los que ofrecen una evidencia

tangible de los procesos involucrados.

A juicio de Torche et al. (2015) la educacién de calidad depende mucho del docente
“Si los profesores tienen confianza en un programa o metodologia de ensefianza, y, sobre todo,
si este programa es consistente con sus propias creencias sobre la educacion tenderan a relevar

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

Por lo tanto, si los docentes depositan su confianza en un programa o enfoque de
ensefianza y, mas importante adn, si este programa se alinea con sus propias convicciones
acerca de la educacion, es probable que destaguen de manera mas minuciosa y detallada los

aspectos favorables de dicho enfoque.
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1.2. Teorias del aprendizaje asociadas a la Gamificacion

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

a la esencia y funcionalidad de la Gamificacion, mismas que seran detalladas a continuacion.

1.2.1. Constructivismo

Dentro del enfoque constructivista, se sostiene que el conocimiento no es estatico ni
objetivo, sino que se construye y reconstruye de manera continua por parte del estudiante
mediante su interaccion con el entorno y la interpretacion de la informacion. 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 ahi que toda posicion
constructivista tiene un marcado interés por asuntos epistemoldgicos, resolviendo

2 ¢e 99 ¢¢

preguntas como “quién conoce”, “cdmo 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 construccion 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 desempefiar en la construccion 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 esta estrechamente relacionado con la Gamificacion,
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 metodologia.

El constructivismo es una teoria pedagodgica que se enfoca en el aprendizaje activo y
participativo del estudiante, centrandose en la construccion de conocimiento a través de la
interaccion con el entorno y la reflexion 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 participacion activa del estudiante en su propio proceso de

aprendizaje.
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1.2.2. Aprendizaje Significativo

La Gamificacion emerge como un enfoque metodoldgico que ofrece a los estudiantes
experiencias educativas novedosas Yy 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
“Construccion de aprendizajes por parte del alumno, con la ayuda del profesor, que relaciona

de manera no arbitraria la nueva informacion 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 Gamificacion, el rol del docente consiste en aprovechar el conocimiento previo del
estudiante, como por ejemplo el uso de computadoras o teléfonos moéviles, algo que la gran
mayoria de los nifios ya domina desde temprana edad, y combinarlo con el nuevo

conocimiento, como el manejo de plataformas educativas digitales.
1.3. Metodologias activas y Clasificacion

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

metodologias activas, algunas de ellas, se presentan a continuacion:

Garcia (2014), dice que “La metodologia activa es propuesta como una metodologia
que responde a las demandas que la sociedad exige y es que cada persona debe ser competitiva,

analitica, critica y reflexiva ante los desafios que debe enfrentar en su vida.” (p. 11).

Mientras que la autora de la investigacion cientifica “Metodologias activas para la
formacion de competencias” March (2006), alude que las metodologias activas son métodos
pedagdgicos que involucran al estudiante, donde el proceso de aprendizaje recae directamente

en su actividad, participacién activa y compromiso personal.

Por otro lado, Sanchez (2014), establece que la metodologia activa constituye una
tactica educativa empleada con el fin de estimular la participacion dinamica del estudiante en

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

Finalmente, se puede concluir que la metodologia activa es una tactica educativa
empleada para fomentar la participacion 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 metodologias activas dentro del proceso ensefianza-aprendizaje es de gran
importancia. Estas metodologias permiten la participacion activa de los nifios en su propio
proceso de aprendizaje, fomentando el desarrollo de habilidades clave, promoviendo un
aprendizaje significativo, estimulando el desarrollo socioemocional y preparandolos para

enfrentar los desafios del futuro.

Sin embargo, “existen metodologias mas apropiadas para unas determinadas materias
y condiciones de aprendizaje, no menos cierto es el reconocimiento de la potencialidad de las
maés activas y colaborativas, como respuesta a los retos que se plantean en la actualidad.”
(Murillo, 2007, p.12). Es decir, las metodologias activas deben ser implementadas en el

momento adecuado para que asi cumplan con su propdsito.

1.3.1. Aprendizaje Basado en Proyectos

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), es una de las metodologias activas en la
ensefianza, que se destaca por fomentar el aprendizaje colaborativo a través de actividades
grupales cuidadosamente disefiadas. En este enfoque, el maestro actla como guia, facilitando
una secuencia de actividades planificadas que otorgan autonomia al estudiante en su proceso

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

Se trata de conjunto de tareas de aprendizaje basada en la resolucion de preguntas y/o
problemas, que implica al alumno en el disefio y planificacion del aprendizaje, en la
toma de decisiones y en procesos de investigacion, dandoles la oportunidad para
trabajar de manera relativamente auténoma durante la mayor parte del tiempo, que

culmina en la realizacion de un producto final presentado ante los demas. (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 comprension 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, investigacion y resolucion.

1.3.2. Aula Invertida

Esta metodologia se enfoca en proveer al estudiante con recursos y herramientas para
que se familiarice con el tema que se abordara en el aula con antelacién. 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 comprension. Como dice Medina
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(2014) “Este enfoque didactico se centra en maximizar la comprension de lo que el alumnado
estudia mas que de su memorizacion.” (p.14). La metodologia 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. Gamificacion

La Gamificacion se distingue por fomentar un aprendizaje divertido y practico para
estudiantes de todas las edades, al tener en cuenta la motivacion del estudiante para llevar a
cabo actividades que no solo sean bien comprendidas, sino también asociadas con experiencias
positivas. Segun Romero y Buzon (2023), “Gamificar consiste en usar elementos y mecanicas
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 Gamificacion centra su atencidén en emplear juegos educativos, también
profundiza en que el aprendizaje no sea una tarea tediosa, mas bien que fusione lo mejor de los

dos mundos, propiciando un entorno educativo activo y reconfortante para los nifios.
1.4. Gamificacion en educacion

La integracién de la Gamificacion en la educacion surge como una forma de motivar a
los estudiantes desde edades tempranas a través de un enfoque ludico que busca alejarse del
enfoque tradicional de la educacion, y en su lugar, se incorporan elementos de juego en el
proceso de aprendizaje.

1.4.1. Definiciones de Gamificacion.
Existen distintas definiciones de Gamificacién educativa, se considera a la autora
Marin-Diaz (2015), quien indica que “gamificacion educativa, supone hacerlo de una tendencia

basada en la union del concepto de ludificacion y aprendizaje” (p.1).

De acuerdo con la autora citada la gamificacion se refiere a potenciar el aprendizaje
mediante el uso de juegos, con el objetivo de desarrollar procesos de ensefianza-aprendizaje
efectivos. Esto implica fomentar la cohesion, la integracion y la motivacion hacia el contenido,

asi como estimular la creatividad de los individuos.

Adicionalmente, con base en Llorens et al. (2016), describen a la Gamificacién o
ludificacion como “el uso de estrategias, modelos, dindmicas, mecénicas y elementos propios

de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el proposito de transmitir un mensaje 0 unos
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contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia ludica.” (p.1). Por lo
cual, la Gamificacion consta del uso de varias herramientas didacticas y componentes del juego

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

1.4.2. Importancia de la Gamificacion
En la opinion de Lopez (2019) “La gamificacion no es convertir todo en un juego, esta
permite desarrollar habilidades para mejorar la atencion, la motivacion y el esfuerzo, ademas

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

Iquise y Rivera (2020) plantean “La gamificacion en educacion hace mas dinamica las
clases, simplifica las actividades dificiles, crea una retroalimentacion positiva a traves de

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

La incorporacién de la Gamificacion en la educacion aporta dinamismo a las clases,
simplifica las tareas desafiantes, genera una retroalimentacion positiva mediante incentivos,
impulsa el éxito y la persistencia, y fomenta el trabajo en equipo al promover la comunicacion
entre compafieros. Esto permite que los estudiantes logren objetivos a corto y largo plazo, y

tanto los alumnos como los profesores pueden monitorear su rendimiento.

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

progreso educativo.

1.4.3. Mecanicas del juego

Cortizo et al. (2011) sostienen que las mecéanicas de juego son conjuntos de reglas que
buscan crear juegos que sean disfrutables y generen un sentido leve y sano de adiccion con
compromiso en los jugadores (estudiantes) al presentarles desafios y un camino por recorrer.

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

1.4.4. Tipos de jugadores
Borras (2015) da a conocer que hay distintas categorias de jugadores, y se puede
identificar el tipo especifico al responder tres interrogantes: “;Quién son ellos? ;Cual es la

relacion con la aplicacion? ;Qué es lo que les motiva y desmotiva?”’ (p.16).

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

los cuales son detallados a continuacién:

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

en alcanzar objetivos rapidamente y estan motivados por logros.
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Socializadores, buscan la interaccion social en los juegos y valoran la creacion de redes

de amigos y contactos.

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

utilizan clasificaciones y categorias, y estan motivados a completar el curso.

Exploradores, disfrutan explorando el entorno. Para retenerlos, se requieren logros
desafiantes, y estan dispuestos a revisar todo el curso.

Por otra parte, es importante destacar el comentario de Ordas (2018), “En gamificacion
nos centramos en los usuarios como si fueran jugadores y para ello es fundamental saber cuéles

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

Es esencial tener en cuenta las diversas categorias 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
planificacion mas efectiva de actividades que faciliten la adaptacion del estudiante a una
variedad de actividades y plataformas. Estas actividades estan disefiadas 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. Motivacion

Existen multiples interpretaciones del concepto de motivacion, por lo tanto, a
continuacion, se presentaran las opiniones de diferentes autores que consideran que la

motivacion es esencial en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

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

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

Nufiez (2009), plantea que a la motivacion “podemos considerarla como un conjunto

de procesos implicados en la activacion, direccion y persistencia de la conducta.” (p.3).

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

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

Es decir, la motivacion es uno de los factores que influye de manera directa en el
aprendizaje para cautivar la atencion, concentracion y direccionar al estudiante a participar

dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de manera activa, puesto que la motivacion se
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constituye como el sentimiento de realmente querer hacer algo, por interés propio, mas no por
necesidad o una obligacion, lo que a su vez se traduce como una actividad menos memorable

y significativa para el nifio.
1.6. La didactica de las Ciencias Sociales

Las Ciencias Sociales han tenido gran impacto en la sociedad a través de los afios,
influyendo de manera directa en varios entornos tales como el entorno educativo, cultural y
social. Citando a Bermudez et al. (2006), “La ciencia es un proceso apasionante que permite al
ser humano crear, avanzar, apoyar hacer y deshacer.” (10). Ademas, 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 guias de

accion 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
desafios sociales, politicos y culturales de nuestra sociedad. Contribuyen a la formacién de
ciudadanos criticos, promueven la equidad y la justicia, y proporcionan las herramientas

necesarias para construir una sociedad mas inclusiva y sostenible.

Desde el punto de vista de Prats (2002), La didactica de las Ciencias Sociales puede
explorar su propio ambito de investigacion, el cual debe aprovechar y enriquecerse con los
conocimientos generados por otras disciplinas sociales como historia, geografia, sociologia,
psicologia, entre otras. No obstante, tiene la capacidad de establecer limites epistemoldgicos y
metodoldgicos que la distinguen como un campo especifico de investigacidn dentro del &mbito
de las ciencias de la educacion.

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 reflexion y produccion de investigaciones concretas
que contribuyan a establecer los requisitos minimos necesarios para desarrollar un cuerpo

tedrico relativamente estable.

1.6.1 ¢ Las Ciencias Sociales son aburridas?

Rodriguez y Gutiérrez (2016), sefialan que los estudiantes perciben a las Ciencias
Sociales como algo tedioso, una materia que, segin sus propias palabras, carece de utilidad.
Estos y otros factores diversos contribuyen a la falta de atencion por parte de los estudiantes

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

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

A juicio de Belén (2007), la lectura o el estudio de metodologia suele ser una tarea
aburrida para la mayoria de los estudiantes, investigadores y profesores de ciencias sociales.
En muchos casos, se opta por soluciones rapidas, como manuales sencillos llenos de graficos

y disefios que pretenden transmitir toda la informacion de manera rapida y facil.

En resumen, las Ciencias Sociales a menudo son desestimadas incorrectamente debido
a la percepcion generalizada de que las ciencias exactas, como las matematicas, son mas
funcionales o tiles 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 rapidamente 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
memorizacion, los estudiantes pueden sentir la necesidad de simplemente escuchar la clase sin

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

Su ensefianza requiere encontrar el equilibrio adecuado entre ofrecer contenidos
relevantes, transmitir experiencias ejemplificadoras y realizar el trabajo préactico necesario para

poner en practica los conceptos aprendidos.

1.6.2 Importancia de las Ciencias Sociales

Como lo hacen notar Lépez et al. (2021), en la actualidad, es de gran importancia
brindar educacién 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 gue la existencia de paises empobrecidos se debe
a gobiernos improvisados, asi como las regiones sin oportunidades se deben a lideres politicos

con intereses personales y falta de vision progresista.

Lopez et al. (2021), postulan que, frente a esta situacion, los docentes en esta disciplina
tienen la capacidad de instigar un compromiso en los alumnos, fomentando una mentalidad

mas democratica, apreciativa y valiosa hacia su entorno local.

Esto implica explorar elementos geogréaficos, histdricos, simbolos, personalidades,

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

beneficio de la comunidad.

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

reflexion, se puede confirmar que la excelencia reside en cada individuo.
1.7. TIC

La educacion contemporanea abarca diversas Yy revolucionarias herramientas,
incluyendo la integracion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC), las
cuales, seguin varios expertos, ofrecen una amplia gama de ventajas. Estas herramientas no solo
permiten una educacion altamente personalizada, sino que también capturan la atencién y
concentracion de los estudiantes, generando una mayor motivacion en el aula a la hora de
aprender. A juicio de Casillas (2014), “Las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (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 afios

atras.

Sin embargo, tal y como lo hace notar Galindo (2014), “El estudiante “sabe” muy bien
coémo usar la tecnologia (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
tecnologia es inherente al educando en la actualidad, debido a que, desde su nacimiento se ha
visto rodeado de un entorno tecnoldgico, no obstante, el hecho de crecer con este valioso
recurso de manera tan cercana no garantiza que este sea aprovechado eficazmente en la
educacidn o en otras areas, mas bien el verdadero uso que se le ha otorgado a la tecnologia es
el de entretenimiento con poco o nada de aportes intelectuales, Utiles o beneficiosos para el

individuo en si.

En segunda instancia, “El elemento mas representativo de las nuevas tecnologias es sin

duda el ordenador y mas especificamente, Internet” (Orti, 2011, p.1).

Dentro de este panorama de transformacién tecnoldgica, 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

gue 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 comunicacion y

acceso a informacion.

1.7.1. Importancia de las TIC

Teniendo en cuenta a Hernandez (2018), “Los medios digitales son importantes en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, porque promueve la generacion del conocimiento
intrapersonal, es decir, provoca que el estudiante se involucre en la basqueda de informacion

y la contraste” (p.17).

Por ende, los recursos digitales juegan un papel fundamental en los procesos
educativos, ya que fomentan la creacion de conocimiento personal al involucrar a los
estudiantes en la busqueda y contraste de informacion. Internet ofrece una amplia variedad de
documentos con informacidn valiosa y actualizada, que puede ser verificada instantaneamente,

lo que resulta atil 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” (Hernandez, 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 ensefianza-aprendizaje
brinda una nueva visiéon de la educacion pues esta se encuentra “cambiando el método
tradicional, a un método activo contemporaneo” (Hernandez, 2018, p.17). El cual a su vez
aumenta el dinamismao 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 retroalimentacion instantanea y mas

actualizada.

Finalmente, el autor previamente mencionado también alude “los avances tecnologicos
y digitales, su uso en el proceso educativo es evidente en el siglo XXI, donde la tecnologia ha
tenido un avance significativo.” (p.29). Dado que estos avances se encuentran disponibles en
diversas formas para el publico 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

21



de forma mas personalizada la adquisicion de conocimientos a través de lecturas, audios o

videos.
1.8. Herramientas tecnologicas para Gamificacion

Salazar et al. (2019), enfatizan en que dado el contexto actual en el que nos encontramos
inmersos en una era digital caracterizada por avances tecnoldgicos que ejercen un impacto
significativo en diversas esferas de la sociedad, se torna imperativo reconocer la importancia
de sincronizar los avances en el ambito educativo con las variadas y efectivas herramientas

tecnoldgicas disponibles.

Estas herramientas, al incorporarse de manera adecuada en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, tienen el potencial de transformarlo en una experiencia mas cautivadora, accesible

y placentera para los estudiantes.

En otras palabras, la educacion actual debe ajustarse y adoptar las tecnologias
emergentes como recursos pedagogicos con el fin de elevar la excelencia educativa y fomentar

la innovacién en las aulas.

“Para la implementacion de estas herramientas tecnoldgicas es necesario
contar con conocimientos técnicos, asi como también tener claro los objetivos pedagdgicos
al implementarlas y, a partir de este seleccionar el software, herramienta, aplicacion”
(Salazar et al., 2019, p.4).

Por lo tanto, es importante destacar que no es suficiente contar con tecnologias
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
creacion de actividades interactivas e imprimibles, ademas de contar con diversas plantillas
que facilitan la creacion de actividades multimedia, la diversidad de ventanas interactivas que

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

Esta plataforma, disponible tanto en version 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 seleccion de juegos listos para ser utilizados en el aula.
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Ademas, brinda la opcion 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 utilizacion de aplicaciones en los celulares o tabletas se
ha convertido en uso diario, no solo en dispositivos moviles, sino, también en computadoras y

portatiles.” (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 mdviles y computadoras son
fundamentales para impulsar un aprendizaje efectivo, dinamico 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

creacion de juegos educativos en linea.

1.8.3. Liveworksheets
Es una plataforma educativa gratuita, que permite la creacion de fichas interactivas

educativas en linea que pueden ser descargadas e impresas.

1.8.4. Canva
Es una herramienta colaborativa con funciones gratuitas, ademas de ser versatil y
atractiva en cuanto a varias de las funciones que brinda ya que cuenta con disefios

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

2.1. Enfoque de Investigacion

En este estudio, se tomaron como participantes de la investigacion a los estudiantes de la
Unidad Educativa "lbarra", especificamente del tercer afio de Educacién General Basica,
conformado por los cinco paralelos disponibles. Este grupo de estudiantes representd la muestra
para la investigacion, y se utilizé una metodologia 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
fendmeno que se estudia, asi mismo, esto le permite al investigador plantear el problema
con claridad y formular objetivos apropiados para el estudio junto a una

conceptualizacidn teorica justa al fendmeno que se investiga. (p. 22)

La utilizacion del método mixto en investigaciones es fundamental debido a su
capacidad para proporcionar una comprensién mas completa y enriquecedora del fendmeno
estudiado. Al combinar enfoques cualitativos y cuantitativos, se obtiene una perspectiva mas
holistica que permite abordar tanto las dimensiones cualitativas, como las experiencias y

percepciones, como las cuantitativas, que se centran en datos numericos 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. Ademas, permite la triangulacion, es decir, la convergencia

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

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

enfoques investigativos.

2.2.1. Investigacion descriptiva o explicativa
El autor Nieto (2018), menciona que “La investigacion explicativa prueba sus hipotesis

a través de los disefios no experimentales y experimentales.” (p.3).
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La investigacion descriptiva tiene como objetivo describir y analizar caracteristicas,
fendmenos o situaciones sin manipular las variables. Su finalidad es obtener una vision

detallada y precisa de un tema especifico.

En cuanto a Mejia (2020) afiade que este tipo de investigacion tiene como proposito
principal la descripcion detallada de la poblacion, situacion o fendmeno en torno al cual se

enfoca su estudio.

Esta investigacion se utilizO para comprender minuciosamente el problema
identificado, asi como para analizar y justificar el trabajo de titulacion. Cumpliendo con el rol
de punto de partida al iniciar el trabajo de investigacion y resaltar la importancia de la

Gamificacion como metodologia educativa en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

2.2.2. Investigacion de campo
Teniendo en cuenta a Grajales (2000) se menciona que:

Esta clasificacion distingue entre el lugar donde se desarrolla la investigacion, si las
condiciones son las naturales en el terreno de los acontecimientos tenemos una
investigacion 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 informacion directa y
detallada sobre un fenémeno o situacion. Es una investigacion que permite una comprension
maés profunda y contextualizada, y utiliza técnicas de recoleccion de datos primarios para lograr

sus objetivos.

Durante la realizacidn de las practicas preprofesionales en la institucion educativa, se
Ilevé a cabo la presente investigacion. Esto se debi6 a que, al encontrarnos inmersos en dicho
entorno, se pudo observar un nivel significativamente mayor de interés y participacion por
parte de los estudiantes cuando se les ofrecian actividades que incorporaban juegos educativos,
disefiados para facilitar la comprension de los temas impartidos en clase. Ademas, se destacd
la satisfaccion y aprobacion del docente titular al experimentar con una metodologia educativa
diferente, lo cual represento un respaldo importante. Esta experiencia directa permitié entender
de manera mas profunda las necesidades y los beneficios de diversas metodologias, otorgando

asi una mayor relevancia y fundamento a la investigacion realizada.
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2.2.3. Investigacion documental
Grajales (2000) dice “La investigacion documental es aquella que se realiza a través
de la consulta de documentos (libros, revistas, periddicos, memorias, anuarios, registros,

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

Por ende, una investigacién documental es un proceso de investigacion exhaustiva,
donde se realiza una revision de la literatura existente relacionada con el tema de interés. Esto
implica la identificacion de fuentes relevantes, la extraccion de informacion pertinente y la

evaluacion critica de los datos recopilados.

La investigacion documental desplegada fue esencial en la fase inicial de la seleccion
del tema de investigacion. Resultd imperativo comprender los antecedentes, los beneficios y
otros fundamentos tedricos relacionados para respaldar adecuadamente la propuesta de la
gamificacion como una mejora en el proceso educativo. Se otorgd especial énfasis a la
investigacion documental al elaborar el marco teorico, el cual constituy6 el primer capitulo del
trabajo, y posteriormente en el analisis y sustento de todo el trabajo de titulacion. 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 investigacion 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 interpretacion y exploracién 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 investigacion. Este procedimiento facilita la formulacién del problema en
el ambito de la investigacion cualitativa. La segunda fase involucra un analisis derivado de la
revision de la literatura vinculada con la idea de investigacion, lo cual contribuye a la
elaboracion de la conceptualizacién tedrica que respalda el progreso del proceso de

investigacion.

En resumen, el enfoque cualitativo posibilita al investigador obtener informacion

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

comprension por parte de los participantes.

El enfoque cualitativo se empled al llevar a cabo entrevistas con cuatro docentes
titulares del tercer afio de educacion basica. Esto se debié a que las respuestas obtenidas
ofrecian informacion basada en sus experiencias personales, lo cual representaba un valioso
punto de partida para la elaboracion de la propuesta. El objetivo era comprender su postura real

respecto a las nuevas metodologias, con un enfoque especifico en la Gamificacion.

2.3.2. Método Cuantitativo

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

En este tipo de investigacidn, se formulan hipdtesis que se someten a prueba en el marco
de una teoria. Para hacerlo, se recogen los datos en funcién de una serie de variables; la
sistematizacion de los datos recogidos, y el empleo de cifras y de la estadistica son
centrales. A partir del analisis de estos datos, se deducen conclusiones. Por ello,
generalmente, la investigacion con un enfoque cuantitativo emplea un método
deductivo. (p. 10)

Es decir, el método cuantitativo se sustenta en la medicion de los fendmenos objeto de
estudio mediante procedimientos rigurosos que aseguran precision y objetividad. “el método
cuantitativo desempefia un papel crucial en la investigacion al proporcionar un enfoque
estructurado y sistematico para la recopilacion y el andlisis de datos, contribuyendo asi al
avance del conocimiento en diversas disciplinas.” (Alvarez, 2011, p. 15). En otras palabras, el
enfoque cuantitativo proporciona a la investigacion resultados numericos y exactos que ofrecen

informacidn especifica y precisa.

El método cuantitativo se aplicé mediante la realizacion de una encuesta a ciento siete
estudiantes del tercer afio de Educacidn Basica, quienes proporcionaron respuestas especificas
utilizando opciones preestablecidas. Esta eleccion se hizo con el propoésito de facilitar la

recopilacion y el anélisis de los datos, garantizando asi la precision en los resultados obtenidos.
2.4. Técnicas

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

resulta beneficioso al haber optado por un enfoque metodoldgico mixto. Esta eleccion respalda
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la investigacion al permitir la recopilacion de informacion valiosa tanto de los docentes como

de los estudiantes.

2.4.1. Encuesta
Martinez (2017) indica que “La elaboraciéon de encuestas ha jugado un papel
fundamental en la intencidn de conocer las apreciaciones que tienen las personas frente a un

tema determinado” (p. 9).

Es decir, la encuesta desempefia un papel crucial en la investigacion 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

investigacion.

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

tercer afio, con la finalidad de recopilar informacion estadistica.

2.4.2. Entrevista
Martinez (2017) sostiene que:

la entrevista a profundidad es la misma encuesta general, pero como entrevista a
profundidad a partir de un proceso de interaccién 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 interpretacion 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 investigacion, ya que brinda
la oportunidad de obtener informacion rica y detallada, explorar perspectivas individuales y
contextualizar los fendmenos estudiados de manera mas completa. Su flexibilidad y capacidad
para capturar la complejidad de las experiencias humanas hacen que sea una eleccion crucial

en muchas investigaciones.

Finalmente, se implementé una entrevista dirigida a cuatro de los docentes tutores
voluntarios que imparten clases a los estudiantes del tercer afio, con la finalidad de recopilar

informacidn detallada sobre la Gamificacion en el proceso de ensefianza.
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2.5. Instrumentos

Para implementar las estrategias de investigacion, se procedio a utilizar los siguientes

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

2.5.1. Pregunta de la Investigacion
La direccion que dio origen a la base de los objetivos especificos del proyecto de

investigacion fue la pregunta que se muestra a continuacion:

¢Como influye la Gamificacion en la mejora del proceso Ensefianza-aprendizaje en el
area de Estudios Sociales en los estudiantes de Tercer Afio de Educacion General Bésica de la
“Unidad Educativa Ibarra” en el periodo lectivo 2023-2024?

2.6. Matriz de operacionalizacion de variables o matriz diagnostica

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

las siguientes variables del proyecto de investigacion:

2.6.1. Gamificacion:

Es una metodologia activa que utiliza elementos y dinamicas de los juegos en el
contexto de la educacion. Consiste en aplicar principios de disefio de juegos, como puntos,
niveles, desafios y recompensas, para motivar y comprometer a los estudiantes en su proceso

de aprendizaje.

2.6.2. Proceso de ensefianza-aprendizaje:

Interaccion continua entre dos personajes principales, el educador y el educando en un
proceso educativo, mismo que implica organizacion, secuencialidad, dinamismo y transmision

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

Matriz de Operacionalizacion de variables.

Objetivo Variable Indicadores Técnicas SUBTES de Preguntas de Investigacion
Informacion
¢Qué metodologias educativas conoce y
utiliza para desarrollar sus clases?
¢Conoce acerca de las metodologias activas?
en caso de tener una respuesta afirmativa,
Determinar el nivel Conocimientos de la ¢Qué metodologias activas conoce?
de conocimiento y Gam'f'cac'on/_Met°d0|OglaS ¢ Tiene conocimiento sobre la aplicacion de
utilizacion de la Activas la metodologia activa de la Gamificacion? Si
metodologia activa es asf, ¢cuél es su comprension de esta
Gamificacion ) metodologia y cual es su perspectiva sobre su
por parte de los | GAMIFICACION Entrevista Docentes

docentes de tercer
ano de la “Unidad
Educativa Ibarra”.

Aplicacion de la

Gamificacion

utilidad en la ensefianza?

¢Qué metodologia educativa aplica para
desarrollar las clases de Estudios Sociales?
¢Ha empleado o consideraria la
incorporacion de la gamificacion en la
ensefianza de Estudios Sociales?
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Importancia de la
Gamificacion

¢En caso de contar con una guia
metodoldgica basada en la gamificacién
como metodologia activa para la asignatura
de Estudios Sociales del Tercer Afio, la
utilizaria? ¢Por qué?

¢Considera util y/o adecuado usar
metodologias activas para el proceso de
ensefianza?

¢Qué metodologia considera atil y apropiada
para desarrollar las clases de Estudios
Sociales?

Diagnosticar el
conocimiento y
grado de interés del
uso de
metodologias

efectivas en el
proceso ensefianza-
aprendizaje de
Estudios Sociales

PROCESO DE
ENSENANZA-
APRENDIZAJE

Motivacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje

Encuesta

Estudiantes

¢ Crees que los juegos son aburridos o
divertidos?

¢Crees que el aprendizaje es aburrido o
divertido?

¢ Te gustaria aprender Estudios Sociales
mediante juegos educativos
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por parte de los
estudiantes del
tercer afio de la
“Unidad Educativa
Ibarra”.

Conocimiento sobre la
Gamificacion/ Metodologia
Activa

Metodologias en el proceso
de ensefianza-aprendizaje

4.

¢ Te gustaria aprender Estudios Sociales
mediante el uso de plataformas educativas
tecnoldgica?

¢Habias escuchado la palabra Gamificacion?
¢ Como te sentirias si las clases de Estudios
Sociales se centraran en la utilizacion de
juegos educativos como herramienta de
aprendizaje?

Dentro de la institucion educativa ¢ Te gusta y
entiendes de la manera en la que te ensefian
tus profesores?
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8. ¢Como te sientes en las clases de Estudios

] . . iales?
Interés hacia la asignatura Sociales’

de Estudios Sociales 9. Dentro de la institucion educativa ¢ Te gusta

la manera en la que te ensefian las clases de
Estudios Sociales?

Nota: En estatabla se muestra las variable e indicadores que se consideran en la elaboracion de los instrumentos de investigacion.
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2.7. Participantes

La poblacion con la que se trabajé durante el estudio de la investigacion fue con cuatro
docentes titulares y ciento siete estudiantes pertenecientes al Tercer Grado de Educacion

General Bésica en la Unidad Educativa “Ibarra”
2.8. Procedimiento y Plan de andlisis de datos

En primera instancia, se gestiond la autorizacion de la directora de la institucion
educativa "IBARRA", la MSc. Soraya Jaramillo, para llevar a cabo tanto entrevistas con los
profesores como encuestas a los estudiantes del tercer afio de Educacion General Bésica. En
segunda instancia, se comunicé la autorizacion previa a la Coordinadora del Bloque uno, la
Lic. Maribel Altamirano. En tercera instancia, se informo a los docentes del tercer afio sobre la
investigacion y se les invitd a participar voluntariamente en entrevistas fuera de su horario
laboral. Posteriormente, se informo a los estudiantes acerca de la encuesta, dandoles la opcién
de participar de manera voluntaria. Finalmente, se solicito la autorizacion 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 informacion educativa sobre el
nivel de aprendizaje alcanzado en el area de Estudios Sociales, destacando la importancia de
aplicar la gamificacion como una metodologia activa que facilita el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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CAPITULO I1I: RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Encuesta dirigida a los estudiantes de Tercer afio de Educacion General Béasica de

la Unidad Educativa “Ibarra”

Con base en la informacion obtenida a través de encuestas aplicadas a ciento siete
estudiantes de tercer afio en la Unidad Educativa "Ibarra", se ha recabado la informacion
necesaria para respaldar el proposito de esta investigacion. Casi la totalidad de los estudiantes
expresaron que se sentirian mas comodos en su proceso de aprendizaje mediante la
implementacion de juegos educativos lo cual hace alusion a la implementacion de la

metodologia de la Gamificacion.

Los resultados de las preguntas se derivan de una serie de opciones, como "Aburrido y
divertido"”, "si 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
educacion, especialmente en el area de Estudios Sociales, considerando las particularidades de

la institucion educativa a la que pertenecen.
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¢ Crees que los juegos son aburridos o divertidos?
Tabla 2

Percepcion de los juegos

items Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Aburridos 5 4.7 4.7
Divertidos 102 95,3 95,3
100,0
Total 107 100,0

Fuente: Encuesta a estudiantes, diciembre (2023)

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

de los alumnos tienen la percepcion 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 diversion o espontaneidad que los

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

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

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

nifios y los participantes en general, ya sean adultos o escolares. Esto podria traducirse en un

estimulo 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

Percepcion del aprendizaje

items Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Aburrido 5 4,7 4,7
Divertido 102 95,3 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 mayoria de los
estudiantes, especificamente méas del noventa y cinco por ciento de estudiantes ven el proceso
de aprendizaje como algo entretenido, lo que contrasta con un pequefio porcentaje de nifios que
percibe al aprendizaje como aburrido. En palabras de Garcia et al. (2015), a lo largo de la vida,
las personas estan en constante aprendizaje, ya sea de manera directa o indirecta, lo que refleja
un verdadero deseo y motivacion por adquirir nuevos conocimientos. Con el tiempo, los
métodos de aprendizaje se vuelven mas sofisticados, influenciados tanto por las formas en que

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

En resumen, segun los autores, el proceso de aprendizaje puede entenderse como algo
placentero, ya que las personas estan constantemente adquiriendo conocimientos a lo largo de
sus vidas. La curiosidad natural juega un papel crucial en los jévenes, 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 mas rigurosa o cientifica. Los
medios a través de los cuales se aprende también evolucionan. A pesar de estas variaciones, la
funcidn esencial del maestro como impulsor y guia del aprendizaje sigue siendo fundamental
y Unica, trascendiendo barreras temporales y espaciales. Sin embargo, es crucial que los
docentes aprovechen la actitud positiva de los estudiantes hacia el aprendizaje para motivarlos
aln mas, evitando que se establezcan limites 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 mas adecuado para la edad y el nivel de desarrollo
cognitivo de cada estudiante, asegurando asi que el proceso de aprendizaje no se convierta en

una tarea mondtona y desmotivadora.
¢Habias escuchado la palabra Gamificacion?
Tabla 4

Conocimiento de la palabra Gamificacion

items Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Si 11 10,3 10,3
No 96 89,7 89,7
100,0
Total 107 100,0

Fuente: Encuesta a estudiantes, diciembre (2023)

En relacién con la tercera interrogante, casi 9 de 10 estudiantes expresaron no tener
conocimiento del término "Gamificacion”, revelando una respuesta poco alentadora pero
previsiblemente esperada. Esto podria deberse a que en diversas instituciones educativas ain
persiste la predominancia de enfoques tradicionales en la ensefianza, lo que ocasiona que
nuevas pedagogias y metodologias, que podrian enriquecer la calidad del proceso educativo,
permanezcan en gran medida desconocidas. También cabe la posibilidad de que algunos
docentes hayan implementado la Gamificacion, pero quizas no se haya destacado el nombre de
esta metodologia durante las clases con los nifios, o incluso, podria no haber sido ejecutada de
manera efectiva, lo que podria explicar por qué no ha quedado grabada en la memoria de los

estudiantes.

Iquise y Rivera (2020), manifiestan que la Gamificacion en la educacién es un proceso
que revoluciona la clase, mejorandola al convertir algo potencialmente aburrido en una
experiencia dinamica, atractiva y entretenida. Al aplicar correctamente juegos educativos, se

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

los nifios mediante recompensas y logros.

Optar por no implementar o no ejecutar de manera adecuada la metodologia de la
Gamificacion se revela como una eleccion desacertada. Esta metodologia 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 dindmico en el que el propio estudiante se convierte en el constructor
de su conocimiento, permitiendo al docente proporcionar retroalimentacion de manera efectiva.
Por estas razones también seria importante que los docentes mencionen el término de

Gamificacion cuando lo apliquen, para que vayan familiarizandose con la metodologia.

Dentro de la institucion educativa ¢ Te gusta y entiendes de la manera en la que te ensefian

tus profesores?

Tabla b

Percepcion del proceso de ensefianza

items Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Si 100 93,5 93,5
No 7 6,5 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 podria provocar una duda razonable sobre las
metodologias utilizadas por los docentes, especialmente si estas son de indole tradicional.
Probablemente, el hecho de aplicarse dos opciones de respuesta extremas no permitié percibir

los grados intermedios de gusto y entendimiento por parte de los encuestados.
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Considerando a Gonzales-Fernandez et al. (2022), se sugiere que la labor de ensefiar a
un estudiante implica mucho méas 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 guian. Esto puede deberse a que los educadores reconocen y validan
aspectos mas alla 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, ademas de ejercer su labor de
ensefiante, tiene el proposito 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 nifio, incluso si no es el que obtiene las calificaciones mas altas o sobresale en otras areas,
demuestra el verdadero rol de un educador. Al creer en sus estudiantes y ofrecerles maltiples
oportunidades, el maestro cumple con la labor de inspirar a los alumnos a creer en si mismos
y perseguir sus suefios, alcanzandolos a traves de pequefios esfuerzos diarios (Moreira, 2012,
p. 25).
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¢ Como te sientes en las clases de Estudios Sociales?
Tabla 6

Percepciones y sentimientos en las clases de Estudios Sociales

items Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Motivado 80 74,6 74,6
Medianamente 18 16,8 16,8
motivado
9 8,41 8,41
Aburrido
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
mayoria de los estudiantes se encuentran motivados durante las clases de Estudios Sociales.
Esto sugiere que no perciben estas lecciones como tediosas 0 poco relevantes en su proceso de
aprendizaje. Sin embargo, un pequefio porcentaje de ellos manifiesta sentirse medianamente
motivados y en otros casos aburridos, lo que podria indicar que debe existir una mejora en los
métodos de ensefianza, los que deben propiciar el interés y estimular a los aprendices. Citando
a Rodriguez y Gutiérrez (2016), queda claro que los estudiantes encuentran las Ciencias
Sociales tediosas y, segln sus propias opiniones, consideran que carecen de utilidad. Estos y
otros factores diversos contribuyen a la falta de atencion por parte de los estudiantes durante

las clases.

Es decir, la pequefia proporcion de estudiantes que se identifican con la sensacion de
aburrimiento durante las clases de Estudios Sociales cuentan con un contraste cientifico 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 nifios 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 erronea, ya que desde el punto de vista de Bermudez et al.
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(2006), las Ciencias Sociales son fundamentales para el desarrollo de la sociedad, ya que
proporcionan guias e instrumentos practicos que permiten a las personas reflexionar antes de
actuar e incluso efectuar cambios cuando no estan de acuerdo con su entorno o con las

opiniones de los demas, por supuesto, con acciones principalmente adecuadas y positivas.

Por ende, se sostiene que el proceso de adquisicion de conocimientos en Ciencias
Sociales es fundamental para el desarrollo integral del individuo, ya que fomenta el
pensamiento critico y analitico. También, ofrece instrumentos y guias relevantes que son Utiles
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 caracteristica arraigada en la adultez.

Dentro de la institucién educativa ¢ Te gusta la manera en la que te ensefian las clases de

Estudios Sociales?

Tabla 7

Percepcion del método de ensefianza en Estudios Sociales

items Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Si 95 88,8 88,8
No 12 11,2 11,2
100,0
Total 107 100,0

Fuente: Encuesta a estudiantes, diciembre (2023)

En relacion con la sexta pregunta, la gran mayoria de los nifios expresaron su gusto por
la forma en que actualmente les ensefian Estudios Sociales, siendo solo un pequefio porcentaje
el que mostré desacuerdo con esta afirmacion. Segun las respuestas, se puede inferir que la
notable satisfaccion de los nifios con su proceso de aprendizaje puede atribuirse al desempefio
altamente cualificado del docente en su labor educativa. Lo que en consecuencia genera un

esperanzador futuro para las Ciencias Sociales en las mentes jovenes ya que como alude
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Lozano (2001), en su investigacion sobre introduccién a las Ciencias Sociales, se sefiala que
cada individuo es Unico, con sus propias emociones, reacciones y personalidad, lo que hace

evidente que el aprendizaje debe ser lo mas personalizado posible.

Esto es especialmente cierto en el caso de los nifios, quienes tienen comportamientos y
caracteristicas que los hacen unicos. Aunque muchos aprenden de manera similar, es innegable
que hoy en dia 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 percepcion y aprendizaje. Muchos nifios se sienten comodos con la
manera de aprender, mientras que otros no. La excelencia educativa radica en satisfacer a todos
los estudiantes, o en la implementacidn de nuevas metodologias, herramientas y técnicas para
alcanzar a cada uno de ellos. Cada nifio es una mente que merece la oportunidad de destacar

con su propia luz, con el apoyo y guia del docente.

¢ Te gustaria aprender Estudios Sociales mediante juegos educativos?
Tabla 8

Percepcidn de juegos educativos en Estudios Sociales

items Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Si 106 99,1 99,1
No 1 0,9 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 conclusién de que
practicamente, casi el cien por ciento de estudiantes, expresaron su preferencia por aprender
estudios sociales a través de juegos educativos. Este resultado es el mas destacado y connotado
de esta investigacion, puesto que solo existe una Unica respuesta negativa. Esta consistencia

refuerza la premisa que sugiere que los juegos educativos desempefian un papel crucial en el
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proceso de aprendizaje, tal y como lo sustenta Fernandez (2017), quien destaca que los juegos
educativos son uno de los recursos mas valiosos para los nifios, ya que ellos disfrutan de estas
actividades. A través del juego, los infantes se relacionan y crean vinculos tanto con sus
compafieros como con sus maestros. Ademas, desarrollan competencias cognitivas, cuando se
implementan correctamente, los juegos educativos proporcionan a los estudiantes autonomia y
un espacio seguro para ellos. Segun el autor, estas alternativas también permiten a los nifios
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 nifios tienen una inclinacion innata hacia el juego,
y restringirlo a un entorno pasivo, como sentarse en un pupitre, no seria una opcion acertada.
En cambio, los docentes deberian aprovechar esta caracteristica valiosa para llevar a cabo

clases educativas y dinamicas.

¢ Como te sentirias si las clases de Estudios Sociales se centraran en la utilizacidn de juegos

educativos como herramientas de aprendizaje?

Tabla 9

Sentimientos en el proceso cognitivo con juegos educativos

items Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado

Motivado 100 93,6 93,6
Medianamente 2 1,8 1,8
motivado

5 4.6 4.6
Aburrido

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 mayoria de los
estudiantes indican que se sentirian "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 nifios en la integracién 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
especificas, es ideal para el aprendizaje de los nifios, ya que se considera un fuerte indicador
de motivacion. 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 jovenes estudiantes, quienes perciben el mundo de manera méas dindmica

y colorida.

Adicionalmente, se puede inferir que la motivacion de los nifios 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, ademas los motiva a participar sin miedo a equivocarse.

Finalmente, es importante destacar que no se trata de que los nifios se adapten a modelos
educativos tradicionales, sino que el educador y la educacion deben adaptarse a nuevas
metodologias de ensefianza, como la gamificacién, que valida y reconoce la ensefianza a través

de juegos educativos.

¢ Te gustaria aprender Estudios Sociales mediante el uso de plataformas educativas

tecnoldgicas?
Tabla 10

TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje en Estudios Sociales

items Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Si 84 78,5 78,5
No 23 21,5 21,5
100,0
Total 107 100,0

Fuente: Encuesta a estudiantes, diciembre (2023)

Al revisar la novena pregunta, se ha observado que la mayoria de los estudiantes

muestran una preferencia por aprender estudios sociales a través de plataformas educativas
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tecnoldgicas. Esto posiblemente se debe a que los nifios en la actualidad disfrutan
significativamente de los avances tecnologicos y, de hecho, hacen uso de ellos desde edades
muy tempranas. Por otro lado, de acuerdo con Gallardo y Buleje (2010), la innovacion
educativa es fundamental para el avance de la educacion, y por ello es indispensable hablar de
TIC al referirse a la innovacion. Estas tecnologias 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 contemporaneas de
los principales actores en el ambito educativo. Las plataformas tecnolodgicas, cuando se
implementan adecuadamente en el salon de clases, pueden ofrecer numerosos beneficios y

fomentar el desarrollo de nuevas habilidades y competencias en los nifios.

En resumen, se puede afirmar que la integracion de la tecnologia en la educacién 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 tecnolégico

no les resulta desconocido, sino mas bien familiar y agradable.
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3.2. Entrevista dirigida a los docentes tutores del Tercer afio de Educacion General

Basica de la Unidad Educativa “Ibarra”

A continuacion, se exponen los resultados derivados de la entrevista realizada a los

docentes tutores en la Unidad Educativa "Ibarra™.

La informacion de este estudio fue recopilada de cuatro de los seis profesores
principales que ensefian las cuatro asignaturas basicas a cargo de los estudiantes de tercer afo.
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 abordo, desde su
experiencia, las preguntas planteadas en la entrevista, abarcando temas como la relevancia y el
uso de metodologias activas, asi como la implementacién de una guia metodoldgica basada en

la Gamificacion para llevar a cabo las clases de estudios sociales.

A continuacion, se realiza el concerniente analisis y condensacion de las respuestas

mas significativas proporcionadas por los entrevistados.
Preguntal. ;Qué metodologias educativas conoce y utiliza para desarrollar sus clases?
Respuesta sintetizada:

Consensuadamente, los educadores indicaron que emplean enfoques metodoldgicos que se
centran en la interaccion y son dinamicos para los nifios. Emplean actividades que involucran
exposiciones, dramatizaciones e incluso el famoso Aprendizaje Basado en Proyectos. Si bien
todas son importantes, el (ABP) es la que mas llama la atencion, empleando las palabras de
Cardona-Puello y Barrios-Salas (2015), el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una
metodologia 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 mas
activo y convirtiéndose en un guia 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 metodologia fomenta el trabajo en equipo y se aleja significativamente del

enfoque tradicional de la educacion.

En otras palabras, el hecho de que se incluya el ABP, demuestra el compromiso de los
docentes con la educacion puesto que esta actividad motiva al estudiante a desempefiar el papel
de creador de su propio proceso de aprendizaje, permitiendo que el docente actle como

facilitador de conocimientos. Esto contribuye a un mayor dinamismo, ya que otorga la
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autonomia necesaria al estudiante para realizar sus actividades educativas, las cuales son

orientadas y guiadas por el docente.

Pregunta 2. ; Qué metodologia educativa aplica para desarrollar las clases de Estudios

Sociales?
Resultados de la entrevista: Pregunta 2

Al analizar la segunda interrogante, se determind que la mayoria de los docentes
muestran una preferencia marcada por la aplicacion del Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) en la ensefianza de Estudios Sociales, ya que lo consideran altamente interactivo. Esto
destaca ain mas su inclinacion hacia la aplicacion de enfoques activos, aungue no
necesariamente los nombren de esa manera. Estas metodologias resultan muy beneficiosas, ya

que muestran cierta influencia del constructivismo.

Esta corriente pedagdgica, fiel a su nombre, se centra en permitir que el estudiante sea
quien construya su propio conocimiento, brindandole asi mayor autonomia y responsabilidad
en sus procesos cognitivos. A lo largo del tiempo, estos procesos irdn aumentando en
complejidad, presentando nuevos retos a los estudiantes, quienes, ya habiendo desarrollado
habilidades y capacidades, necesitaran principalmente apoyo e impulso para creer en si
mismos. (Rodriguez et al., 2017). La mencion realizada respalda desde un punto de vista
tedrico la decision acertada de los docentes al fomentar la autonomia en los nifios desde edades

tempranas.

Sin embargo, es preocupante que ninguno de los docentes entrevistados haya
mencionado la Gamificacion, ya que esto revela sus limitaciones respecto a esta metodologia.
A pesar de que la Gamificacion se destaca por sus actividades atractivas y numerosos
beneficios para el proceso de ensefianza-aprendizaje, como se ha demostrado en esta
investigacién, aun no forma parte del repertorio de metodologias educativas correctamente

aplicadas en los nifios de tercer afio.
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Pregunta 3. ¢ Conoce acerca de las metodologias activas? en caso de tener una respuesta

afirmativa, ¢ Qué metodologias activas conoce?
Resultados de la entrevista: Pregunta 3

Al examinar la tercera interrogante, se puede concluir que todos los docentes estan
familiarizados con las metodologias activas, incluyendo ejemplos como el Aprendizaje Basado
en Proyectos, el Aula Invertida, el Aprendizaje Colaborativo, el uso de Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) y la Gamificacion. Esto se debe a que, segun sus
expresiones, estas metodologias implican que los estudiantes sean protagonistas en el proceso
de ensefianza-aprendizaje lo cual se presenta como una necesidad para ellos. Ademas de
acuerdo con lo mencionado “Hoy existe gran diversidad de metodologias activas. Conocer su
fundamento permite a los profesores identificarlas y seleccionar aquéllas méas a fines a los
estudiantes y a los contenidos.” (Bernal & Martinez, 2009, p. 3). En otras palabras, la
diversidad de metodologias educativas careceria de sentido si los docentes no se esfuerzan en
investigarlas y comprenderlas para luego ponerlas en practica. En este sentido, se puede afirmar
que los docentes entrevistados cumplen con la tarea de analizar y descubrir estas metodologias.

Pregunta.4 ¢ Considera (til y/o adecuado usar metodologias activas para el proceso de

ensefianza?
Resultados de la entrevista: Pregunta 4

Al abordar la cuarta interrogante, se puede concluir que todos los docentes encuentran
valioso y apropiado integrar metodologias activas en el proceso educativo. Esto se fundamenta
en sus afirmaciones de que es imperativo utilizar continuamente metodologias que dinamicen,
para garantizar que el proceso de interaprendizaje sea innovador y genere aprendizajes
significativos, ademas de que el alumno es el protagonista de su conocimiento. De acuerdo con
Bernal y Martinez (2009), todas las personas adquieren conocimientos a lo largo de su vida,
tanto a través de sus propias experiencias como de la interaccion 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 formacién continua y

actualizada, especialmente en metodologias, técnicas y otras formas de ensefianza, ya que las
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nuevas demandas educativas de los estudiantes requieren un mayor nivel de exigencia y

preparacion por parte de los educadores.

En consecuencia, la ensefianza debe evolucionar con el tiempo para ajustarse a las
nuevas necesidades de los estudiantes. Una opcidn efectiva para lograr esto es la aplicacion de
metodologias activas, las cuales transforman la ensefianza al hacerla més dindmica y

significativa.

Pregunta 5. ¢ Qué metodologia considera Util y apropiada para desarrollar las clases de

Estudios Sociales?
Resultados de la entrevista: Pregunta 5

Al examinar la quinta pregunta, se concluye que la mayoria de los docentes tienen una
preferencia por ensefiar estudios sociales mediante la metodologia del Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP), y la realizacion de actividades como dramatizaciones y juegos dirigidos. En
consecuencia, aseguran que ofrecer una variedad de actividades estimula la participacion activa
del estudiante en este proceso. Esto evita la falta de motivacion, 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 motivacion 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 educacion formal, se cometeria un error que impactaria

negativamente en la calidad del proceso de aprendizaje.

En otras palabras, si no se incluyera una variedad considerable de actividades, la
desmotivacion seria inevitable. Las clases mondtonas y aburridas son particularmente
rechazadas por los nifios, quienes tienden a volverse pasivos en ese entorno, o incluso buscan

realizar otras actividades en lugar de prestar atencion a la clase.
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Pregunta 6. ¢ Tiene conocimiento sobre la aplicacion de la metodologia activa de la
Gamificacion? Si es asi, ¢ Cudl es su comprension de esta metodologia y cuél es su

perspectiva sobre su utilidad en la ensefianza?
Resultados de la entrevista: Pregunta 6

Analizando y sintetizando de la sexta pregunta, se ha observado que la mayoria de los
docentes carecen de conocimiento previo sobre la metodologia de Gamificacion, y aquellos
que lo tienen solo lo poseen de manera superficial. Esta falta de conocimiento demuestra por
qué la Gamificacion no habia sido mencionada como una metodologia empleada en sus clases,
indicando que esta estrategia no ha sido utilizada en el proceso educativo de los nifios a su
cargo hasta ahora. No obstante, la Gamificacidon tiene gran importancia y aporte a la educacion
tal y como lo menciona Lopez (2019), “La importancia de utilizar las mecénicas del juego en
el aula se ha convertido en una técnica eficaz para la adquisicion del conocimiento significativo
en todos los niveles de educacion.” (p. 4). En resumen, la Gamificacion proporciona recursos
novedosos para el proceso educativo, y resulta atractiva al incorporar elementos de juego que

son adecuados para abordar diversas tematicas en el entorno escolar.

Pregunta 7. ¢ Ha empleado o consideraria la incorporacion de la gamificacién en la

ensefianza de Estudios Sociales?
Resultados de la entrevista: Pregunta 7

Al analizar las respuestas a la séptima pregunta, todos los docentes estan dispuestos a
aprender acerca de la metodologia activa de la Gamificacion y, posteriormente, aplicarla en sus
clases con los nifios. Reconocen la importancia de explorar nuevas formas de facilitar el
aprendizaje no solo en Estudios Sociales sino también en las demas asignaturas. Dicho con
palabras de Parra y Segura (2019), en diversas ocasiones, los docentes utilizan juegos o
dindmicas para captar la atencion de los nifios, lo que puede asociarse con la Gamificacién. Sin
embargo, esta asociacion no es del todo precisa, ya que la mencionada metodologia implica
una secuencia estructurada con elementos y pasos claramente definidos para ser efectiva en el
proceso educativo. Esta metodologia ofrece multiples beneficios, ya que no solo busca
entretener a los estudiantes, sino también educarlos mediante juegos educativos que tienen
objetivos mas alla de la diversion, construyendo conocimientos de manera atractiva para los

estudiantes.
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En otras palabras, la Gamificacion no se limita a la simple creacion de un juego y a
Ilamarlo "Gamificacion”. Se refiere méas bien a una metodologia educativa que cuenta con una
estructura definida, pardmetros especificos, beneficios discernibles y una ejecucion adecuada,

resultando asi en una metodologia innovadora.

Pregunta 8. ¢ En caso de contar con una guia metodolégica basada en la gamificacién como
metodologia activa para la asignatura de Estudios Sociales del Tercer Afio, la

utilizaria? ¢Por qué?
Resultados de la entrevista: Pregunta 8

Al examinar la octava pregunta, se observa que de forma unanime los docentes
entrevistados expresan de manera positiva su disposicion para implementar la Gamificacion en
sus clases, siempre y cuando cuenten con una guia metodolégica basada en esta estrategia, ya
que la innovacion se considera esencial en la educacion, especialmente con los nifios, quienes
constantemente buscan la novedad para sentirse comodos e interesados en aprender, evitando
que el proceso educativo se vuelva monotono y aburrido. Sevillano y Vazquez (2022),
consideran que la Gamificacién es una metodologia educativa que ha demostrado grandes
beneficios para el proceso de aprendizaje, influyendo significativamente en el comportamiento

y la motivacion de los estudiantes.

El juego es una actividad que transforma la percepcion 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 nifios. Es en
este contexto donde la gamificacion se destaca, buscando transmitir conocimientos y facilitar

el aprendizaje mediante un enfoque ldico y estructurado. (Borras, 2015).

Los autores sostienen que la finalidad de la Gamificacion 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 nifios, el

juego se presenta como una actividad perfecta.
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CAPITULO IV: PROPUESTA

4.1. Nombre de la propuesta

“Jugando hacia el Conocimiento” Guia metodologica educativa para gamificar en

Estudios Sociales.
4.2. Presentacion de la guia

La iniciativa surge como una solucién adaptada a las demandas educativas
contemporaneas, dado el claro requerimiento de nuevas tacticas y enfoques pedagogicos que
resulten estimulantes para los estudiantes de hoy en dia. En este sentido, se propone la
aplicacion de la Gamificacion como una metodologia educativa innovadora que, al integrar
elementos ludicos 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 guia educativa metodoldgica
cuidadosamente elaborada para facilitar un proceso de ensefianza y aprendizaje de alta calidad,
centrandose en la utilizacion del juego como medio educativo o instrumento pedagdgico. Esta
guia integra actividades y recursos innovadores con el proposito de estimular tanto a
estudiantes como a docentes, fomentando asi una interaccion dinamica y participativa en el
aula. Ademas, reconoce los beneficios de la integracién de la tecnologia y el uso de la
inteligencia artificial (1A), en la ensefianza, asi como las posibles adaptaciones con materiales
didacticos para crear un entorno propicio durante la implementacion de actividades

gamificadas.

Esta propuesta se enfoca en los estudiantes del tercer afio de Educacion General Béasica
en la Unidad Educativa "IBARRA", especificamente en el area de Estudios Sociales. Cada
unidad programada para el afio escolar se aborda desde una perspectiva basada en la
Gamificacion, lo que garantiza que este método sea visto como fresco y emocionante por los
estudiantes. De este modo, se busca establecer una conexidn significativa entre el contenido
del plan de estudios y el entorno de juego, con el proposito de mejorar la experiencia de
aprendizaje y estimular la motivacion intrinseca de los alumnos hacia el proceso de adquisicion

de conocimientos.
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Esta guia metodoldgica se basa en la creacion de seis planificaciones siguiendo el
método ERCA, considerado adecuado y eficaz para alcanzar los objetivos establecidos.

Ademas, este método se adapta perfectamente a las actividades de gamificacion propuestas.

Desde el punto de vista de Belgrano (2020), la metodologia 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 mas oportunidades para aclarar dudas y promueve una mayor interaccion y

empatia con el alumno.

El método ERCA, respaldado por psicologos y psicopedagogos, incluye cuatro
momentos especificos en el proceso cognitivo de los estudiantes: Experiencia, Reflexion,

Conceptualizacion y Aplicacion, los cuales se detallaran a continuacion.
Experiencia

La experiencia se establece como el punto inicial, representando lo que el estudiante ya
comprendia antes de iniciar la construccion de nuevos conocimientos. Estas bases son los

fundamentos que el nifio ya tiene previamente. (Rodriguez, 2017).
Reflexion

En esta etapa, se promueve una interaccion mas activa entre el estudiante y el docente
mediante la reflexion sobre el tema de la clase. Se realiza un breve preambulo al tema,
comunmente a través de historias, videos u otros elementos introductorios, que ayudan al

estudiante a situarse en la tematica que se abordara. (Rodriguez, 2017).
Conceptualizacion

En esta tercera fase, el docente organiza las ideas previamente desarrolladas o
generadas con el propdsito de conceptualizar los conocimientos que se desean impartir al
estudiante, utilizando fuentes bibliograficas, libros, informacion variada y ejemplos. Ademas,
se brinda al nifio la oportunidad de explorar de forma autonoma el tema de la clase, mientras
el docente cumple el papel de guia a través de diversas actividades planificadas para reforzar

de manera significativa los conocimientos necesarios (Rodriguez, 2017).
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Aplicacion

En la fase final, se verifica que la construccion 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 comprension

de cada nifio, para en caso de ser requerido realizar una retroalimentacion (Rodriguez, 2017).
4.3. Objetivos de la guia

4.3.1. Objetivo General
Disefiar una guia metodoldgica basada en la Gamificacion como metodologia activa

para la asignatura de Estudios Sociales del Tercer Afio en la Unidad Educativa “IBARRA”.

4.3.2. Objetivos Especificos
Desarrollar actividades gamificadas que promuevan la participacion activa de los

estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los contenidos de Estudios Sociales.

Crear material didactico que combinen elementos divertidos y tecnolégicos, 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
implementacién mas efectiva de las actividades de Gamificacién descritas en la guia
metodoldgica "Jugando hacia el conocimiento”, en el proceso de ensefianza dirigido a los

estudiantes del tercer afo.
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4.4. Contenidos curriculares

Tabla 11

Contenidos a tratarse.

Estudio Sociales

Unidad 1.

Nos orientamos

®
L X4

La Rosa de los Vientos

Unidad 2.

Las irregularidades

de la Tierra

Fendmenos naturales y desastres naturales

Unidad 3.
Organizacion

Administrativa
Ecuador

del

Mi parroquia y mi cantén

Unidad 4.

Mi pais diverso

Las regiones naturales del Ecuador

Unidad 5.
Un viaje por

el Ecuador

Normas, derechos y obligaciones

Unidad 6.
Conozcamos

al Ecuador

Actividades econdmicas

Elaborado por: Pozo Cindy

Fuente: Texto del Estudiante (ESTUDIOS SOCIALES)
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4.5. Fundamentos Tedricos y Estrategias Metodologicos Aplicadas

4.5.1. Metodologias Activas

En el contexto actual de la educacion, las metodologias activas se han vuelto
imprescindibles. Su enfoque innovador y atractivo captura la atencion de los estudiantes,
quienes demandan un cambio en la forma en que son educados para satisfacer sus necesidades
en constante evolucion. Por esta razon, se reconoce la importancia de incluir la promocién de
estas metodologias, destacando la Gamificacion, en esta guia metodoldgica que se basa en
enfoques activos y novedosos. Esto responde a la creciente demanda de los nifios de ser
motivados en el proceso educativo para desarrollar un interés genuino por aprender. Ademas,

busca cambiar cualquier idea erronea relacionada con el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Es por ello por lo que las metodologias activas emergen como un camino prometedor
para adaptarse a los desafios contemporaneos de la ensefianza y el aprendizaje. En palabras de
Silvay Maturana (2017), se sugiere que el uso de estas metodologias destaca la importancia de
actividades que sean variadas, versatiles y atractivas para los nifios, en contraposicion al
enfoque tradicional que se centra en imponer conocimientos que deben ser memorizados. Este
enfoque tradicional no promueve una verdadera apropiacion de conocimientos o un aprendizaje
significativo. Es decir, resultan muy atractivas porque se enfocan en las actividades y el proceso
involucrado en su realizacion antes que en los contenidos especificos. Esto no implica que no
valoren el conocimiento o los contenidos, pero si 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

Guia metodoldgica propuesta.

4.5.2. Gamificacion.

Esta guia metodoldgica se ha elaborado siguiendo el formato del método de
Gamificacion, desarrollando y creando diversas actividades incluidas en las planificaciones de
los seis temas seleccionados para los nifios de tercer afio de Educacion Basica. Las actividades
estan disefiadas para ser llamativas y atractivas, beneficiando principalmente a los estudiantes.

Ademas, esta guia pretende construir conocimientos y fomentar un aprendizaje mas didactico.

Por lo antes mencionado cabe mencionar que, la gamificacién pretende abordar de
manera didactica 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 Gamificacion representa una metodologia novedosa y estimulante al desafiar

tanto al docente como al estudiante a integrar la diversion con el proceso de aprendizaje.
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4.5.3. Motivacion

Las diversas actividades propuestas tienen como objetivo motivar a los estudiantes a
aprender y participar activamente en la construccién de su conocimiento. Ademas, buscan
incentivar a los docentes a mejorar su desarrollo profesional mediante el aprendizaje de nuevas
metodologias y la aplicacion de las planificaciones sugeridas, adaptandolas cuando sea
necesario. Aunque la preparacion continua es una parte fundamental de la labor docente, el
tiempo disponible es un factor importante para considerar. Por ello, esta guia 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 motivacion durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje ya que Naula (2017), menciona que la motivacion esta
relacionada con la disposicion de los nifios para aprender y el interés que mostraran durante las
clases. Incluso si un docente planifica una amplia variedad de actividades, si los estudiantes
carecen de motivacién para realizarlas, es probable que no las lleven a cabo de manera
adecuada o que no las comprendan completamente. Esto conllevaria a un aprendizaje limitado

y poco efectivo.

4.5.4. Juegos educativos

La gamificacion se fundamenta en la creacion y ejecucion de juegos educativos que
contribuyen a la construccion del conocimiento. Desde la posicion de Linaza y Maldonado
(1990), los juegos y el aprendizaje no son opuestos, sino que deberian complementarse,
especialmente en la educacion escolar. Los juegos propuestos en la guia no solo buscan ser
divertidos y motivadores para los nifios, sino también cumplir con objetivos claros de

educacion.

4.5.5. Material Didactico

En la elaboracion de esta propuesta, se ha considerado esencial la importancia del
material didactico. Aunque la gamificacién a menudo se asocia con juegos digitales, también
se ha tenido en cuenta que no todos los docentes estan completamente familiarizados con la
tecnologia. Por ello, teniendo en cuenta los elementos fundamentales de esta metodologia:
juegos educativos, jugadores y recompensas, se han adaptado ciertas actividades gamificadas

utilizando material didactico, adicionalmente se detalla su construccion.

El proceso educativo necesita elementos que capten la atencion e interaccion de los

estudiantes. Aunque hay una gran variedad de material didactico disponible, es crucial
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seleccionar el adecuado, ya que no todos tienen la misma funcionalidad y cada clase tiene un

objetivo especifico. (Rosique, 2013).

456.TIC

Al optar por la gamificacion como propuesta metodoldgica educativa, es esencial
ofrecer una variedad de actividades que incluyan y promuevan el uso de herramientas
tecnoldgicas. Durante la elaboracion de esta propuesta, se han seleccionado herramientas de

facil 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 Gtiles para las nuevas
generaciones en la era digital. (Gallardo y Buleje, 2010). Por tanto, restringir el acceso de los
nifios a estos recursos parece desacertado. Por el contrario, la falta de acceso a estas
herramientas en algunas instituciones supone un obstaculo para el progreso educativo. Aunque
es importante destacar que la tecnologia no puede sustituir la labor de un buen maestro, si puede
ofrecer actividades atractivas y divertidas para los nifios. Si se implementa correctamente, la

tecnologia puede contribuir significativamente a mejorar la calidad educativa.

4.5.7. Estudios Sociales

Esta propuesta se ha enfocado en ofrecer actividades gamificadas especificamente para
el area de Estudios Sociales, considerando la importancia de destacar esta asignatura, que es
una de las cuatro materias basicas. Se busca fomentar un interés genuino en los nifios para que
aprendan y se desarrollen en este ambito, ya que, dicho con palabras de Laray Gomez (2020),
las Ciencias Sociales tienen un impacto significativo que va mas alla de la construccion de
conocimientos tedricos e historicos; también abordan aspectos axiolégicos que influyen en la
conducta de los nifios. En otras palabras, esta area ejerce una influencia considerable y
contribuye al desarrollo del pensamiento critico y analitico de los estudiantes, incluso desde

edades tempranas.

Esta asignatura tiene como objetivo principal influir positivamente en la formacion
integral de la persona, incidiendo en su esencia y en la manera en que interacttia con los demas.
Por lo tanto, esta asignatura aspira a moldear al estudiante para que se convierta en un miembro
participativo y respetuoso de la sociedad, ensefiandole tambiéen la importancia de las normas y

valores compartidos en la convivencia colectiva.
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Finalmente, es importante reconocer el valor de la Gamificacion como una metodologia
educativa adecuada para explorar los diferentes contenidos de esta asignatura, al mismo tiempo
que se capta la atencion de los estudiantes durante el desarrollo de las actividades y la

adquisicién de conocimientos.

4.5.8. Innovacion Educativa

Esta propuesta surge del impulso por la innovacion educativa al proponer la
Gamificacion como una metodologia activa para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje
de los estudiantes en edades tempranas. Se busca superar el enfoque tradicional al contrastarlo
con las actividades gamificadas propuestas. La innovacion es un elemento esencial para
garantizar una educacion de calidad, por lo que se ha considerado imprescindible en la

elaboracion de esta investigacion.

El mundo esta experimentando cambios rapidos y significativos, 1o que hace que la
innovacion 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 &mbitos, con especial
énfasis en la educacion. (Béjar, 2015). EI mundo evoluciona, la tecnologia avanza, las personas
se transforman, y la educacién no puede permanecer estatica; por el contrario, debe liderar el

cambio y la innovacion.
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4.6. Desarrollo de la propuesta

"Jugando hacia el conocimiento™ es una guia metodoldgica disefiada para orientar a los
docentes en el uso efectivo de la Gamificacion para ensefiar contenidos en el area de Estudios
Sociales a nifios de tercer afio de educacion basica. Este recurso se distribuira entre los docentes
a través de la plataforma Canva. Esta guia proporciona herramientas y estrategias que integran
juegos educativos, permitiendo a los estudiantes aprender de manera lidica. Ademas, ofrece
material educativo creado con inteligencia artificial (1A) en la plataforma Adobe Express.

Contiene planes de clase detallados, abordando un tema especifico para cada una de las
seis unidades definidas en el curriculo 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 Gamificacion: los jugadores, los puntajes y las
recompensas. Empleando herramientas generadas en plataformas como Wordwall,
Bockcretaor, YouTube, Liveworksheets, Educaplay y Adobe Express. También ofrece enlaces
0 instrucciones para la construccion de material didactico, reconociendo que no siempre se
dispone de recursos tecnolégicos y fomentando la creacion de actividades novedosas mediante

la combinacion de la tecnologia y material didactico.
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Tabla 12

Plataformas Tecnoldgicas utilizadas en el disefio de la Guia

Plataformas Tecnoldgicas Implementadas

Plataforma Descripcion Enlace
Canva s Canva s un https://www.canva.com/
servicio en linea
que facilita la
creacion y
distribucion  de
contenido visual
y  audiovisual,
utilizando
plantillas
previamente
disefiadas de
manera gratuita,
0 con servicios de
pago.
YouTube s Es una https://www.youtube.com/
plataforma  sin
costo para la
distribucion  de
contenido
audiovisual.
Wordwall < Wordwall es una https://wordwall.net/es

herramienta en
linea para crear

una amplia
variedad de
actividades
interactivas y
juegos
educativos

personalizados.

Adobe Express

7/

Es una
plataforma

gratuita que
posibilita la
creacion de

personajes  con

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
creacion de
juegos
educativos en
linea.

https://es.educaplay.com/

Liveworksheets

®

Es una
plataforma
educativa
gratuita, que
permite la
creacion de
fichas

interactivas
educativas en
linea que pueden
ser descargadas e
impresas.

https://www.liveworksheets.com/es

Boockcreator

Una plataforma
educativa en
linea gratuita que
facilita compartir
informacion y
contenido
multimedia en
forma de libro, el
cual puede
autoleerse de
manera
automatica.

https://bookcreator.com/

Elaborado por: Pozo Cindy
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TEMA:

COMPETENCIA
PARA
DESARROLLAR:

OBJETIVO
ESPECIFICO DE
LA UNIDAD DE
PLANIFICACION:

\(

ey
—

/1

CRITERIOS DE
EVALUCION:

RECURSOS:

La Rosa de los Vientos

=Competencias Comunicacionales
=Competencias digitales

0.0S.2.3. Identificar, diferenciary
describir las caracteristicas
geogrdficas, politicas,
administrativas, econémicas y sociales
de la provincia empleando
herramientas cartograficas, para
fortalecer su identidad local y
desenvolverse en el entorno natural

y social; considerando posibles riesgos
naturales y medidas de

seguridad, prevencion y control.

CE.CS.2.3. Explica la importancia
que tienen la escuela y
la comunidad como espacios
en los que se fomentan las relaciones
humanas, el aprendizaje
y su desarrollo como
ciudadano responsable.

=Rosa de vientos pequefia
=Laptop
=Videos educativos
=Parlante
=Datos moviles o Internet
=Links de actividades
=Material didactico

NIVEL: Tercero
. Unidad 1.
TITULO DE UNIDAD DE .
. Nos orientamos
PLANIFICACION:
£5.2.2.1. Reconocer y ubicar la
vivienda, la escuela
y lalocalidad a partir de puntos de
DESTREZA CON referencia y representaciones
grdficas (croquis, planos, ete.),
cR"ERIO,,DE considerando
DESENPENO: accidentes geogrdficos y posibles
riesgos
naturales. CH CS (@
1.05.2.3.1. Reconoce los datos
importantes de su escuela (hombre,
simbolos, historia) y la identifica
INDICADORES DE  Co™°un espacio de socializacion
s € intercambio de aprendizajes con
EVALUACION: compaiieros y maestros, que
influirdn en la construccion de su
identidad. (J.3,12) CS
ACTIVIDADES DE
EVALUACION/ L
; ecnica: Observacion
TECNICA / Instrumento: lista de cotejo
INSTRUMENTO:




1. El docente solicitara a los

2. El profesor entregara
una rosa de los vientaes al

primer ninoenla fila, 3. Todos los nifios deben identificar

quien la compartird conel el objeto solo tocandolo y compartir
su respuesta cuando el profesor lo

Experiencia: estudiantes vendarse los gjos o
] mantenerlos cerrarios. nifio detrds de él, y asi
que todos los nifios la
R hayan tocado.
4. ¢{Habias visto antes este S. {Para qué crees que
Reflexion:

instrumento, se parece a otro objeto
qué conozcas?

sirve?

8. El profesor mostrard el
video en la computadora o
mediante el proyector
utilizando el siguiente enlace
( YouTube ;Qué es larosade
los vientos? con Champi Amar)
https://www.youtube.com/w
atch?v=kDHlalQujlw

7.El docente dard una breve
explicacion sobre los puntos
cardinales y como se relacionan
con la rosa de los vientos.

Construccion del

conocimiento: 11.“Juego de Orientacion” El

maestro proporcionard a cada
estudiante una hoja
interactiva donde usardn una
rosa de los vientos para
moverse por las casillas con
un lapiz hasta alcanzar la
puerta misteriosa.

10. "Aplastatopos” El docente
nombrard a estudiantes al azar
quienes participardn en el juego

“Aplastatopos” HORDWALL
https.//wordwall.net/es/resourc
6/15136079

sucesivamente, hasta pida

‘ﬁ}llf‘j‘ ds
=
=

6. ¢Por que crees que se llama Rosa

de los vientos?

9. Solicitar a tres estudiantes
mencionar un ejemplo de cuando
consideran importante usar una

rosa de los vientos.
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Aplastatopos
Rosa de los vientos

y Puntos cardinales

Los topos aparecen uno
a uno, golpea solo los

correctos para ganar.
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=

Vi A

Cortar en linea recta desde el Colocar goma formando Pegar alternadamente una
inicio de los triangulos, dejando un circulo en el centro. punta y dejar la otra sin
una porcion sin cortar cuando pegar.

lleques al centro.
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12 nm%mx&awmh&m&e%vw‘t%

£Cdmo lo hago?

Adherir un circulo de fomix en el Unir el palillo de pincho a la Decorarla

centro de las puntas para parte trasera de la rosa de

mantenerlas seguras con los vientos con pegamento.
pegamento.

13- Fafarm&z Hq{ww& (&wqalle) 2

Habia una vez un marinero valiente llamado Marco, quien navegaba por los vastos océanos en busca
7> de tesoros perdidos y tierras desconocidas. En uno de sus viajes, una fuerte tormenta lo lleva lejos
de su ruta planeada y se encontro perdido en medio del mar. Sin saber hacia donde dirigirse, Narco

e busco ayuda en las estrellas y los vientos.

be

\

ol 7l
%’tntonces. una hermosa rosa de los vientos aparecio en el cielo nocturno, mestrandole los camines
sequros hacia casa. Con sus puntas marcadas con los nombres de los vientos, la rosa de los

®  vientos le indicé a Marco el camino a sequir. Siguiendo sus indicaciones, Narco pudo regresar sano y <
salvo a tierra firme.

\ %
%  Desde entonces, los marineros de todo el mundo han utilizado la rosa de los vientos como simbolo |

de orientacion y guia en sus travesias por los mares. Se dice que la rosa de los vientos fue un
i regalo de los dioses del mar, quienes la crearon para ayudar a los navegantes perdidos a encontrar
" su camino de vuelta a casa. Y usl cada vez que alguien se siente perdido en el mar o en la vida, la

r‘ / > i rosu de Iosw I_cgmno hacia cu
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Fenomenos naturales y desastres

TEMA: NIVEL:
naturales
COMPETENCIA =Competencias Comunicacionales TiTULO DE UNIDAD DE
PARA -Competencias digitales PLANIFICACION:
DESARROLLAR: '
0.0S.2.2. Distinguir en la vida cotidiana
0BJETIVO los cambios y transformaciones
ESPECIFICO DE de procesos y acontecimientos DESTREZA CON
T préximos al entorno, CRITERIO DE
UNIDAD D,E relaciondndolos con periodos cortos y DESEMPENO:
?IJ\NIFIBACIDN: largos, para ampliar la
() concepcion del tiempo.
b

CE.CS.2.2. Examina los posibles
riesgos que existen en su
vivienda, escuela y localidad,
reconociendo los planes de
CRITERIOSDE  contingencia que puede aplicar
[VALU[:]()N; en caso de algin desastre
natural.

=Laptop
=lideos educativos
=Parlante
RECURSOS: =Datos maviles o Internet
=Links de actividades
=Naterial diddctico

INDICADORES DE
EVALUACION:

ACTIVIDADES DE
EVALUACION/
TECNICA / INSTRUNENTO:

Tercero

Unidad 2.
Las irregularidades de la Tierra

£S.2.2.3. Identificar los posibles
riesgos que pueden
presentarse en la vivienda para
prevenirles y salvaguardar
la seguridad en el hogar.

L,

1.0S.2.2.1. Infiere que la ubicacion de
su vivienda, escuela y localidad le
otorga caracteristicas
diferenciales en cuanto a
estructuras, accidentes
geograficos y riesgos
naturales, y analiza las posibles
alternativas que puede aplicar en
caso de un desastre natural. (J.4.,
12,8.1) CC, CN CS

Técnica: Prueba
Instrumento: Cuestionario
(Actividad 1)




1. “Desastres y Fenomenos 2. "Veo Veo" El profesor 3. El profesor invitard de manera

naturales con Oso Claus “El presentard mediante el uso voluntaria a les estudiantes a
profesor exhibird el siguiente de dos grdficos dos compartir si han experimentado
video educativo que incluye datos  escenarios que los alumnos ~ personalmente algin fenomeno o
Experiencia: curiosos introductorios sobre el deben identificar y explicar.  desastre natural y a describir sus
tema de la clase. experiencias, asi como también a
https://www.youtube.com/watch relatar historias de personas
2v=s8YUy92V q0 conacidas que hayan pasado por

situaciones similares.

3. {Qué es un desastre
4. ¢ Fenomeno natural es igual a un natural y qué es un fenameno
desastre natural? natural?

€. ¢Cudl es la diferencia entre un
desastre natural y un fenomeno

= A natural?
||§‘1. 7K

Reflexion:

9. “DESASTRES NATURALES” EI

8. “Ellibro de los desastres” El o
profesor asignard a cada

7. El docente presentard el video .
maestro mostrara el libro

“Fenomenos Naturales para Nidos , . , estudiante un turno para contribuir
, didactico sobre fenomenas y L )
| Desastres Naturales | Videos con una letra al juego “EI Ahorcado
, g desastres naturales en la o ,
Educativos Para Ninos con el objetivo de descifrar el
o plataforma Book Creator, , N
‘2 (YouTube). Al concluir el video, , , mensaje oculto, A los ninos que
Construccion del N » miSmo que proparciona o
tres ninos compartiran lo que , , . logren descifrar el cadigo antes de
, , gjemplos e informacion. »
mas les haya impactado o el colocar |a dltima letra se les

huevo conacimiento que hayan htps:/readbookcreato.com otorgard un sticker como
e uPNK I AGOSTKYTuH g v
adquirido. recompensa. . (Wordwall)

SKa0sH4FUVNLKCAK2FUO/BCFH
https:/wwuyoutibecom/ate o "DESASTRES NATURALES"

Y _hXSBGIVApUJ-feh
h?v=6LV707YwLul - povete https://wordwall.net/es/resource/
24777943

conocimiento:




ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

10. “Manitos artistas” Los
estudiantes trabajaran de forma
individual en la creacion de un

Construccion del collage utilizando dibujos propios
que representen tres fenomenos

conacimiento: y tres desastres naturales. Los
primeros diez en completarlo
correctamente serdn premiados
con un sticker.
ESTRATEGIAS NETODOLOGICAS
12. "Ruleta mdgica™: Los nifios
SE agrupardn en equipos para
11."Desastre en la Espalda de grep wpesp
, desarrollar una
Pepe el Puerca Espin”: Los .
: N representacion teatral sobre
estudiantes se aproximaran a , ,
, como actuarian en caso de
Pepe el puercoespin, extrayendo
na esaina de su espalda encontrarse con un desastre o
Aplicacion i sl fenomeno natural. Esta

tratando de identificar si el
grafico se trata de un desastre o
fenomeno natural. Si responden
correctamente, serdn
recompensados con un sticker.

oportunidad les serd
concedida mediante la “ruleta
magica". (Hordwall)
https://wordwall.net/es/reso
urce/173882399




NOTA: Graficos
para imprimir,
se encuentra
enel
documento de
Word facilitado
por Cindy
Pozo.




Qod i

: i - »
g 4 . R
ELa .
2 60 g S \

2in Siiede

0. . Ma de Lo

w@e&aawa L

Desastres Naturales y Antropicos
por POZO ANDRADE CINDY MARIBEL




Ahorcado

DESASTRES

NATURALES

Intenta elegir las
letras correctas para

completar la palabra.
) e

11.“Desastre en o Eapaldas de Pepe el
Puerco Espin”

s L) R L R .:.'l ; ""I"l Ty (G ' T T S N
Crear un "Puercoespin del Saber” que » Colablanca BIOPLAST -Suelda cautin

inspire a los estudiantes a involucrarse e 5tablas de MDF de 30x40cm
activamente y proporcionar una o Pinturas en espray color celeste y café
retroalimentacidn répida al responder y platinado -Taype negro

» Transformador de 12v a 110v corriente local
¢ Un par de luces led color verde y rojo

encenderse una luz verde en caso de
ser correctoy roja en caso de que no , 3
* Cable para conexién general

mientras los estudiantes participany SSRGS -
consiguen puntos. Q' 10 [dminas de cartulinas de colores ,(‘

\&




Paso 1

se procede a dibujar la forma del
puerquito espin en una de las cinco
tablas de MDF.

taladrar los circulos y recortarlos con la
caladora para darles forma, es aqui en
donde van a reposar nuestros conos de
papel de colores.

;Come se hace?

luego de esto, con una caladora,
cortamos por el contorno del dibujo
hasta darle forma

Seguido de esto, con un taladro, perforamos
a tabla base, en donde va a reposar el

puerquito para colocar y armar la instalacion
del cableado para las luces led verde y roja




Una vez hecha la conexidn, procedimos a
preparar las otras tablas de MDF para
sellar la caja. Cortado y armado, en uno de
los lados de la caja con el taladro,
procedimos a realizar un agujero para la
colocacion del conector Jack hembra

pal. 3

realizar la conexion final.

Para concluir una vez seco, en los agujeros
que hicimos al inicio medimos y cortamos
las cartulinas con un didmetro igual o
aproximado para dar forma a los conos de
colores.

Aseguramos el conector y procedimos a
empapelar tanto las luces, como el conector,
para pintar el puerquito y la caja que lo
sostiene.

Finalmente, decorarlo.

S
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UNDAD 3

ORGANGZACEN
MOMNSTRATVA DEL
ECUANOR




TEMA:

COMPETENCIA
PARA
DESARROLLAR:

OBJETIVO
ESPECIFICO DE
LA UNIDAD DE
PLANIFICACION:

Y

/1

ORITERIOS DE
EVALUCION:

RECURSOS:

Mi parroquia y mi canton

-Competencias Comunicacionales
=Competencias digitales

0.S.2.5. Analizar las caracteristicas y
el funcionamiento de las
diferentes formas de organizacion
social, especialmente de la
unidad social basica familiar en los
escenarios locales mds cercanos:
el barrio, la escuela, la comunidad, el
canton y la provincia.

CE.CS.2.4. Analiza las caracteristicas
fundamentales del espacio del que
forma parte, destacando la historia, la
diversidad, la economia, la division
politico-administrativa, los riesgos
naturales, los servicios publicos y las
normas y derechos de los ciudadanes,
en funcion de una convivencia

humana solidaria.

=Narcadores =Ficha interactiva
=Laptop
=Videos educativos
=Parlante
=Datos maviles o Internet
=Links de actividades
=Naterial didactico

NIVEL:

TITULO DE UNIDAD DE

PLANIFICACION:

DESTREZA CON
CRITERIO DE
DESEMPENO:

INDICADORES DE
EVALUACION:

ACTIVIDADES DE
EVALUACION/
TECNICA /
INSTRUNENTO:

Tercero

Unidad 3.
Organizacion
Administrativa del Ecuador

CS.2.2.9. Comparar las parroquias
urbanas y rurales a

partir de su ubicacion, organizacion
administrativa y division
territorial y reconocer la

importancia de su creacion
para la atencion de los problemas y
necesidades
de sus habitantes y del entorno.

1.6S.2.4.1. Reconace las
caracteristicas mds relevantes
(actividades culturales, patrimonios,
acontecimientos, lugares, personajes
y diversidad humana, natural, cultural
y actividades economicas y
atractivos turisticos) de su localidad,
parroquia, canton,

provincia y pais. (J.1,12.) CS

Tecnica: Prueba
Instrumento: cuestionario
(actividad 13)




Experiencia:

Reflexion:

Construccion del
conocimiento:

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

1. “Rex al rescate”: El profesor

mostrard el video que introduce al

nuevo personaje coleccionable, el cual
proporciona informacion interesante

sobre el Canton Ibarra.
https://www.youtube.com/watch? <
v=v0p-Jew_DaE

[
TN _!,_____,,{\

HARI RN ]
- i

a8 00 &

3. {En qué parroquia

2. (En qué canton estamos ubicados?  estamos ubicados?

ESTRATEGIAS NETODOLOGICAS

5. El profesor invitard a
estudiantes voluntarios a
mencionar los cantones que
conozean dentro de la provincia
de Imbabura y los anotard en la
parte derecha del pizarron.

6. El profesor solicitara a
estudiantes voluntarios a
mencionar los parroquias que
conozean dentro del canton
Ibarra y los anotard en la
parte izquierda del pizarran,

8. “La papa se quema” El docente
organizard el juego mencionado,
donde la persona que se quede
con la papa quemada compartird
su reflexion sobre el video
previamente observado. Ademds,
el docente proporcionard las
aclaraciones o correcciones
necesarias. Si la respuesta es
correcta, recibird un sticker.

9."¢Cudl es mi origen?"El
docente mostrard a los
estudiantes una serie de
pequenos graficos adhesivos
que deben colocarse en uno de
los dos grandes, ubicando los
objetos donde crean que
corresponde. En caso de
ubicarlos correctamente les
otorgard un sticker.

4. ;Qué dato curioso conozco sobre
mi canton o mi parroquia?

7."QUE ES UN CANTON Y
PARROQUIAS": EI profesor mostrard
un breve video que ofrece una
explicacion del tema. (YouTube)
https://www.youtube.com/watch?
v=NneleGvwedc

10. Despues de comprender mejor
los conceptos de parroquia y
canton, se verificardn las
respuestas de las actividades 5 y 6.
El docente corregird las respuestas
mientras menciona y escribe las
cinco parroquias urbanas y las siete
parroquias rurales del canton Ibarra
correctamente.




ESTRAESAS NETOBOLOGGS

. "Fhadadetien”E profestr 12, i0ue e 0 Nustro
proporcinard na ojo e rabejo Conton Especil” Elcoeents 19, Frogularanaturita i
oloestudimtes paraguelo  exhbird ungrficagrond el Contny Poogi', et
complten,joauelosquelo  cantn el iz, engonizor inos
hogoncamectamente vt~ mientr que s estudiontes  quenes S coloead n emre
Unsticker comarecomoiment, - poctndjycoloear - desigpardnun it por prtipr
g ue consideren s ¢l aefidod Todo f quipepoc
hermosndelcontdn s colborar para ayudar o Sulider
por posteriormente pegoro - PESponder correetamentey qaner
osostodosdelorafir ok, (Echcaply)
il Al e o hogan s edueaply om e
correctmentereciranun  ~tducatvos/ 18070228
steker, froqui_ln_tona_urista_en_mi_¢
0 anten_y_parrocuiatn

Cl

i

lcasion
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QUE ES UN CANTON Y PARROQUIAS i

Un cantdn es una zona

E formada por la unidad

a@) = :QUD:U de parroquias urbanas
s ANIT; N7 yruralesquese u
D&E /"_\&8]3 encuentra cerca,




. "La papa se quema”
El profesor proporcionara un objetivo llamado "papa” al primer
dstudiante. quien lo pasara de forma consecutiva.
D. El profesor se volteara para no ver a los estudiantes mientras

anta.
la papa la papa
. . la papa caliente . .
o

. la papa la papa
la papa de verdad
si la tienes tit cuando yo diga ya

si la tienes ti te quemaras

9. ";Cual es mi origen?"

Reconocer los elementos asociados a las parroquias urbanas y
rurales para distinquirlas mientras se emplea material didactico en
la interaccion.

-una impresion grande de una parroquia urbana
-una impresién grande de una parroquia rural
~Graficos caracteristicos de cada parroquia
-Pagel contac
~tijera -Cinta adhesiva




9. "¢Cudl es mi origen?"
= ¢Cémo lo hago?
4 W Paso 1: Elegir las imagenes que representen una parroquia urbana y

una rural. imprimir y cubrirlas con papel contac para fortalecerlas y
prevenir dafios por manchas.

A
ul

ir, se encuentra en el documento de
ado por Cindy Pozo.

. \

¢Cémo o hago? \
Paso 2: Seleccionar elementos distintivos de cada tipo de parroquia ¥
(Urbana y Rural) para imprimir y protegerlos con papel contac.




9. "¢Cual es mi origen?" %

¢
¢Cémo lo hago?
Paso 2: Seleccionar elementos distintivos de cada tipo de parroquia k\
(Urbana y Rural) para imprimir y protegerlos con papel contac.
. "¢Cual es mi origen?" \
¢
¢Como lo hago? \
Paso 3, se pedird a estudiantes voluntarios que efjjan un graico ¥

que estard boca abajo. Después de verlo, lo colocaran en el grafico

del pizarron que crean que corresponde. utilizando cinta adhesiva
para fijarlo en su lugar.




Unir con lineas segin corresponda

DIDACHIC/AN
)

Esta conformada por Parroquia Urbana

recintos o
comunidades y
pueblos pequefios.

Alejado de la ctudad.

Parroquia Rural

NOTA: Ficha diddctica para imprimir, se encuentraen el
documento de Word facilitado por Cindy Pozo.

NOTA: Grafico para imprimir, se encuentra en el documento de Word
facilitado por Cindy Pozo.
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UNDAD &

i DA CIVERSE




TEMA:

COMPETENCIA
PARA
DESARROLLAR:

0BJETIVO
ESPECIFICO DE
LA UNIDAD DE
PLANIFICACION:

W

/1

CRITERIOS DE
EVALUCION:

RECURSOS:

Las regiones naturales del Ecuador NIVEL:
-I!om;;etenc::us D.um:rlml::l.'.llunales TITULO DE UNIDAD DE
-Competencias digitales :
e PLANIFICACION:
0.0S.2.1. Descubrir y apreciar el
entorno natural, cultural y social,
local, provincial y nacional, DESTREZA CON
identificando los simbolos asociados CRITERIO DE
a la riqueza del patrimonio, como medio DESENPEND:
para construir el sentido
de la identidad y unidad nacional.
CE.CS.2.4. Analiza las caracteristicas
fundamentales del espacio del que
forma parte, destacando la historia, la
diversidad, la economia, la division
politico-administrativa, los riesgos INDICADORES DE
naturales, los servicios publicos y las EVALUACION:
nhormas y derechos de los ciudadanos,
en funcion de una convivencia
humana solidaria.
-Laptop ACTIVIDADES DE
=Videos educativos EVALUACION/
':";'““te, N TECNICA /
=P0atos moviies o0 Interne
=Links de actividades INSTRUNENTO:

=Material didactico

Tercero

Unidad 4.
Hi pais diverso

CS.2.1.11. Describir la diversidad
humana, cultural y natural
a traves del andlisis de los grupos
saciales y étnicos
que forman parte del barrio,
comunidad, parroquia,
canton, provincia y pais, con el fin de

reconocerlas

como componentes de un pais
diverso. CC CS

1.CS.2.4.1. Reconoce las
caracteristicas mds relevantes
(actividades culturales,
patrimonios, acontecimientos,
lugares, personajes y diversidad
humana, natural, cultural y
actividades econdmicas y
atractivos turisticos) de su
localidad, parroquia, canton,
provincia y pais. (J.1, 1.2.) CS

Técnica: Prueba
Instrumento: Cuestionario
(actividad 14)



1. "Orejitas viajando por el Ecuador
El profesor mostrard un video de
introduccion a la nueva temdtica,

donde los estudiantes encontrardn

informacion interesante sobre las

R diferentes regiones del Ecuador.
(YouTube)
https://www.youtube.com/watch?
v=ZN9Adhz0ZPU
. 4, ;Cuantas regiones tiene el
Reflexion: ¢ ;

Ecuador?

8. El profesor mostrard el video
en la computadora o mediante

7. El docente dara una explicacion
sobre la existencia y ubicacion de
Is regiones del Ecuador

S

https://www.youtube.com/wa signifiquen lo mismo. Aquellos que

Construccion del

conocimiento:
10. "Ordenando ando” El docente

nombrard a estudiantes al azar  trabajo, asignandoles el nombre de una de las regiones. Cada equipo
quienes participardn en el juego elegird un lider, quien tendrd que asociar el nombre de la region con

su ubicacion correspondiente. (wordwall) “LAS REGIONES NATURALES

“LAS REGIONES DEL ECUADOR"
NORDWALL
https://wordwall.net/es/resourc
6/38688309

" 2.Elprofesorpedirdacada 3. “Adivina quién soy y cudl es mi

estudiante que comparta region natural” El maestro
cudl es su destino favorito  reproducira sonidos de animales
para vigjary relajarseen  unicamente en audio para que los
Ecuador.

estudiantes identifiquen
correctamente que animal es y en
qué region habita, quienes acierten
tendrdn un sticker. (YouTube)
https://youtube.com/shorts/c-
gPcyQnDB4

5. {Cudles son las
diferencias entre las
regiones ecuatorianas?

6. {Habias escuchado sobre la linea
ecuatorial o equinoccial?

9. "En mi region se dice", el
maestro invitard a estudiantes
voluntarios a participar
escribiendo en el pizarron una
palabra que se pronuncie de una
manera en la Sierra y de otra
manera en otra region pero que

el proyector utilizando el

iguiente enlace (YouTube)

“Tino y sus amigos = Las
Regiones del Ecuador”

tch?v=8uflyTokwG8 participen recibirdn un sticker

como recompensa por participar.

11.“Reconectando” El maestro organizard cuatro equipos de

DEL ECUADOR"
https://wordwall.net/es/resource/15272237




oo

1260 Destubre QuinSoy” el 13 EsunSioesuno"l 14, Porome o mane’El maestro
macstroproporconard acade  maestraorgonzard equies  propereionard acodaestucinte
ostuconte o o ntaetva  detrabolcon 10 ntgramts, 4 hjadetrabe interactie
oot e, e dvidil,  codounoconumnomb i, o estuciote compltard
concstencon e o clementas - Codaportieipants tendrtun  lementa rquerido o mas i
correspondentes.Losdez ~~ turmaparaparticpar enel - pesil par tenr o opertunidad
primcrs ¢ tminar reiramun- Jucao ecucativ, responcendo - ganarun stioker colccionable

Al

tiekercoma premin ton"s" 0 " sore s
Caraetritions de o
rgionesdel Eouadr,
(edieapey) “Regines

Noturlesdel Eouader”
ek ueapl com e

Ursts=dicatives/ 18076336
rgiones_natureles_del_oy
ador




1, "OREJITAS
VIRJANDO POR EL
é ECURADOR"

¢Podrias escuchar a estos

: : L ) §
animalesy decirme cualessu @ 4 $ Yty
nombre y a qué region nDI'\‘l Nn

pertenecen?

Ml REGION
NMRTURRL




@ Tino y sus amigos - Las Regiones del Ecuador O
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LAS
REGIQNES
DEL
ECUADOR"
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INSULAR O
GALAPAGOS

SIERRA O
REGION
ANDINA

Enviar respuestas

Las regiones son diferentes
3. Une la caracteristica de cada region. *

sy My

Se caracteriza por tener
muchas montafias con
nevados, volcanes y valles
muy fértiles. Aqui se
encuentra la capital del
Ecuador.

Se encuentra cerca del mar
con hermosas playas y tierras
planas bafiadas por rios
caudalosos.

Tiene un clima cdlido y
himedo.

Se caracteriza por su selva,
llueve mucho y se pueden
encontrar diversos animales,
mariposas y aves.

Viven muchas nacionalidades
indigenas.

Forma un archipiélago con
numerosas islas, agrupadas
en el mar. Se origind a
i partir de erupciones de lava
A PR i b \ 4 que vinieron desde el fondo
B ! ._!- 1 ) del océano Pacifico



o] A

Parame 1a mano con las Regiones Naturales del Ecuador

Completa la actividad con palabras, platillos, animales o lugares caracteriticos de la Region

en el menor tiempo posible.

Region Animal Palabra Platillo Lugar Turistico
14,
Costa | J———
FEHEHME
Gerr LA MAND
Amazonia x
[ngular *
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UNDAD 5
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TEMA: Normas, derechos y obligaciones
COMPETENCIA
PARA
DESARROLLAR:

=Competencias Comunicacionales
-Competencias digitales

OBJETIVO
ESPECIFICO DE
LA UNIDAD DE
PLANIFICACION:

0.CS.2.6. Explicar las formas de
convivencia dentro de la comunidad,
con base en el cumplimiento de
responsabilidades y el
gjercicio de derechos, por medio de
acuerdos y compromisos,
con el fin de propender al cuidado de la
naturaleza, el espacio
publico y la democracia, desde sus
roles sociales respectivos.

\( )

I c

L
—

CE.CS.2.1. Identifica los diferentes
tipos de familia basandose

en el analisis de sus

diferencias, reconociéndola

como fuente de bienestar

e indaga su historia familiar

para fortalecer su propia
identidad.

CRITERIOS DE
EVALUCION:

RECURSOS:  -Laptop

=Videos educatives
=Parlante

=Datos maviles o Internet
=Links de actividades

=Naterial didactico

NIVEL:

TiTULO DE UNIDAD DE
PLANIFICACION:

DESTREZA CON
CRITERIO DE
DESEMPENO:

INDICADORES DE
EVALUACION:

ACTIVIDADES DE
EVALUACION/
TECNICA /
INSTRUMENTO:

Tercero

Unidad 5.Un viaje por
el Ecuador

CS.2.3.4. Identificar los derechos y
responsabilidades
de los nifios y nifias mediante la
participacion en espacios
familiares, escolares y en su
gjercicio ciudadano. CS

1.08.2.1.2. Analiza los lazos y la
historia familiar que unen a los
miembros de su familia,
identificando la importancia de
contar con acuerdos, vinculos,
valores, trabajo equitativo,
derechos y responsabilidades

que cumplir en funcion del bienestar
comun. (J.1, 5.1 CC CS

Técnica: Prueba
Instrumento: Cuestionario
(actividad 19)




1. “Polvo estelar descubre las 2."Mi manito dice” El 3. “Betito - Derechos y Obligaciones
normas, derechos y obligaciones”.  profesor mostrard alos de los Nifios y las Nifias"
El maestro mostrardunvideode  estudiantes dosimdgenes.  El maestro exhibird un video que
introduccion sobre elnuevotema  Sicreenquelaactividad  presenta ejemplos sencillos de los

Experiencio: utilizando el nueve persondije mostrada en laimagenes  derechos y responsabilidades de los

coleccionable a traves de este correcta, levantardn la nifios. (YouTube)
video. (YouTube ) mano derecha; si consideran https://www.youtube.com/watch?
https://www.youtube.com/watch? que es incorrecta, v=0HGp4AFwvu4
v=_RC7MULjySE levantardn la mano
izquierda".
4. ;Conozco otros derechos que no 5 ac?mzco otras €. {Cudles son las normas de
- , , obligaciones que no se o g
Reflexion: se hayan mencionado en el video, , convivencia dentro de mi Unidad
podria mencionarlos? , hayan mtfnclnnac.lo enel Educativa?
video, podria mencionarias?
7."Quiero aprender” Paraesta 8. "Crucigrama” Elmaestro 9. “Donde estd mi pareja”: En esta
actividad, el maestro dard a cada dara a los estudiantes una hoja actividad, los estudiantes pueden
estudiante un cupon que deberdan  de actividades donde deberan  participar de forma voluntaria con
utilizar para hacer una pregunta  identificar derechos en un solo intento para encontrar la
al docente canjeable en cualquier imagenes y escribirlosenun  pareja adecuada en el ejercicio de
momento de la clase. Todoslos crucigrama. Los primeros diez  memoria sobre derechos de los
estudiantes deben usar su cupon. en terminar correctamente nifios. (Wordwall
recibiran un sticker. https://wordwall.net/es/resource
(liveworksheets) /5398100
Construccion del 10. “Mis derechos importan™ El  11."¢Soy un deber oun 12. “Conozco mis obligaciones": El
conocimiento: Moestropedirdalosniiosque  derecho?” Estudiantes maestro pedird a los nifios que

hagan un dibujo sobre el derecho  voluntarios seleccionardny  hagan un dibujo sobre una

que consideren mds importante,  clasificardn fichas en la seccion  obligacion que consideren

También invitard a estudiantes  de derechos u obligaciones importante. También invitard a
voluntarios a presentarsey ~ Segdn sucriterio. (Hordwall)  egtygiantes voluntarios a explicar
explicar laimportanciadeese  Nttps://wordwallnet/es/resour 1q jmnortancia de su eleccion frente
derecho frente ala clase, ce/3627292 ala clase.




Ilicacion

18 loguemenoesfata'El 14 "Nente reative"Los 15."ES0 banoma  mia”El magstro
moestroscleceionaraacico  aummes debencrcarune v ales estudontssen dos
estudimtes quemahayen — brevehisteria gue eyl cqupes. Goda exuipa respendera
porticiado previamente para  Sequimientn de unanorme, n - Site preguntas, porcade
compltar o aetividad dercene y na chignion.  espuesta correet, pod avanzar
proporcomndalapolobra —~ Agueles s compartamSu - umeSpoeio o bemane 4 it e
comectarcocinadoconlos  Historinfremtoalolose el moterol didetion con ayuda

Mo comicnec reeirimunsteker como worcwal pare s prguntes e
(ordwal) reconoemente. — equio qanador it stiekers
et el et s resoure et vl et s resource/

e/2037938 Na7R4g




\.; 1.Polvo estelar descubre (as
normas, derechos y

obligaciones

\
[
b
|

NOTA: Crafico para imprimir, se encuentra en el documento de Word Facilitado por Cindy Pozo.




3. Betito - Derechos y Obligaciones
de fos Ninos y (as Ninas

ito - Derechos\y Obligaciones de los Nifios y las ... 0
. @

Copiar enl...

7. “Quiero

[
" aprender”
Objetivo: Fomentar la Materiales: Pasos:
participacion activa de -impresiones de Imprimir tantos
todos los estudiantes, cupones cupones como sean
alentandolos a hacer -tijera necesarios y
preguntas sobre el tema, * recortarlos.

con el fin de que el
docente puedalrindar *

claridad y resolver dudas.




. 7."uiero
\—  aprender”

Plantilla

Se .

CUPON VALIDO
Para hacerme

cualquier
pregunta

DERECHOS DE LAS Y LOS NINOS

Apoyandote en las imagenes, completa el crucigrama:

oy ==




9. “Donde esta
mi pareja”

DERECHOS

7 DERECHO
ALA -
F‘ M rroTeccion | A2

ﬂf DERECHO A

F:§ DERECHO ORECHOA
ALAVlDA ﬁﬁ? NER N
. NOMBRE ,"' . MAYORES DEBERES

§ DERECHOS CUIDAR
g
MASCOTA

11. "¢Soy un deber
0 un derecho?

v

] DERECHOA LA
NACIONALIDAD
Y RAZA

DERECHO
. ALA
¥ .. EDUCACION

B

[ Enviar respuestas ]
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b

Cuando LLEGO a
13."Lo que me la clase, debo ....
hace falta" |

No hacer

) &4

< 2de5 >

I't:Mente Creativa ejemplo

"El Picnic de los Amigos"

Habia una vez en el Bosque Encantado, un grupo de amigos: el conejito Saltarin, el pajaro
Trino, la ardilla Ambar y el osito Meloso. Decidieron organizar un picnic para disfrutar juntos
de un dia soleado.

Antes de comenzar su aventura, recordaron las normas de convivencia que habian aprendido
en la escuela del Bosque Encantado: ser amables y respetuosos entre ellos y con los demds
habitantes del bosque.

El conejito Saltarin, siempre lleno de energia, se ofrecié a llevar la canasta llena de
deliciosas zanahorias para compartir. Esta era su obligacion como anfitrion del picnic.

Mientras caminaban por el bosque, encontraron un hermoso prado junto al rio, perfecto para
su picnic. Todos estaban emocionados, pero recordaron que tenian derecho a disfrutar de un
ambiente limpio y cuidado. Por lo tanto, decidieron recoger cualquier basura que
encontraran en el lugar antes de empezar a comer.

Finalmente, disfrutaron de un dia maravilloso de risas, juegos y deliciosa comida. Al regresar
a casa, se sintieron felices de haber cumplido con la norma de convivencia, su obligacion y
de haber ejercido su derecho a disfrutar de un entorno limpio y saludable en el Bosque



., b 15.“Esa banana
- esmia”

Objetivo: Promover la Materiales:
participacién activa de los -Prequnta en
estudiantes e incentivarel  Wordwall o impresas

trabajo en equipo, al * -Cartén

mismo tiempo que se -Impresiones de dos
ofrece una monos y una banana

retroalimentacion clara al -Cuerda &

responder a las preguntas.  -Goma -Papel Contac

N “Esa banana es
\_ ' mia” paso a paso

Sobre el cartén de
medidas 60 x 20 cm

colocar 13 divisiones de (X
cuadrados de colores. S

2

—]

En ambos extremos de
los cuadrados de
colores, ubicar un

mono en cada lado.

*




N “€sa banana es
\_ ' mia” paso a paso

;_f/ Q‘Y‘\ *.'.7"?:‘:‘
En ambos extremos de los .
cuadrados de colores, &
perforar un agujero
pequefio para que
atraviese la cuerda.

15. “Esa banana es mia
Trivia de prequntas

Pegar el grafico de
una banana sobre la
cuerda, cada vez que
los jugadores acierten

en la trivia de
preguntas pueden |SE @A
mover la cuerda para [{ e}
que la banana se 1
acerque al mono

s Deberes ¢/

K7
K
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AL ECURDOR




TEMA:

COMPETENCIA
PARA
DESARROLLAR:

OBJETIVO
ESPECIFICO DE
LA UNIDAD DE
PLANIFICACION:

¢

[—
—

CRITERIOS DE
EVALUCION:

RECURSOS:

Actividades economicas

~-Competencias Comunicacionales
~Competencias digitales

0.£5.2.5. Analizar las caracteristicas y
el funcionamiento de las
diferentes formas de organizacion
social, especialmente de la
unidad social basica familiar en los
escendarios locales mds cercanos:
el barrio, la escuela, la comunidad, el
canton y la provincia.

CE.CS.2.4. Andliza las caracteristicas
fundamentales del espacio del que
forma parte, destacando la historia, la
diversidad, la economia, la division
politico=administrativa, los riesgos
naturales, los servicios piblicos y las
normas y derechos de los ciudadanos,
en funcion de una convivencia humana
solidaria.

=Laptop

=Videos educatives
=Parlante

=Datos moviles o Internet
=Links de actividades
=Material diddctico

NIVEL:

TITULO DE UNIDAD DE
PLANIFICACION:

DESTREZA CON
CRITERIO DE
DESEMPENO:

INDICADORES DE
EVALUACION:

ACTIVIDADES DE
EVALUACION/
TECNICA /
INSTRUMENTO:

Tercero

Unidad €.
Conozcamos
al Ecuador

£5.2.2.10. Analizar la importancia de
las actividades economicas
(ocupaciones, turismo, medios de
subsistencia, provision de bienes y
servicios) que caracterizan

a la localidad, la comunidad, la
parraquia, el canton y la
provincia, para identificar su
influencia en la calidad de
vida de sus habitantes.

1.0S.2.4.1. Reconace las
caracteristicas mds relevantes
(actividades culturales,
patrimonios, acontecimientos,
lugares, persondjes y diversidad
humana, natural, cultural y
actividades econdmicas y
atractivos turisticos) de su
localidad, parroquia, canton,
provincia y pais. (J.1, 1.2 CS

Técnica: Prueba
Instrumento: Cuestionario




Experiencia:

Experiencia:

Construccion
del
conocimiento:

1. “El cuento de la Bruja 2."Juego de roles” el El maestropedirda 3. Elmaestro reproducird

Escaldufa” El profesor los alumnos que se agrupen en equipos. el video educativo titulado
mostrard un video de Luego, asignard a cada equipo una “Las Profesiones =
introduccion a la nueva profesion y seleccionardn un Doremila" con el objetivo
temdtica, donde los representante para actuar como talante  de captar la atencion de
estudiantes escucharanun  la clase. Los demds miembros delequipp los estudiantes a traves
corto cuento sobre las formardn una “barra" de apoyo para su de melodias musicales.
profesiones. (YouTube ) representante. Al final, el equipo mas (YouTube)
https://www.youtube.com/w destacado recibird stickers como premio.  https://www.youtube.com
atch?v=qdFHQDTFMps /watch?v=Um=MBPCtxMo
4. {Cudndo seas un adulto que 5. {Que profesion u oficio desempefian tus 6. {Por qué crees qué
profesion te gustaria tener?  padres? existen tantas profesiones
y oficios?
7. Elmaestro compartiraconlos 8. “Concurso de preguntas” se 9. El maestro pedird a cinco

estudiantes su propia historia sobre invitard a estudiantes veluntarios estudiantes que reflexionen
por queé decidio ser docenteyqué  a participar en la actividad en linea. sobre la importancia y las

aspectos disfruta mas de su Aquellos que respondan actividades relacionadas con

profesion, ademds de la importancia correctamente recibirdn stickers  cualquier profesion. Cada

de la misma. como premio. (Nordwall) estudiante debera elegir una
https://wordwall.net/es/resource/ profesion diferente, sin repetir.
3906924

10. “Cada oveja con su pareja” 11. "Busqueda del tesoro de 12. Pedir a los estudiantes que

se invitard a estudiantes voluntarios profesiones” El maestro dividiraa  dibujen cinco profesiones que

a participar en la actividad en linea.  los estudiantes en equipes que les interesen y ahadan un

Aquellos que junten el grafico conel  buscardn cinco elementos ocultos  adjetivo delante de cada dibujo.

nombre de la profesion previamente por el docente, Por ejemplo, “Bombero (dibujo)

correctamente recibiran stickers  mismos que simbolizan diferentes  valiente".

como premio. (Wordwall) profesiones. El equipo que

https://wordwallnet/es/resource/7 encuentre mds objetos ganara
622884 stickers como premio.
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13 Mmoterissehan 14 "helngguen oy’ EImacstro usa n pugrooespi ereade
perdde"einitordadoes prevoment,donde el mues fiohs ¢ o ivues Estas
sstudontes volitaris e fichasrepesentardn caracterisions de diferents pofesines
potir e actidad en e, ofiis, stardn isuestas enel iz enforma d e
Hawelos e celoguensl Cuendo un estudionts el na fiche, deberd identfior
nstrumentncdecuadaconsy  profesionu filocorespndentsy vl el pizarrn. 1
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1. “El cuento ¢cle
la
Bruja
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oveja con
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14. “Adlivina quien soy’

(CGaracteristicas)

-
@2
@
@4
@B

Tengo un profundo respeto por la tierra y el medio ambiente,
mis productos son indispensables para cualquier persona.

Tengo una amplia formacion en tecnicas de lucha contra
incendios, rescate en emergencias y primeros auxilios

Tengo una mente creativa para combinar prendas de vestir,
accesorios y maquillaje de manera original y atractiva.

Mantengo la calma y explico conceptos repetidamente
hasta que otros los comprendan.

Tengo la capacidad para seguir recetas con precision

14. “Adivina ¢juien soy’

(Garacteristicas)

Tengo la capacidad de evaluar rapidamente situaciones
medicas complejas y sobre diagnostico y el tratamiento.

soy como un detective curioso que le gusta investigar y
descubrir nuevas cosas para contar a la gente.

Soy muy valiente ya que protejo a mi pais y a las personas
que viven en €l.

Tengo un coche especial llamado patrulla que uso para
legar rapidamente a donde se necesita ayuda.

Trabajo junto a los medicos para asegurarme de que
todos esten bien cuidados y se sientan comodos.




-
e




Conclusiones

Tras determinar el conocimiento y uso de la metodologia activa de la Gamificacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje por parte de los docentes del tercer afio de la "Unidad
Educativa Ibarra", se descubrié que, aunque desean modernizar la ensefianza tradicional, no
emplean la Gamificacion, esto se debe a que sus conocimientos sobre esta metodologia son
bastante limitados, lo que les impide implementarla efectivamente. La Gamificacion es una
metodologia que incorpora la integracion de dos factores esenciales para los nifios: el
aprendizaje y los juegos. Sin embargo, los docentes han mostrado un interés genuino por
aprender méas sobre esta metodologia y estan dispuestos a aplicarla en el proceso de educativo.

Al diagnosticar el conocimiento e interés en el uso de metodologias efectivas para el
proceso de ensefianza-aprendizaje de Estudios Sociales entre los estudiantes de tercer afio, se
ha concluido que los escolares consideran que el aprendizaje a través del juego es altamente
Ilamativo y positivo. Esto se debe a que los motiva significativamente a aprender y participar,
ya que las TIC son una parte esencial de la Gamificacion, lo que capta su atencion en la mayoria
de los casos. Ademas, esto es especialmente relevante dado que pertenecen a una generacion

que ha crecido rodeada de tecnologia.

Posteriormente de evaluar y diagnosticar la percepcion tanto de los docentes como de
los estudiantes, que resultd ser altamente positiva sobre el uso de la metodologia activa de la
Gamificacion para el proceso de ensefianza-aprendizaje en el &rea de Estudios Sociales, se ha
creado "Jugando hacia el Conocimiento”. Esta guia metodolégica esté destinada a los docentes
de la Unidad Educativa "IBARRA" con el objetivo de fomentar el uso de la Gamificacion. La
guia incluye un tema por cada unidad didactica, con actividades gamificadas y videos creados
con inteligencia artificial, disefiados para motivar a los estudiantes a participar en estas
actividades y recibir recompensas en forma de stickers coleccionables para el album fisico.
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Recomendaciones

Es recomendable que la "Unidad Educativa Ibarra” implemente programas de
formacion y capacitacion en la metodologia de la Gamificacion para los docentes de tercer afio.
Estos programas deberian incluir talleres practicos, recursos didacticos y soporte continuo para

asegurar una comprension solida y una aplicacion efectiva de la Gamificacion en el aula.

Se considera apropiado sugerir que la Instituciéon Educativa “IBARRA” incorpore de
manera sistematica la Gamificacion en el curriculo de Estudios Sociales para los estudiantes
de tercer afio. La creacion de un ambiente de aprendizaje que combine tecnologia y juego no
solo captard la atencién de los estudiantes, sino que también incrementard su motivacién y
participacién activa en el proceso educativo, aprovechando su familiaridad y comodidad con

la tecnologia.

Se recomienda que los docentes se familiaricen con la sistemética propuesta a
profundidad, posteriormente implementar la guia metodologica "Jugando hacia el
Conocimiento”. Esto contribuird a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, fomentando
un entorno educativo mas dinamico y atractivo que responda a las nuevas necesidades
educativas de los estudiantes. Al integrar juegos educativos y tecnologias de la informacién y
comunicacion (TIC), se aprovecharan los beneficios de una educacion actualizada y adaptada

a las exigencias contemporaneas.

135



Referencias

Alvarez, C. A. M. (2011). Cuantitativa y cualitativa Guia didactica. Recuperado de: https://www. uv.
mx/rmipe/files/2017/02/Guia-didactica-metodologia-de-lainvestigacion. pdf.

Arcentales-Fajardo, M. C., Garcia-Herrera, D. G., Cardenas-Cordero, N. M., & Erazo-Alvarez, J. C.
(2020). Canva como estrategia didactica en la ensefianza de Lengua y
Literatura. CIENCIAMATRIA, 6(3), 115-138. https://doi.org/10.35381/cm.v6i3.393

Arceo, F. D. B., & Rojas, G. H. (2010). Constructivismo y aprendizaje significativo. Estrategias

docentes para un aprendizaje significativo: una interpretacion constructivista, 34-62.

Barreto Tovar, C. H. (2009). Limites del constructivismo pedagégico. Educacion y Educadores, 9
(1): (ed.). D - Universidad de La Sabana. https://elibro.net/es/ereader/utnorte/5857?page=7
Béjar Lopez Peniche, M. O. (2015). El profesor y la innovacion educativa. Didac, (65), 4-10.

Belén, A. (2007). Metodologia de las Ciencias Sociales. Revista SAAP. Publicacion de Ciencia
Politica de la Sociedad Argentina de Analisis Politico. http://chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://www.redalyc.org/pdf/3871/387136360
009.pdf

BELGRANO MEDINA , N. M. (2020). “metodologia erca en el desarrollo de competencias
socioemocionales de los estudiantes del quinto afio de educacion secundaria de la i. e.

nuestra sefiora de lourdes de acomayo”. . Repositorio Institucional Digital. May 30, 2023.
https://acortar.link/0Ch48a

BermUdez Sanchez, R. Bermidez Sanchez, R. (Coord.) & y Covarrubias, G. C. (Coord.).
(2006). Ciencias Sociales e investigacion social: (ed.). Plazay Valdés (México).
https://elibro.net/es/ereader/utnorte/75777?page=10

Bernal Gonzalez, M. D. C., & Martinez Duefias, M. S. (2009). Metodologias activas para la
ensefianza y el aprendizaje. OPENAIRE.

Borras Gené, O. (2015). Fundamentos de gamificacion.

Canacuan, R. A. E., Ortega, M. R. M., Urresta, J. B. M., & Urresta, E. M. M. (2019). Aprendizaje
basado en problemas aplicado en la catedra de los modelos pedagdgicos. SATHIRI, 14(2),
185-198

136


https://acortar.link/0Cb48a

Cardona-Puello, S. P., & Barrios-Salas, J. S. (2015). Aprendizaje basado en problemas (ABP): El

“problema” como parte de la solucion. Revista Adelante-Ahead, 6(3).

Casillas Alvarado, M. A. (2014). Hablame de TIC: tecnologia digital en la educacidon superior: (

ed.). Editorial Brujas. https://elibro.net/es/ereader/utnorte/78117?page=20

Castro, A. D. (2011). Juegos para educacion fisica: desarrollo de destrezas basicas: ( ed.). Narcea
Ediciones. https://elibro.net/es/ereader/utnorte/46042?page=9

Cedefio, J. J. D., Vera, M. G. V., Mendoza, J. C. C., & Mieles, J. G. P. (2018). El curriculo de la
educacion bésica ecuatoriana: una mirada desde la actualidad. Revista Cognosis. ISSN 2588-

0578, 3(4), 47-66.

Escobar, F. (2006). Importancia de la educacion inicial a partir de la mediacion de los procesos

cognitivos para el desarrollo humano integral. Laurus, 12(21), 169-194.

Nieto, E. (2018). TIPOS DE INVESTIGACION. Repositorio institucional - USDG. http://chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://core.ac.uk/download/pdf/250080756.p

df

Fernandez Gavira, J. (2017). El juego como recurso didactico en educacién fisica: (ed.).
Wanceulen Editorial. https://elibro.net/es/ereader/utnorte/33774?page=12

Galindo C. J. A. (2014). Educacion y nuevas tecnologias: (1 ed.). Universidad de La Salle -
Ediciones Unisalle. https://elibro.net/es/ereader/utnorte/222018?page=12

Gallardo Vazquez, P. & Camacho Herrera, J. M. (2016). La motivacion y el aprendizaje en
educacion: ( ed.). Wanceulen Editorial. https://elibro.net/es/ereader/utnorte/33740?page=10

Gallardo Vazquez, P. & Camacho Herrera, J. M. (2016). Teorias del aprendizaje y practica
docente: (‘ed.). Wanceulen Editorial. https://elibro.net/es/ereader/utnorte/33745?page=24

Gallardo, L. M. G., & Buleje, J. C. M. (2010). Importancia de las TIC en la en la educacion bésica

regular. Investigacién educativa, 14(25), 209-226.

Garcia Ugarte, J. Garcia-Rincon de Castro, C. & Batet Rovirosa, M. (2015). Cinco llaves para
educar en el siglo XXI: aprendizaje, corazon, talento, diadlogo y solidaridad: ( ed.).
Editorial Desclée de Brouwer. https://elibro.net/es/ereader/utnorte/127677?page=29

137


https://elibro.net/es/ereader/utnorte/78117?page=20
https://elibro.net/es/ereader/utnorte/33745?page=24

Garcia, M. H. (2014). " METODOLOGIA ACTIVA COMO HERRAMIENTA PARA EL
APRENDIZAJE DE LAS OPERACIONES BASICAS EN MATEMATICA
MAY A. Universidad Rafael Landivar, Quetzaltenango.

Gonzélez-Fernandez, R. Cacheiro-Gonzélez, M. L. & Lopez-Gomez, E. (2022). Procesos de
ensefianza-aprendizaje en Educacion Infantil: (1 ed.). Narcea Ediciones.
https://elibro.net/es/ereader/utnorte/224919?page=19

Grajales, T. (2000). Tipos de investigacion. On line)(27/03/2.000). Revisado el, 14, 112-116.
https://acortar.link/FIIO9Z

Herndndez Martinez, E. D. (2018). Consumo de medios digitales y lectura en estudiantes de
educacion bésica superior de la unidad educativa “Agustin Cueva Davila” del canton

Ibarra (Master's thesis).

Hiraldo Trejo, R. & Sanchez, H. (2020). Tecnologia aplicada a la educacion: ( ed.). Universidad
Abierta para Adultos (UAPA). https://elibro.net/es/ereader/utnorte/176662?page=23

Iquise Aroni, M. E., & Rivera Rojas, L. G. (2020). La importancia de la gamificacion en el proceso

de ensefianza y aprendizaje.

Lagunas, J. M. (2009). La motivacion en la Educacion Primaria. Isla de Arriaran: revista cultural y
cientifica, (33), 291-309.

Lara, D. C. P., & Gomez, V. J. G. (2020). Metodologias activas para la ensefianza y aprendizaje de

los estudios sociales. Sociedad & Tecnologia, 3(2), 2-10.
Ledn, A. (2007). Qué es la educacién. Educere, 11(39), 595-604. https://acortar.link/oCe6oc

Linaza, J. L., & Maldonado, A. (1990). Juego y desarrollo infantil. JA Garcia Madruga y P. Lacasa

(Cops.), Psicologia Evolutiva, 2.

Lomba Pérez, A. (Coord.), Jaber Mohamad, J. R. (Coord.) & Cruz Sanchez Rodriguez, D. D. L.
(Coord.). (2021). Gamificacion en el aula: ( ed.). Universidad de Las Palmas de Gran
Canaria. Servicio de Publicaciones y Difusion Cientifica.
https://elibro.net/es/ereader/utnorte/199486?page=82

Llorens Largo, F., Gallego-Duréan, F. J., Villagra-Arnedo, C. J., Compaf, P., Satorre Cuerda, R., &

Molina-Carmona, R. (2016). Gamificacidn del proceso de aprendizaje: lecciones aprendidas.

138


https://elibro.net/es/ereader/utnorte/224919?page=19
https://acortar.link/FllO9Z

Lopez, J., Cabrera, M., & Ocampo, F. (2021). La importancia de ensefiar Ciencias Sociales al
estudiante en la actualidad. Revista Cognosis. ISSN 2588-0578, 6(EE-I-), 35-56.

Lopez, M. Y. L. (2019). La importancia de la gamificacion. Insigne Visual-Revista del Colegio de
Disefio Grafico-BUAP, 4(24).

Lozano Andrade, J. I. (2001). Introduccion a las ciencias sociales: ( ed.). Plazay Valdés
(México). https://elibro.net/es/ereader/utnorte/73156?page=23

March, A. F. (2006). Metodologias activas para la formacion de competencias. Educatio siglo
XXI, 24, 35-56.

Marin-Diaz, V. (2015). La Gamificacion educativa. Una alternativa para la ensefianza

creativa. Digital Education Review.

Martinez, L. C. (2017). El camino del éxito de las encuestas y entrevistas. Obtenido de
https://repository. ucc. edu. co/bitstream/20.500, 12494(20367), 1.

Medina Moya, J. L. (Il.). (2014). La docencia universitaria mediante el enfoque del aula
invertida: ( ed.). Ediciones Octaedro, S.L.
https://elibro.net/es/ereader/utnorte/113898?page=14

Medina, M. I. R., Quintero, M. D. S. B., & Valdez, J. C. R. (2013). El enfoque mixto de
investigacion en los estudios fiscales. Tlatemoani: revista académica de investigacion, (13),
8.

Mejia, T. (2020). Investigacidn descriptiva: caracteristicas, técnicas, ejemplos. Lifeder. Recuperado

de https://www. lifeder. com/investigacion-descriptiva.

Murillo Estepa, P. (2007). Nuevas formas de trabajar en la clase: metodologias activas y

colaborativas. El desarrollo de competencias docentes en la formacion del profesorado.

Naula, M. E. S. (2017). Importancia de la motivacion en el aprendizaje. Sinergias educativas, 2(1),
13-19.

Nufiez, J. C. (2009, September). Motivacion, aprendizaje y rendimiento academico. In Trabajo
presentado en el X Congresso Internacional Galego-Portugués de Psicopedagogia. Braga,
Portugal (pp. 41-67).

139



Oliva, H. A. (2016). La gamificacion como estrategia metodoldgica en el contexto educativo
universitario. Realidad y Reflexion, 2016, Afo. 16, nim. 44, p. 108-118.

Ordas, A. (2018). Gamificacion en bibliotecas: el juego como inspiracion: ( ed.). Editorial UOC.

https://elibro.net/es/ereader/utnorte/59152?page=41
Ortega, A. O. (2018). Enfoques de investigacion. Métodos para el disefio urbano—Arquitecténico, 1.

Ortega, M. R. M., Chacin, I. M. P., & Rangel, J. A. M. (2020). La Educacion para el consumo
responsable en el curriculo de la Educacion Basica Ecuatoriana. REVISTAS DE
INVESTIGACION, 43(97).

Orti, C. B. (2011). Las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC). Univ. Val., Unidad
Tecnol. Educ,(951), 1-7.

Parra Gonzalez, M. E., & Segura Robles, A. (2019). Produccion cientifica sobre gamificacion en

educacion: Un analisis cienciométrico. Revista de educacion.

Pier Castello, M. L. (2010). De la céatedra tradicional al uso de las TIC en la Educacion Superior.
En: Memorias Universidad 2008: ( ed.). Editorial Universitaria.

https://elibro.net/es/ereader/utnorte/81131?page=8

Prats, J. (2002). Hacia una definicion de la investigacion en Didactica de las Ciencias
Sociales. Ensefianza de las ciencias sociales: revista de investigacion, 81-89.

Retana, J. A. G. (2012). La educacion emocional, su importancia en el proceso de
aprendizaje. Revista educacion, 97-109.

RODRIGUEZ ARTEAGA, M. A. (2017). “aplicacion de erca como estrategia metodolégica para
mejorar el nivel de logro de aprendizaje de matematica en estudiantes de la i.e. mario vargas
llosa de potracancha, pillco marca 2017 ”. Repositorio Institucional Digital. May 30, 2023.
https://acortar.link/HgCA3x

Rodriguez Domenech, M., & Gutiérrez Ruiz, D. (2016). Innovacion en el aula de Ciencias Sociales
mediante el uso de videojuegos. Revista iberoamericana de educacion.
https://riecei.org/RIE/article/view/107/201

Rodriguez, A. B., Ramirez, L. J., & Fernandez, W. (2017). Metodologias activas para alcanzar el

comprender. Formacion universitaria, 10(1), 79-88.

140


https://acortar.link/HgCA3x
https://rieoei.org/RIE/article/view/107/201

Romero Garcia, C. (Coord.) & Buzon Garcia, O. (Coord.). (2023). Metodologias activas e
innovacion docente para una educacion de calidad: (1 ed.). Dykinson.
https://elibro.net/es/ereader/utnorte/245428?page=32

Rosique, R. (2013). La importancia del material didactico en el proceso de ensefianzaaprendizaje

(Un acercamiento). Monografia. coms. f.

Salas, M. I. T. (2010). La ensefianza tradicional de las ciencias versus las nuevas tendencias

educativas. Revista electronica educare, 14(1), 131-142.

Salazar, J. E. C., Chabla, X. L., Santos, J. P., & Bazan, J. L. T. (2019). Beneficios del uso de
herramientas tecnoldgicas en el aula para generar motivacion en los estudiantes. Revista

ciencias pedagogicas e innovacion, 7(2), 86-93.

Sanchez, I. R. A. (2003). Elementos conceptuales basicos del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Revista Cubana de Informacion en Ciencias de la Salud, 11(6), 16. Recuperado
en 04 de junio de 2024, de https://acortar.link/sgzqUi

Sénchez, S. (2014). Metodologia activa. Centro de Informacion. Recuperado de
http://ci.upc.edu.pe/O/upc.aspx/servicio-al-alumno/calidadeducativa/proyectos/innovacion -

ycurriculo/metodologia-activa.

Sevillano Garcia, M. L. (Coord.) & Vazquez Cano, E. (Coord.). (2022). La gamificacién como
recurso educativo en educacion primaria: (1 ed.). Dykinson.
https://elibro.net/es/ereader/utnorte/227569?page=91

Silva Quiroz, J., & Maturana Castillo, D. (2017). Una propuesta de modelo para introducir
metodologias activas en educacion superior. Innovacion educativa (México, DF), 17(73),
117-131.

Teixes Argilés, F. (2015). Gamificacion: motivar jugando: ( ed.). Editorial UOC.
https://elibro.net/es/ereader/utnorte/57871?page=13

Torche, P., Martinez, J., Madrid, J., & Araya, J. (2015). ¢ Qué es" educacién de calidad" para
directores y docentes?. Calidad en la Educacion, (43), 103-135.

Torres, C. M. (2002). El juego: una estrategia importante. Educere, 6(19), 289-296.

141


https://elibro.net/es/ereader/utnorte/245428?page=32
https://acortar.link/sgzgUi
https://elibro.net/es/ereader/utnorte/227569?page=91

Trigo, G. (1998). La importancia de las Ciencias Sociales.

Valero Ancco, V. N., Paricoto Ccallo, R. M., & Carrizales Maraza, D. L. (2023). Wordwall como
recurso didactico para mejorar la competencia lectora en nifios peruanos. Comuni@
ccion, 14(1), 27-40.

Valle, A., Manrique, L., & Revilla, D. (2022). La investigacidn descriptiva con enfoque cualitativo
en educacion. https://acortar.link/122gSd

142


https://acortar.link/l22gSd

ANEXOS

Anexo 1. Arbol de problemas

¢ Como influye la gamificacion en la mejora
del Proceso Ensefianzs- Aprendizaje en el @]
area de Estudios Sociales?

(,G
»

v

Desconociniento de nuevas
metodologas didicticaspara s | ) | gl conocimient.
ensenanza en los docentes. '
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Anexo 2. Solicitud y Aprobacion para aplicar los instrumentos
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Umiversidad Tecnica del Norte mediante el . 5

Y 2 la vez solicitarle encarecidamente, me permite realizar un estudio refe

“La gamificacion en el proceso de enseflanza-aprendizaje de Estudios
Tercer Ao de Educacion General Basi i
Prestgiosa institucion, a la vez manifs

Sabiendo que mi solicitud serd acogida
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Anexo 3. Entrevista para docentes

NIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Facultad de Educacion, Ciencia y Tecnologia - FECYT
Carrera de Educacion Bésica

Entrevista dirigida a los docentes
Lineamientos Generales:

La presente entrevista hace parte del trabajo de titulacion titulado: “LA
GAMIFICACION EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE ESTUDIOS
SOCIALES EN EL TERCER ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA
“UNIDAD EDUCATIVA IBARRA” EN EL PERIODO LECTIVO 2023-2024.”

Esta entrevista, sera manejada con total criterio de responsabilidad y confiabilidad de
lainformacién proporcionada. El propdsito de esta es diagnosticar el conocimiento y aplicacion
de metodologias activas dentro del proceso ensefianza-aprendizaje enfatizando en la
gamificacion. La entrevista estd conformada por 8 preguntas que pretenden recoger
informacidn fidedigna del objeto de estudio.

Estimado validador a continuacién se presenta el sistema de objetivos de la
investigacion con la finalidad de proporcionar informacion para la evaluacion de la pertinencia
y coherencia del presente instrumento.

Objetivo General

“Proponer la metodologia activa de gamificacibn como mejora para el proceso

ensefianza- aprendizaje en el &rea de Estudios Sociales del Tercer Afio de Educacion General
Basica de la “Unidad Educativa Ibarra” en el periodo lectivo 2023-2024".

Objetivos Especificos

a) Identificar los componentes teodricos y conceptuales que fundamentan la
gamificacion como metodologia activa en el proceso ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de Educacion General Basica.

b) Diagnosticar el uso de metodologias activas en el proceso ensefianza-aprendizaje
en los estudiantes de Béasica Elemental en el tercer afio de la “Unidad Educativa

Ibarra”.

c) Determinar el nivel de conocimiento de los docentes con respecto a la
gamificacion en el tercer afio de la “Unidad Educativa Ibarra”.
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d) Disefiar una guia metodoldgica basada en la gamificacion como metodologia
activa para la asignatura de Estudios Sociales del Tercer Afio de Educacion
General Bésica de la “Unidad Educativa Ibarra” en el periodo lectivo 2023-2024"

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
Facultad de Educacion, Ciencia y Tecnologia - FECYT
Carrera de Educacion Bésica

ENTREVISTA DIRIGIDA DOCENTES

Estimado docente:

a) Objetivo: “ Determinar el nivel de conocimiento de los docentes con respecto a
la gamificacion en el tercer afo de la “Unidad Educativa Ibarra”.

Instrucciones:

Estimados docentes, la siguiente entrevista a realizarse tiene la finalidad de recolectar
datos para que aporten a la realizacién del trabajo de grado, por lo tanto, se agradece la
colaboracidn y el tiempo dispuesto en esta entrevista. Cabe recalcar que la informacion
obtenida serd de total confidencialidad y tiene fines académicos, la cual permitira
conocer sobre la incidencia de la gamificacion dentro del area de Ciencias Sociales en

el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Seccion 1; Datos informativos

Edad:

a) 20a25( )
b) 25a30 ( )
c) 30a35( )
d) 35amas( )

Defina su sexo:

a) Masculino( )
b) Femenino( )
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Identidad étnica

a) Mestizo ( )

b) Indigena ( )

c) Afroecuatoriano ( )
d) Otro ( )

. ¢Anos de experiencia docente?

a) la5( )
b) 5a10( )
c) 10a15( )
d) 15amas ( )

. ¢Grado académico?

a) Bachillerato ( )
b) Tecndlogo ( )
c) Tercer nivel ( )
d) Cuarto nivel ( )

¢ Tiempo que lleva en la institucion?
a) la5( )

b) 5a10 ( )

c) 10a15( )

d) 15amas ( )
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Seccion 2: Cuestionario

1. ¢Qué metodologias educativas conoce y utiliza para desarrollar sus clases?

2. ¢Conoce acerca de las metodologias activas? en caso de tener una respuesta
afirmativa, ¢Qué metodologias activas conoce?

3. ¢ Tiene conocimiento sobre la aplicacion de la metodologia activa de la
Gamificacion? Si es asi, ¢cual es su comprension de esta metodologia y cuél
es su perspectiva sobre su utilidad en la ensefianza?

4. ¢Qué metodologia educativa aplica para desarrollar las clases de Estudios
Sociales?

5. ¢Haempleado o consideraria la incorporacion de la gamificacion en la
ensefianza de Estudios Sociales?

6. ¢En caso de contar con una guia metodoldgica basada en la gamificacién
como metodologia activa para la asignatura de Estudios Sociales del Tercer
Afio, la utilizaria? ¢Por qué?

7. ¢Considera util y/o adecuado usar metodologias activas para el proceso de
ensefianza?

8. ¢Qué metodologia considera util y apropiada para desarrollar las clases de
Estudios Sociales?
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Anexo 4. Encuesta para estudiantes

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Facultad de Educacion, Ciencia y Tecnologia - FECYT
Carrera de Educacion Basica

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDANITES

Estimado (a) estudiante:

Objetivo: “ Determinar el grado de inclinacidn hacia la aplicacion de metodologias
activas, con un enfoque especial en la gamificacion, en su proceso de ensefianza-
aprendizaje. ”

Instrucciones:

e Estimado/a estudiante, la encuesta a realizarse tiene la finalidad de recolectar datos que
aporten a la realizacién del trabajo de grado, por lo tanto, se agradece la colaboracion
y el tiempo dispuesto en esta encuesta. Cabe recalcar que la informacién obtenida sera
de total confidencialidad y tiene fines académicos, la cual permitiran conocer sobre la
incidencia gamificacion dentro del area de Ciencias Sociales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

e Se le solicita responder con total sinceridad, seleccionando cada una de las opciones.

e Por favor lea detenidamente cada una de las preguntas y opciones propuestas y responda
marcando con una X la opcion que usted considere conveniente.

e Laencuesta es andnima; por lo tanto, no es necesario que ponga su nombre.

Consentimiento Informado

1. Acepta participar en la investigacidon descrita de forma libre y voluntaria. Su
participacion puede ser suspendida en cualquier momento, sin que esto traiga ningun
tipo de consecuencias negativas para usted o a la institucién. Este estudio no presenta
riesgos identificables para su integridad fisica o psicologica.

Los datos solicitados para la aplicacién de este cuestionario son anénimos y seran
manejados bajo absoluta confidencialidad. Estos datos estaran guardados en archivo

electronico, codificados con clave de acceso y custodiados por el investigador

responsable.

St () No( )
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Seccion 1: Datos informativos

1. Defina su sexo: Masculino () Femenino ( )

2.Edad: ()

Seccidn 2: Cuestionario

¢ Crees que los juegos son aburridos o divertidos?
a. Aburridos () Divertidos ()
¢ Crees que el aprendizaje es aburrido o divertido?
a. Aburrido () Divertido ()
¢Habias escuchado la palabra Gamificacion?
a. SI( ) NO( )

Dentro de la institucion educativa ¢ Te gusta y entiendes de la manera en la que
te ensefian tus profesores?

a SI( ) NO( )

¢, COmo te sientes en las clases de Estudios Sociales?

a. Motivado( ) Medianamente motivado( )  Aburrido ( )

Dentro de la institucion educativa ¢ Te gusta la manera en la que te ensefian las
clases de Estudios Sociales?

a. SI( ) NO( )

¢ Te gustaria aprender Estudios Sociales mediante juegos educativos?

a SI( ) NO( )
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¢ Como te sentirias si las clases de Estudios Sociales se centraran en la utilizacion
de juegos educativos como herramienta de aprendizaje?

a. Motivado( ) Medianamente motivado( )  Aburrido ( )

¢ Te gustaria aprender Estudios Sociales mediante el uso de plataformas
educativas tecnologicas?

a SI( ) NO( )

151



Anexo 5. Evaluacion del informe final Director
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lectivo 2023-2024.
Nombre del Director: PhD. Marcelo Rene Mina Ortega
Autor/es: Cindy Maribel Pozo Andrade

Carrera: Educacion Bésica

Titalo a obtenerse: Licenciada en Ciencias de la Educacion Basica
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Anexo 8. Certificado revision de Abstract
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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 Iorlg
dominated the tcaching-lcarning 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 tcachers

expressed interest in non-traditional educational methodologics, 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

acuvities 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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