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RESUMEN EJECUTIVO 

INTRODUCCIÓN: El artículo aborda la necesidad de transformar los enfoques 

tradicionales de enseñanza en Ciencias Sociales, promoviendo estrategias más 

activas e innovadoras como alternativas a métodos desmotivadores y rígidos. 

OBJETIVO: El objetivo principal del estudio consiste en recomendar estrategias 

metodológicas que motiven el aprendizaje de las Ciencias Sociales en estudiantes 

de Educación Básica. MÉTODO: Se realizó una revisión sistemática de literatura 

basada en criterios de inclusión y exclusión rigurosos, seleccionando fuentes 

relevantes y recientes. El enfoque metodológico fue cualitativo y descriptivo, 

utilizando la revisión bibliográfica como herramienta principal. RESULTADOS: 

Los resultados evidencian que, entre las metodologías activas, la gamificación es la 

más destacada por su capacidad de integrar dinámicas de juego que aumentan la 

motivación y el interés de los estudiantes. Además, se identificaron beneficios 

clave, como un aumento en la mejora del rendimiento académico, el desarrollo de 

habilidades críticas y el fortalecimiento de valores, lo que refuerza la efectividad de 

esta metodología en el proceso educativo. Sin embargo, el estudio también resalta 

desafíos importantes, como la insuficiente capacitación de los docentes, la 

necesidad de planificación previa y la limitada tecnología en las aulas, que pueden 

obstaculizar su implementación. A pesar de estas limitaciones, los casos de éxito 

analizados demuestran que, con la formación adecuada y la correcta selección de 

recursos, la gamificación puede transformar la enseñanza, especialmente en 

Ciencias Sociales. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES: Se concluye, que la 

gamificación se presenta como una herramienta pedagógica efectiva para hacer 

frente a los retos educativos actuales, potenciando la participación activa de los 

estudiantes y facilitando la enseñanza de temas complejos de manera más atractiva 

y significativa. La gamificación acompañada de estrategias bien planificadas, 

representa un paso clave hacia una educación más inclusiva y dinámica. 

DESCRIPTORES: Ciencias Sociales, Gamificación, Metodologías activas, 

Proceso de enseñanza. 
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ABSTRACT 

INTRODUCTION: The article addresses the need to transform traditional 

teaching approaches in Social Sciences, promoting more active and innovative 

strategies as alternatives to demotivating and rigid methods. OBJECTIVE: The 

main objective of the study is to recommend methodological strategies that 

motivate the learning of Social Sciences in elementary school students. METHOD: 

A systematic literature review was carried out based on rigorous inclusion and 

exclusion criteria, selecting relevant and recent sources. The methodological 

approach was qualitative and descriptive, using the literature review as the main 

tool. RESULTS: The results show that, among the active methodologies, 

gamification is the most outstanding for its ability to integrate game dynamics that 

increase students' motivation and interest. In addition, key benefits were identified, 

such as an increase in the improvement of academic performance, the development 

of critical skills and the strengthening of values, which reinforces the effectiveness 

of this methodology in the educational process. However, the study also highlights 

important challenges, such as insufficient teacher training, the need for prior 

planning and limited classroom technology, which may hinder its implementation. 

Despite these limitations, the success stories analyzed demonstrate that, with proper 

training and the right selection of resources, gamification can transform teaching, 

especially in Social Sciences. DISCUSSION AND CONCLUSIONS: It is 

concluded that gamification is presented as an effective pedagogical tool to meet 

current educational challenges, enhancing the active participation of students and 

facilitating the teaching of complex subjects in a more attractive and meaningful 

way. Gamification accompanied by well-planned strategies represents a key step 

towards a more inclusive and dynamic education. 

KEYWORDS: Social Sciences, Gamification, Active methodologies, Teaching 

process.
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INTRODUCCIÓN 

El aprendizaje en asignaturas como Estudios Sociales enfrenta una 

problemática recurrente en la educación actual, al ser percibidas como materias 

teóricas y poco dinámicas, especialmente en el contexto de la Educación Básica. 

Según Semanate-Semanate y Gómez-Suárez (2021), los ambientes educativos de 

este tipo suelen estar dominados por metodologías expositivas y rutinarias, que 

fomentan un aprendizaje desmotivador y basado en la memorización, limitando el 

desarrollo de habilidades críticas y reflexivas en los estudiantes. Esta forma de 

enseñar las Ciencias Sociales carece de una insuficiente integración de herramientas 

interactivas y tecnológicas.  

Por tanto, se genera una desconexión de los actores educativos y los 

procesos digitales, los cuales pueden promover un aprendizaje más ubicuo, 

dinámico y significativo. A esto se suma la dificultad de los docentes para 

incorporar innovaciones tecnológicas en su práctica, debido a barreras en su 

formación o limitaciones en la adecuación curricular, lo que agrava aún más esta 

problemática y refuerza la necesidad de transformar los enfoques tradicionales de 

enseñanza. 

La persistencia de metodologías tradicionales en la enseñanza, 

particularmente aquellas con un enfoque narrativo rígido, afecta la coherencia, 

cohesión y credibilidad del aprendizaje. Según la estructura narrativa analizada por 

Cobos y Salvador (2022), los elementos narrativos deben relacionarse con el clímax 

y el desenlace de la historia, por ello esta estructura rígida tiende a no respetar este 

proceso, generando un entorno educativo donde el aprendizaje se reduce a una 

actividad pasiva.  

En este tipo de clases lineales, los estudiantes se ven obligados a ser simples 

receptores de información, sin poder interactuar ni construir su conocimiento de 

manera activa. Un claro ejemplo de esta práctica es cuando los docentes dictan 

clases esperando que los alumnos copien las definiciones textuales sin cuestionarlas 

ni relacionarlas con su contexto, lo cual no solo limita el aprendizaje significativo, 

sino que también impide el desarrollo de habilidades. Este enfoque desmotiva a los 

estudiantes, ya que no se sienten involucrados en el proceso de aprendizaje, 

generando desinterés y dificultando su capacidad de analizar y reflexionar sobre los 

contenidos. 

En la Educación Básica, los Estudios Sociales, según el Ministerio de 

Educación (2016), buscan atender las necesidades didácticas de los estudiantes, 

adaptándose a su desarrollo cognitivo, diversidad y ritmos de aprendizaje. Esta 

disciplina es fundamental para comprender los fenómenos humanos, sociales y 

culturales, fomentando habilidades de análisis y reflexión mediante enfoques 

interdisciplinarios y multicausales. 

La relevancia de este estudio radica en la necesidad de pasar de estas 

metodologías tradicionales a metodologías activas que potencien el aprendizaje. De 

acuerdo con Peralta Lara y Guamán Gómez (2020), entre las opciones más 

recomendadas para la Educación Básica se encuentran el aprendizaje cooperativo, 
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el basado en problemas, el aprendizaje basado en proyectos y la gamificación. La 

gamificación, en particular, integra elementos propios del diseño de juegos, como 

dinámicos, mecánicos y componentes, para generar entornos educativos más 

atractivos y motivadores. 

La gamificación en la enseñanza de Ciencias Sociales 

Según Spanos (2021), el juego no solo es una expresión lúdica, sino un 

elemento clave del desarrollo cultural, influyendo en las dinámicas sociales y 

educativas. Con la integración de la tecnología y los videojuegos, el juego se ha 

convertido en un recurso pedagógico valioso, especialmente en la enseñanza de las 

Ciencias Sociales, donde la gamificación responde de manera efectiva a los desafíos 

educativos actuales. 

Derivada del juego como actividad lúdica, la gamificación, según Sánchez 

(2023), se define como el proceso de integrar elementos y mecánicas propias de los 

juegos en contextos educativos, con el propósito de potenciar la participación y la 

motivación. Según Villafuerte, Arcos, Morán y Rodas (2024), la gamificación 

utiliza diversas estrategias, como la asignación de competencias, recompensas, 
desafíos, narrativas, evaluaciones y retroalimentación, para transformar la 

experiencia educativa en un proceso más interactivo y dinámico. Al aplicar estos 

elementos del juego, los estudiantes se sienten más comprometidos y motivados, lo 

que contribuye al desarrollo de habilidades críticas y al aprendizaje significativo. 

Para Flores-Santander, Chávez-Silva, García-Cobas y Ortiz-Aguilar (2024), 

la gamificación no solo fomenta el entusiasmo por aprender, sino que también 

contribuye significativamente al fortalecimiento del pensamiento lógico, logrando 

así un equilibrio entre el desarrollo cognitivo y el involucramiento emocional en el 

proceso educativo. Este equilibrio es fundamental, ya que combina la resolución de 

problemas y el pensamiento crítico, aspectos esenciales tanto para el desarrollo 

académico como para la preparación de los estudiantes en situaciones de la vida 

real. 

En las Ciencias Sociales, para Rivera-Cano, Jiménez-Montoya, Montoya-

Villón y Moreno-Savedra (2024) la gamificación se ha convertido en una 

herramienta transformadora que enriquece el aprendizaje al convertir clases 

tradicionales en experiencias dinámicas y motivadoras. Su uso fomenta el 

pensamiento crítico, el trabajo colaborativo y la discusión a través de desafíos 

relacionados con eventos históricos o sociales, promoviendo la construcción de un 

aprendizaje colectivo.  

Asimismo, de acuerdo con Rivera-Cano et al. (2024) la gamificación, 

facilita la creación de entornos de aprendizaje tanto virtuales como presenciales, 

incentivando la interacción y la participación activa entre los estudiantes. La 

gamificación también posibilita la exploración de nuevas perspectivas, ayudando a 

comprender temas sociales complejos. Finalmente, ofrece oportunidades para la 

evaluación y retroalimentación entre pares, promoviendo un ambiente de 

colaboración, esencial para el desarrollo de habilidades sociales y académicas en 

Ciencias Sociales. 
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Antecedentes 

En el estudio realizado por Díaz Pérez (2019), titulado "Estudio 

experimental sobre estrategias didácticas innovadoras y tradicionales en la 

enseñanza de Estudios Sociales", aplicado en el Colegio Público de Santo 

Domingo, Managua, con estudiantes de 4.º grado de Educación Primaria, se 

evidenció que los alumnos muestran preferencia por las prácticas pedagógicas 

innovadoras frente a las tradicionales. Y argumentando que el docente debe 

enfrentar el gran desafío de innovar, lo que implica analizar críticamente su práctica 

educativa, implementar mejoras en los procesos de aprendizaje que lidera, adoptar 

enfoques pedagógicos más actuales e integrar elementos innovadores en sus 

metodologías para estimular la curiosidad y la creatividad. 

En la revisión bibliográfica realizada por Ocampo, Romero, Alvarado, 

González y Freire (2021) titulada “Consideraciones sobre el aula invertida y la 

gamificación en el área de Ciencias Sociales” destaca que la gamificación y el aula 

invertida representan enfoques innovadores que transforman las metodologías 

tradicionales en experiencias activas y dinámicas. La gamificación impulsa la 
motivación, la autonomía y el aprendizaje colaborativo mediante juegos digitales, 

mientras que el aula invertida emplea recursos tecnológicos para involucrar a los 

estudiantes en la construcción de su conocimiento. 

El objetivo principal de este trabajo es recomendar estrategias 

metodológicas que motiven el aprendizaje de las Ciencias Sociales en estudiantes 

de Educación Básica. Para lograrlo, se plantean las siguientes preguntas de 

investigación: ¿Cómo mejorar el proceso de enseñanza de las Ciencias Sociales en 

Educación Básica? y ¿De qué manera la gamificación puede mejorar el proceso de 

la enseñanza de las Ciencias Sociales en Educación Básica? 

MÉTODO 

La presente investigación adoptó el paradigma socio-crítico, el cual, según 

Loza, Mamani, Mariaca y Yanqui (2021), se fundamenta en la crítica social y 

fomenta la autorreflexión, partiendo de la premisa de que el conocimiento surge a 

partir de las preocupaciones originadas por las necesidades de determinados grupos 

sociales. El enfoque utilizado fue cualitativo, y según Salazar-Escorcia (2020), este 

se centra en explorar las cualidades, características y aspectos significativos de los 

fenómenos, con el fin de comprender y reconstruir la realidad tal como es percibida. 

La investigación se enmarca en una modalidad descriptiva, que profundiza 

la comprensión y descripción de cómo un grupo de personas percibe, interpreta y 

experimenta un fenómeno determinado. Esta modalidad, busca explorar las ideas, 

experiencias y puntos de vista de los participantes, permitiendo obtener una visión 

detallada y contextualizada de sus realidades. 

Este trabajo se desarrolló mediante un enfoque bibliográfico-documental, 

de recopilación, análisis y síntesis de información proveniente de diversas fuentes, 

como libros, artículos científicos, revistas especializadas y publicaciones. Esta 
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información extraída ha permitido una comprensión más profunda del tema, que 

permita fundamentar los resultados obtenidos. 

Descritas en la introducción de este trabajo, tenemos dos grandes áreas de 

interés. Por un lado, la primera pregunta de investigación examina las estrategias 

metodológicas aplicados en la enseñanza de las Ciencias Sociales destacando las 

más aplicadas en la educación. Por otro lado, la segunda pregunta de investigación, 

explora el impacto de la gamificación en el proceso de aprendizaje, analizando 

cómo esta herramienta contribuye a fomentar la motivación, la participación activa 

y la adquisición de competencias clave en el ámbito de las Ciencias Sociales. 

La búsqueda de información se centró en estudios primarios utilizando 

motores de búsqueda como Semantic Scholar y Google Scholar, donde se 

encontraron artículos en revistas especializadas en educación. Se emplearon 

palabras claves como “Gamificación”, “Metodologías activas” y “Enseñanza de 

Ciencias Sociales”, obteniendo un total de 6.650 artículos. Para la selección de 

artículos, se aplicaron los siguientes criterios de inclusión, los cuales se detallan en 

la tabla 1 a continuación: 

Tabla 1 

Criterios de inclusión y exclusión 

Inclusión Exclusión 

IC1 – Año de publicación: Entre 2019-2024 EC1 – Año de publicación: Anteriores a 2019  

IC2 – Idioma: inglés y español EC2 – Idioma: Diferentes al inglés y español 

IC3 – Tipo de documentos: Artículos de 

investigación, libros y tesis. 

EC3 – Tipos de documentos: Folletos, cursos, 

instructivos, blogs, etc. 

IC4 – Enfoque: área de Educación EC4 – Documentos los cuales pese a contar con 

los términos de búsqueda no contienen 

información relevante o aporte 

significativamente al tema de investigación. 

La aplicación de estos criterios de inclusión y exclusión permitió filtrar los 

artículos más relevantes y actuales, garantizando que la información analizada fuera 

relevante, de calidad y enfocada específicamente en el área de educación. De esta 

manera, se asegura que los resultados del estudio estén fundamentados en una base 

sólida de literatura reciente y especializada, aportando valor al análisis y mejorando 

la comprensión del impacto de las metodologías activas en la enseñanza de las 

Ciencias Sociales. 

RESULTADOS 

Después de sistematizar los artículos seleccionados y realizar su 

codificación, se obtuvieron los siguientes resultados, los cuales se presentan a 

continuación mediante las representaciones correspondientes. Las estrategias 

metodológicas activas comprenden una amplia gama de enfoques diseñados para 

promover un aprendizaje más participativo y significativo. Estas estrategias, 

además, destacan por su versatilidad, siendo aplicables a diversas áreas del 

conocimiento y adaptándose eficazmente a las necesidades y contextos educativos 

actuales. 
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Basándonos en la variedad de estrategias metodológicas aplicadas en 

distintas asignaturas, dentro del área de Ciencias Sociales la implementación de 

estas estrategias es limitada. Desde esta perspectiva, la Figura 1 presenta las 

principales estrategias metodológicas empleadas en la enseñanza de las Ciencias 

Sociales, destacando su frecuencia de aparición en los estudios académicos, y su 

impacto en el aprendizaje. 

Figura 1 

Estrategias metodológicas para la enseñanza de Ciencias Sociales. 

Estrategias metodológicas 
Nº. de 

artículos 
Representación gráfica 

Aprendizaje basado en proyectos 7  

Aprendizaje basado en problemas 6  

Estudio de caso 6  

Aprendizaje cooperativo 8  

Gamificación 19  

Aula invertida 5  

Estos datos reflejan una tendencia hacia metodologías activas e 

innovadoras, en las cuales el estudiante es el centro del proceso de enseñanza-
aprendizaje. La gamificación destaca como la estrategia más utilizada, 

probablemente a su capacidad para motivar a los estudiantes y fomentar el 

aprendizaje significativo mediante elementos lúdicos y tecnológicos. 

A partir de la sistematización realizada, se identificaron los beneficios de la 

gamificación en el ámbito educativo. En la Figura 2 se presentan estos beneficios, 

junto con el número de artículos que los mencionan, así como una representación 

gráfica que facilita su comprensión y visualización de manera clara y concisa. 

Figura 2 

Beneficios de la gamificación en el proceso de enseñanza. 

Beneficios de la gamificación 
Nº. de 

artículos 
Representación gráfica 

Motivación e interés del estudiante 11  

Retención de conocimientos 5  

Adaptable a cualquier campo de estudio 4  

Aumento del rendimiento académico 4  

Aumento de la participación proactiva 6  

Mejora del ambiente estudiantil 7  

Refuerzo de valores 7  

Protagonismo del estudiante 11  

Mejora de la autoestima 5  

Mejora de la resolución de problemas 3  

Estudio centrado en las Ciencias Sociales 7  

Como se observa en la gráfica, se destacan claramente los beneficios de la 

gamificación en el proceso educativo. La representación gráfica resalta cómo esta 
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estrategia impacta positivamente en áreas clave como la motivación, la 

participación activa y el desarrollo de habilidades críticas en los estudiantes.  

A partir del análisis de los estudios revisados, se identificaron varios casos 

de éxito en la implementación de la gamificación en el ámbito educativo. En la 

Tabla 2 se detallan estos casos, así como los resultados obtenidos en cada contexto.  

Tabla 2 

Casos de éxito de la gamificación 

Autor Población Tema trabajado Mejora obtenida 

Reche 

(2021) 

Primer curso del 

centro educativo IES 

L`Allusser (Alicante, 

España) 

La Antigua Grecia Mayor motivación e interés 

activo de los estudiantes hacia la 

asignatura. 

Quinde, 

Lalvay, 

Rivera y 

Revelo 

(2024) 

Escuela de Educación 

Básica Luis Alfredo 

Avandeño, 

estudiantes de 5to 

EGB 

Civilizaciones 

antiguas 

Actitud positiva hacia la 

gamificación y mejora la 

retención de conocimientos. 

Carrión, 

Núñez y 

Merchena 

(2022) 

Tercer curso del 

Grado semipresencial 

en Educación 

Primaria 

(Universidad privada 

española) 

Ciencias Sociales y 

su didáctica 

Alto interés en la gamificación, 

recomendando su uso por su 

impacto positivo. 

Casanova-

Barre 

(2023) 

Escuela Básica 

"Comunidad de 

Madrid", estudiantes 

de 9no EGB 

Historia del Ecuador Mayor participación, motivación 

y fomento de valores como 

compañerismo y trabajo 

colaborativo. 

Rojas Soler 

y Amber 

(2022) 

IE técnica Antonio 

Nariño de Moniquirá, 

cuarto de primaria 

(Boyacá, Colombia) 

Provincias de Boyacá 

y Georreferenciación 

La gamificación mejora el 

aprendizaje, motivación, interés 

y satisfacción en las actividades. 

Corrales 

Serrano 

(2020) 

280 estudiantes de 

ESO y Bachillerato, 

Universidad de 

Extremadura 

(Badajoz, España) 

Geografía e Historia Emociones positivas como 

alegría y motivación impactando 

favorablemente en el 

aprendizaje. 

Flores-

Santander 

et al. (2024) 

140 estudiantes de 

Décimo año de 

Educación General 

Básica 

Inicios del siglo XX Mejora el comportamiento y 

participación, impactando 

positivamente el aprendizaje en 

Estudios Sociales. 

Semanate-

Semanate y 

Gómez-

Suárez 

(2021) 

25 estudiantes de 

Octavo de la Unidad 

Educativa Belisario 

Quevedo 

Historia del Ecuador Las herramientas digitales 

aumentan motivación, 

rendimiento y habilidades 

críticas en Estudios Sociales. 
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Mora, 

León, 

Cueva y 

Verdezoto 

(2024) 

Estudiantes de 

Décimo año de la 

Unidad Educativa 

"23 de junio", Cantón 

Baba (Los Ríos, 

Ecuador) 

Aplicación de TIC en 

contenidos de 

Estudios Sociales 

La gamificación mejora la 

motivación, resolución de 

problemas y resultados 

educativos en Estudios Sociales. 

Esta tabla ofrece una visión detallada de cómo la gamificación ha sido 

implementada de manera efectiva en diversos contextos educativos, presentando 

ejemplos específicos que evidencian su impacto positivo en el aprendizaje. Los 

casos incluidos muestran los beneficios en términos de motivación, participación, 

y en el rendimiento académico, lo que subraya el potencial de la gamificación para 

transformar y enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Aunque la gamificación ha demostrado ser una estrategia efectiva en la 

enseñanza, también enfrenta limitaciones importantes que deben ser consideradas 

para su correcta implementación. En este contexto, la Figura 3 destaca los 

principales problemas asociados con la aplicación de la gamificación en el ámbito 

educativo, señalando los desafíos más comunes identificados en los estudios 

revisados. 

Figura 3 

Problemas de aplicación en la gamificación 

Problemas de aplicación 
Nº. de 

artículos 
Representación gráfica 

Gran cantidad de trabajo previo para el docente 5  

Falta de estructura narrativa en la planificación 4  

Brecha profesional entre educadores 6  

Limitada tecnología adecuada en el aula 3  

Actores educativos no capacitados adecuadamente 6  

Área de estudio poco profundizada 3  

La figura ilustra los principales desafíos en la implementación de la 

gamificación en la educación, resaltando aspectos como la brecha profesional entre 

los educadores, la considerable carga de trabajo adicional que implica para los 

docentes, y la limitación de recursos tecnológicos disponibles en el aula. Estos 

factores dificultan una integración efectiva de la gamificación en el proceso 

educativo. 

DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 

La enseñanza de las Ciencias Sociales en Educación Básica representa un 

desafío complejo que requiere de metodologías activas que se adapten a las 

necesidades actuales del estudiante. De acuerdo a los estudios presentados en la 

Figura 1, entre las estrategias estudiadas, como el aprendizaje cooperativo y el 

aprendizaje basado en proyectos, la gamificación destaca por ser la más analizada 

en los artículos revisados, mientras que el aula invertida presenta una menor 

presencia. La gamificación ha ganado interés dentro del ámbito educativo, debido 
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a su capacidad para comprometer activamente a los estudiantes, promover su 

autonomía y facilitar el abordaje de temas complejos de manera dinámica. 

Los videojuegos, representan una oportunidad valiosa para enriquecer el 

aprendizaje. La gamificación optimiza el proceso de enseñanza de las Ciencias 

Sociales en la Educación Básica, ofreciendo beneficios clave, como se ilustra en la 

Figura 2; estos incluyen un aumento en la motivación y el interés de los estudiantes, 

quienes asumen un rol central en su aprendizaje, dado que los contenidos se 

presentan de forma más atractiva, accesible y relevante.  

No obstante, como se observa en la Figura 3, la implementación de la 

gamificación puede verse obstaculizada por varios factores, siendo uno de los más 

relevantes la capacitación insuficiente de los educadores en cuanto al uso de esta 

metodología. La falta de formación específica puede generar dificultades en la 

adopción efectiva de herramientas de gamificación, limitando su potencial para 

mejorar la experiencia de aprendizaje. Además, la gran cantidad de trabajo previo 

que los docentes deben realizar para adaptar las dinámicas de juego a sus clases 

puede resultar abrumadora, lo que también dificulta su implementación efectiva. 

Sin una planificación adecuada y suficiente tiempo para diseñar estas actividades, 

los educadores pueden encontrar obstáculos significativos al integrar la 

gamificación, lo que reduce el impacto positivo esperado en el proceso educativo. 

A pesar de los desafíos mencionados, los casos de éxito presentados en la 

Tabla 2 evidencian el potencial transformador de la gamificación cuando se 

implementa de manera adecuada. Estos casos muestran que, con la formación 

docente y los recursos adecuados, la gamificación puede superar obstáculos y 

mejorar la motivación, el compromiso y el aprendizaje estudiantil. En el ámbito de 

las Ciencias Sociales, la gamificación ha demostrado ser especialmente eficaz 

cuando se aplica correctamente, convirtiéndose en una herramienta clave para 

innovar en los procesos educativos. 

Por otro lado, la gamificación, al incorporar recursos digitales como los 

videojuegos, es una metodología eficaz para fomentar la motivación y el 

compromiso estudiantil. Este enfoque no solo involucra más a los estudiantes, sino 

que también profundiza su comprensión de los temas, enriqueciendo el proceso de 

enseñanza y aprendizaje.  

En conclusión, la implementación de metodologías activas de aprendizaje, 

como la gamificación, son fundamentales para mejorar el proceso de enseñanza de 

las Ciencias Sociales en la Educación Básica. Es esencial que los docentes apliquen 

metodologías activas que fomenten la participación y el aprendizaje autónomo, 

optimizando así la enseñanza de temas complejos, rompiendo los enfoques 

tradicionalistas de esta asignatura.  
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