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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion se centra en proponer la utilizacion de la gamificacion
como alternativa didactica en el proceso de ensefianza de las Ciencias Sociales en
estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “El Chaco”,
ubicada en la provincia de Napo, parroquia EI Chaco y cantéon El Chaco. La
metodologia aplicada en el desarrollo de la investigacion es de tipo cuantitativa,
con un enfoque en sus resultados de tipo descriptivo, explicativo y exploratorio;
para el levantamiento de informacion se aplicé un muestreo por conveniencia de
la cual se tomo en cuenta una poblacion de 10 docentes y 84 estudiantes. Para
analizar las variables de estudio se disefid una encuesta con su instrumento el
cuestionario de seleccion multiple con Unica respuesta en escala de Likert que
contd con criterios de validez y confiabilidad. Con los resultados obtenidos se
pudo concluir que, aunque al momento la materia de Ciencias Sociales se imparte
de manera tradicional, la incorporacién de la gamificacion podria permitir mejorar
los procesos de ensefianza y posiblemente el aprendizaje en estudiantes de este

contexto de investigacion.

Palabras clave: Ciencias Sociales, curriculo, estrategia, gamificacion.

Xiv



UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
POSGRADOS
CARRERA: MAESTRIA EN EDUCACION

AUTOR: ANGO ANDRANGO DIEGO ALBERTO
TUTOR: DILLON PEREZ FRANCISCO XAVIER

ABSTRACT

This research proposes using gamification as a didactic alternative in the teaching
process of Social Sciences in first-year high school students of "El Chaco, "School
located in the province of Napo, parish and canton "El Chaco.” The methodology
is quantitative, with a descriptive, explanatory, and exploratory approach in its
results; for the collection of information, a convenience sampling was applied
from which a population of 10 teachers and 84 students was taken into account.
Furthermore, a survey was designed with its instrument to analyze the study
variables. It was a multiple-choice questionnaire with a single answer on a Likert
scale that met validity and reliability criteria. With the results obtained, it was
possible to conclude that, although the subject of Social Sciences is taught
traditionally at the moment, the incorporation of gamification could improve the

teaching processes and possibly the learning of students in this research context.

KEYWORDS: social sciences, curriculum, strategy, gamification,
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INTRODUCCION
Importancia y actualidad

El tema de investigacion se centra en establecer estrategias de gamificacién
como alternativa al proceso de ensefianza y aprendizaje de la materia de Ciencias
Sociales en estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “El Chaco”;
por consiguiente, el tema pertenece a la linea de investigacion: “Praxis Pedagogica”,
esto, debido a que, el proceso de ensefianza y aprendizaje de la materia de Ciencias
Sociales se da de manera tradicional en las aulas de clase, la utilizacion de Entornos
Virtuales de Aprendizaje (EVA) y el uso de herramientas digitales inmersas en la
gamificacion, podrian mejorar estos procesos de ensefianza. Para sustentar el problema
de estudio a continuacién, se ha tomado como referencia el siguiente marco o normativa

legal:

La Constitucion de la Republica del Ecuador, acerca en las normativas de la
educacion, estipula en el articulo 343 que el sistema nacional de educacion tiene como

objetivo:

Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo
de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacién y utilizacion de conocimientos,
técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que
aprende, y funcionara de manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y

eficiente (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2018)

Ademas, serd responsabilidad del Estado el aseguramiento de la educacion
publica, asi como lo estipula el articulo 347:

Art. 347.- Sera responsabilidad del Estado: Fortalecer la educacion publica y la
coeducacion; asegurar el mejoramiento permanente de la calidad, la ampliacion
de la cobertura, la infraestructura fisica y el equipamiento necesario de las
instituciones educativas publicas (Constitucion de la Republica del Ecuador,
2018)

Los enfoques directamente en los servicios educativos, en este preambulo se

menciona el rol que desempefia el Estado, como aquel ente que prima los derechos de la
1



ciudadania y de aquellos individuos pertenecientes al sistema educativo, es fundamental
su intervencion debido a que a traves de las garantias establecidas se obtiene un
resultado eficiente, en cuanto a la participacion integral de los educandos en el sistema

educativo.

La Organizacion de las Naciones Unidad para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO) menciona a través de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)

que:

ODS 4.- El Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 (ODS 4) de la Agenda 2030
constituye la sintesis de las ambiciones de la educacion, cuyo objetivo es
garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover las
oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos, de aqui a 2030.
(UNESCO, 2019, pag. 5)

El precepto planteado con anterioridad hace referencia a uno de los objetivos
descrito en la Agenda prevista hasta el afio 2030, con el objetivo de establecer un
sistema educativo de calidad y que garantice el desarrollo holistico e integral que
constituye uno de los factores relevantes para sustentar este proceso de manera
eficiente. Organismos como la UNESCO, se centra en la continuidad de la educacion,
refiriéndose a un compromiso colectivo e individual, basado en el compromiso y la
intervencion de los gobiernos, la sociedad o el sector privado. Son metas que pretenden

conseguir cambios sustanciales en la ecuacion.

La educacion se adquiere en procesos diferentes, debido a los caracteres que
identifica a cada uno de los educandos, por ende, la (UNESCO, 2019, pag. 9).
Menciona el siguiente aspecto:

Cada nifio tiene caracteristicas, intereses y capacidades que son propias; si el
derecho a la educacion significa algo, se deben disefiar los sistemas educativos y
desarrollar programas de modo que tengan en cuenta toda la gama de esas

diferentes caracteristicas y necesidades (UNESCO, 2019, pag. 9)

Por lo tanto, el uso de herramientas digitales o programas educativos, se
estipulan con el objetivo de promover los recursos necesarios, para estimular y despertar

el interés de los educandos, a través de los programas necesarios que son los medios
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adecuados para fomentar el conocimiento. Su incidencia en el sistema educativo
propicia las herramientas necesarias, para establecer el desarrollo de actividades que
complementan el aprendizaje Al despertar el interés en los educandos mediante las
tareas, previamente establecidas, el aprendizaje que se obtiene es significativo,

beneficiando a la comunidad educativa y a la estructura social en general,

En base al articulo de la Constitucidn de la Republica establecida en el afio 2008

menciona el siguiente preambulo:

Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo
de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacién, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos,
técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que
aprende, y funcionara de manera flexible y dindmica, incluyente, eficaz y
eficiente. El sistema nacional de educacion integrard una vision intercultural
acorde con la diversidad geografica, cultural y linglistica del pais, y el respeto a
los derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades. (Constitucion de la
Republica del Ecuador, 2008, pag. 1)

La Constitucion de la Republica del Ecuador, establece algunas pautas o
lineamientos relacionados con el desarrollo del sistema educativo, se sustenta en el
conocimiento y los valores, la ética y el aprendizaje relacionado con la identidad
cultural, ademas del desarrollo del conocimiento, se prevé estos elementos con el fin de
incursionar, en el 6ptimo funcionamiento de aquellas entidades que inciden en el

sistema.

La Constitucion establece los lineamientos necesarios para conseguir un sistema
educativo, en donde, se propicie un aprendizaje relacionado con la teoria y la praxis,
eventualmente el conocimiento que se propicie es parte de una nueva realidad sujeta a la
transformacion y a las oportunidades para proveer soluciones practicas a los problemas

que se presentan.

La actualizacion curricular permite que el sistema educativo, se desarrolle con
efectividad, en este contexto el fortalecimiento de la malla curricular lo cual
permite crear nuevas expectativas en cuanto al desarrollo del proceso de

ensefianza-aprendizaje. (MINEDUC, 2010).
3



Estos cambios evidentemente crean nuevos espacios educativos, en donde, el
aprendizaje incide en los educandos de manera Optima, creando beneficios en el
desarrollo holistico, de manera individual y colectiva, es posible obtener estos cambios,
a través del uso de nuevos recursos como la gamificacion. El fortalecimiento de las
mallas curriculares, son parte esencial en la estructura interna del sistema, debido a que,
mediante los ajustes necesarios, se pretende alcanzar nuevos proyectos o programas,
generando satisfacciones y nuevas oportunidades en el proceso, el disefio curricular
expresa flexibilidad, por ende, permite crear nuevas expectativas a través de las
propuestas previamente establecidas.

En el Reglamento a la Ley Orgénica de Educacion Intercultural articulo catorce
numeral uno se: “sefiala qué los estandares de calidad educativa son descripciones de
logros esperados correspondientes a los estudiantes, a los profesionales del sistema”
(RLOEI, 2012, pag. 4), se enfoca en los recursos, los programas, que se implementan
con el fin de alcanzar los indicadores enfocados en la puntuacién méxima. Estos
paradigmas determinan ademas aquellos logros que obtiene el aprendizaje en todos los
niveles de educacion, facilitan la insercion de los temas propuestos dentro del aula de

clase.

La aplicacion de las estrategias metodologicas, facilitan el proceso de ensefianza
aprendizaje, mediante la orientacion y la incidencia de las herramientas digitales
adecuadas para el proceso educativo. El uso de la gamificacion permite alcanzar un
optimo desempefio en el desarrollo cognitivo y repotenciar las habilidades que son parte
de cada uno de los educandos, a través de estrategias que facilitan la comprension de
contenidos expuestos en las mallas curriculares, creando grandes aportes en la sociedad,
permite ademas comprender las tematicas que son parte de la asignatura, contribuyendo
al desarrollo de metas personales y colectivas visualizadas en el aula de clase. Los
recursos tecnologicos, son medios esenciales para el aprendizaje, permite promover un
aprendizaje significativo, mediante la participacion de los actores del proceso de
aprendizaje, a través del uso de los videojuegos, con el objetivo de incentivar a los
estudiantes a ser participes de las actividades presentadas en el aula, mediante un
ambiente escolar que incida de manera eficaz en el desarrollo holistico e integral de

cada uno de los estudiantes.



El presente proyecto beneficia a los educandos que forman parte de la Unidad
Educativa “El Chaco”, institucion que tiene por objetivo aplicar los recursos, estrategias
metodologias adecuadas, con la finalidad de generar en lo posible un aprendizaje
significativo, eliminado asi los rezagos del tradicionalismo, contribuyendo de manera
eficaz en el rendimiento académico, mediante la construccion de habilidades y
destrezas, que formarian parte del area de Ciencias Sociales, ademas, podria propiciar
los lineamientos adecuados para establecer las planificaciones curriculares necesarias

para beneficiar a la comunidad educativa “El Chaco.”
Planteamiento del Problema

Durante la pandemia COVID 19 los docentes de las unidades educativas que
imparten la materia de Ciencias Sociales mediante un plan educativo emitido por el
Ministerio de Educacion, en las modalidades presencial o virtual, se desenvuelven en
una realidad diferente, por lo que es necesario la busqueda de nuevas estrategias para
motivar al estudiantes; debido a la complejidad de dicha asignatura, en cuanto al
desarrollo de los contenidos ademas, de la presencia de rasgos tradicionalistas que
impiden nuevas propuestas dentro de las planificaciones curriculares. Muntané (2017)
menciona que: “La gamificacion en el &mbito de la educacién y, en particular, de la

ensefianza [...] esta despertando un gran interés” (Muntane, 2017).

La razén del problema del presente proyecto de investigacion reside en el
cambio de la educacion presencial a virtual en el &mbito de las Ciencias Sociales. En la
educacion presencial, el profesor posee la funcién de explicar y comunicar las ideas y
sus experiencias, asi en contraste a la educacion virtual en donde el alumno puede
formarse sin la necesidad de la presencia del tutor, porque en un entorno virtual, el
estudiante tiene a su disposicion cualquier fuente de conocimiento disponible. Asi, el
estudiante pasa de ser un sujeto pasivo a activo y autdbnomo, pero sin existir una

garantia del correcto uso de la plataforma digital para estudiar

Debido a lo mencionado, se procede a plantear la siguiente pregunta de
investigacion: ;De qué manera la gamificacién y el uso de herramientas digitales podria
mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje de la materia de Ciencias Sociales en
el contexto investigado? La relacion causan-efecto derivadas del problema de estudio,

se analizan en el siguiente arbol de problemas (Ver Figura 1):
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Aprendizaje poco Aprendizaje Promedio regular de los
sostenible en los estudiantes. inadecuado de los temas de estudiantes, provocado por la

la materia. falta de conocimiento

i i} i

Entendimiento poco Poca motivacién Tareas mal realizadas por\

eficaz por parte de los estudiantil, clase tradicional, los estudiantes, falta de

estudiantes en la materia sin innovacion. razonamiento en el tema.

INADECUADOS PROCESOS DE ENSENANZA EN LA MATERIA DE CIENCIAS )

PROBLE SOCIALES.

CAUSAS > 1 EFECTOS>
'd N\
_

Mal uso del modelo de ) Uso nulo de material Uso inadecuado de )
ensefianza por trasmision — audiovisual en la materia de organizadores gréaficos por
recepcion por parte del docente Ciencias Sociales parte de los docentes
/
) . -
Poco uso de Uso de paginas web con Uso de técnicas de
investigaciones previas en los informacion poco confiable. evaluacién inadecuadas

temas de la materia )

Figura 1. Arbol de problemas
Elaborado por: Diego Ango

Destinatarios del proyecto

La Unidad Educativa “El Chaco”, ubicada en la Provincia de Napo en el canton
“El Chaco”, parroquia que lleva el mismo nombre. La institucion educativa pertenece al
sector fiscal, con aproximadamente 83 docentes, que se dividen el 50 docente mujeres y
23 docentes varones, el estudio se dirige a los estudiantes de primero de Bachillerato

siendo 84 en total, 40 estudiantes hombres y 24 estudiantes mujeres.



OBJETIVOS
Objetivo General

e Proponer la utilizacion de la gamificacion como alternativa en el proceso de
ensefianza de las Ciencias Sociales en estudiantes de primero de bachillerato de la
Unidad Educativa “El Chaco”.

Objetivos Especificos

e Analizar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la materia de Ciencias
Sociales en estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “El Chaco”.

e Determinar la factibilidad de uso de la gamificacion como alternativa en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la materia de Ciencias Sociales en estudiantes de
primero de bachillerato de la Unidad Educativa “El Chaco”.

e Diseflar una guia de estrategias gamificadas que permita complementar el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la materia de Ciencias Sociales en estudiantes de

primero de bachillerato de la Unidad Educativa “El Chaco”.



CAPITULO I

MARCO TEORICO
Antecedentes de la investigacion (Estado del Arte)

El presente trabajo de titulacion con el tema: “Gamificacion como estrategia de
aprendizaje en la materia de ciencias sociales” como guia se acude a varios articulos
uno de ellos de la Universidad José Camilo Cela de Madrid, con el tema: “El uso de la
Gamificacion y los recursos digitales en el aprendizaje de las Ciencias Sociales en la
Educacién Superior”, refiriéndose como una: “experiencia educativa novedosa en la
docencia universitaria, la utilizacién de recursos didacticos y multimedia y herramientas
basadas en la gamificacion, como estrategias educativas eficaces para el aprendizaje de

las Ciencias Sociales” (Candel, 2018, pag.12).

El trabajo de Candel tiene como objetivo mostrar las aportaciones que los
diferentes recursos digitales y la gamificacion desempefian en la adquisicion de
competencias clave en el area de las Ciencias Sociales, usa metodologias didacticas
basadas en el juego y la practica educativa, junto a la praxis de metodologias
constructivistas, y se pretende verificar y analizar el grado de satisfaccion de los
alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Sociales a través del
empleo y aplicacion de esta metodologia ludica, como principal conclusién tiene el
reflejo del principal reto que se encuentra para abordar un cambio metodolégico, en el
ambito universitario alejado de las metodologias tradicionales, fundamentales en la
memorizacion de los contenidos. Lo que indica que mediante el uso de herramientas
gamificadoras, las estrategias educativas cada vez son mas eficaces en el aprendizaje de

la materia de Ciencias Sociales.

En el afio 2019 el autor Serrano para la Universidad de Extremadura en Espafia
presento tu articulo titulado “La gamificacion como metodologia motivadora en el
aprendizaje de las Ciencias Sociales”, donde se afirma que: “una de las metodologias
innovadoras que mas ha revolucionado el mundo de la ensefianza a todos los niveles es

la gamificacion” (Serrano, 2019, pag. 385)

El trabajo de titulacion tiene como principal objetivo valorar la eficacia de la

gamificacion como estrategia motivadora en el alumnado de Ciencias Sociales en la
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etapa de la ESO, la metodologia empleada combina diferentes estrategias de
gamificacion con empleo de las TIC, y estructura de trabajo colaborativo, como
principal conclusion tiene que el alumnado se ha sentido fuertemente motivado en las
tres experiencias, aunque en alguna de ellas, también se refiere estrés y agobio por la

estructura propia del juego y la competicion.

Por tanto, basandose en la gamificacién y el uso de sus herramientas el area de
Ciencias Sociales y su compleja ensefianza, se convierte en la vision de ayuda para el
mejoramiento de un aprendizaje correcto y sostenido, en base a los juegos el disefio de
las experiencias permite comparar consecuencias de estilos gamificados con y sin el uso

de las TIC en el aula.

Por su parte el autor Roldan en el afio 2021 presentd su articulo titulado “La
gamificacion en las Ciencias Sociales en un contexto educativo en transformacion”, que
tiene como objetivo principal remarcar los papeles de la sociedad griega, especialmente,
el de la mujer, con una metodologia donde se menciona que: “Se trata de una
metodologia innovadora que surge ante la necesidad de encontrar nuevas formas para
lograr la motivacién del alumnado en un contexto educativo en transformacion”

(Roldan, 2021, pag. 12).

En el cual el estudio presenta una investigacion sobre el uso y los resultados
obtenidos de la gamificacion en las materias relacionadas con las Ciencias Sociales, es
decir el uso de metodologias para encontrar formas de motivacion estudiantil para lograr
un aprendizaje cooperativo, se concluye que la propuesta didactica gamificada
planteada para el alumnado del primer curso A del IES L'Allusser de Muchamiel
(Alicante) pretende comparar cémo esta metodologia afecta a la involucracion y
motivacion del alumnado con los datos cualitativos anteriores, asi como el logro del
aprendizaje con los datos cuantitativos, recomendando el tomar en consideracion la
evolucion de los derechos y libertades de las mujeres durante un largo de proceso de

prohibiciones y sumisiones relegada respecto al hombre.

En el afio 2021 los autores Villavicencio, Dillon, Rojas y Pérez presentaron para
la Universidad Tecnologica Indoamérica un articulo titulado “La Gamificacion como
estrategia de aprendizaje en la materia de electrénica en la especialidad de bachillerato

técnico.”, el objetivo de esta investigacion fue determinar la factibilidad de aplicacion
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de la gamificacion como estrategia de aprendizaje del componente tedrico en la
asignatura de electrénica para poder consolidar en los estudiantes un aprendizaje
significativo, con una metodologia cuantitativa se disefid una encuesta cuyos resultados
permitieron comprobar las hipétesis de investigacion relacionadas a verificar la
factibilidad de aplicacién de la gamificacién como recurso educativo para mejorar el
aprendizaje de electrénica en estudiantes de bachillerato técnico, en donde se concluyé
el libre acceso a la informacion a traves del internet ha generado que muchos
estudiantes resten importancia a las clases o a los conocimientos impartidos por los
docentes en el aula de clases y se planted la utilizacion de estrategias relacionadas a la
motivacion, el cumplimiento de retos, desafios, recompensas y, el uso herramientas

tecnologicas con un enfoque gamificado.

El autor menciona que: “El hecho de utilizar los elementos del juego, provoca
que los estudiantes se “enganchen” con las actividades, y se sientan motivados al recibir
los reconocimientos individuales o grupales que fomenta esta estrategia.”
(Villavicencio, Dillon, Rojas y Pérez, 2021, pag. 16), por tanto, mediante el juego o
gamificacion se estimula la atencion de los estudiantes para que logren concentrarse en

las actividades para lograr un correcto aprendizaje.

El autor Montoya en su articulo titulado “Gamificacion como estrategia
didactica en las Ciencias Sociales” el cual tiene como principal objetivo definir las
orientaciones tedricas y las categorias de anélisis sobre la Gamificacion, en relacion con
las ciencias sociales, a través de diferentes fuentes, se concluye que por un lado que las
Ciencias Sociales son provechosas para incentivar los aprendizajes gamificados, por
otro lado, mostré que la Gamificacion puede suplir y apoyar el aprendizaje de los

educandos a través de diversas maneras.

El autor menciona: “el acercamiento, conocimiento y reconocimiento de la
Gamificacion como propuesta a la implementacion de las metodologias, estrategias y
didacticas para aplicar en el quehacer pedagdgico de los docentes” (Montoya, 2021,
pag. 60), se evidencia que las conclusiones en base a los resultados obtenidos se
reconoce que el uso de la gamificacion en las materias de Ciencias Sociales, las
herramientas gamificadoras suplen y apoyan el aprendizaje de los educandos a través de

estrategias de juegos.
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En el afio 2018 Gonzalez Santana publico para la Universidad de la Laguna,
Espafia un trabajo de titulacion denominado “El Juego Y La Gamificacion En Las
Ciencias Sociales”, el cual manifiesta el desarrollo pedagdgico de la ensefanza en la
actualidad, basandose en la ineficiencia docente en innovacion y creatividad, por lo
cual, se proponen metodologias existentes en base a juegos para motivar el aprendizaje
estudiantil en la materia de Ciencias Sociales, la base de proposicién se denomina
gamificacion educativa, tiene como objetivo principal comprobar la capacidad que
tienen los juegos y el uso de la gamificacion como estrategia didactica de los docentes
para transmitir conocimientos de las Ciencias sociales, en donde usa una investigacion
basada en el juego y la gamificacién, es decir mediante una investigacion cualitativa se
realiza una recopilacion de informacion por medio de fuentes bibliograficas y por medio

de la observacion, y concluye que

El desarrollo del proyecto ha resultado un nucleo de informacion, asi como de
formacién didactica para la docencia ya que es un tema que resulta muy
interesante de abordar, con una gran cantidad de autores expertos en la materia
que pretenden el objetivo de modernizar la educacion actual, en el que la

gamificacion y el juego cobran un papel fundamental. (Gonzales, 2018)

Por tanto, en base a los resultados obtenidos el trabajo de titulacion de Gonzales
resalta la funcion del desarrollo pedagdgico obtenida en base a la predisposicion
docente mediante las estrategias gamificadas, en el &mbito de las Ciencias Sociales, el
uso de mecanicas de los juegos se adaptan a la ensefianza de los contenidos, los
alumnos disfrutan aprendiendo, por lo que se considera abordar textos adaptativos con
metodologias que los docentes modernicen en la educacién actual, en el que la

gamificacion cobre un papel fundamental.
Desarrollo Teorico del Campo y Objeto de Estudio

En la gamificacion como estrategia de aprendizaje en la materia de Ciencias
Sociales, se obtiene como variable independiente el trasfondo pedagdgico (ver figura 2),
que contiene como subtemas a la innovacion educativa, gamificacion, definicion,
caracteristicas, importancia, origen, competencia docente, rol de la institucion, campo

de aplicacion docente, comunicacién y colaboracién colectiva, fundamentos, modelos
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pedagdgicos, incidencia en la educacion, uso de las TIC, Métodos de didactica general,
vinculaciony

viabilidad.

Gamificacién como

estrategia de aprendizaje |___ | i Caracteristica: » Importancia
en la materia de Ciencias Pedagégico
Sociales.

Competencia
Docente

. Comunicacién y
Métodosde — |q | UsodelasTIC campo de | colaboracion
didactica general plicacion docente
colectiva
Incidencia en la Modelo:
Vi I O ad . ad o
ducacio pedagagico:

Figura 2. Redes Conceptuales variable independiente
Elaborado por: Diego Ango

En la variable dependiente “Curriculo de Ciencias Sociales” (ver figura 3), con
subtemas ensefianza de aprendizaje, ciencias sociales, definicion, importancia, origen,
componentes, caracteristicas, comunicacion debilidades y fortalezas, tipos de recursos,

objetivos generales del area, matriz de destrezas, matriz de criterios de evaluacion y
potencial didactico.

Gamificacién como
estrategia de aprendizaje i A )
g . P . ,J .Cur.rlculo.de I Ensenar)za. P Ciencias Sociales Definicion
en la materia de Ciencias Ciencias Sociales. Aprendizaje
Sociales.
A 4
Comunicacién
Debilidades Y < Caracteristicas [« Componentes <} Origen (— Importancia
Fortalezas
A 4
A
Tipos de Recursos Objetivos generales . Matriz de criterios .
p ! ] égrea P| Matriz de destrezas > i —» Potendial Didactico
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Figura 3. Redes Conceptuales variable dependiente
Elaborado por: Diego Ang

Variable Dependiente

Trasfondo Pedagdgico
Definicion del Trasfondo Pedagogico

El trasfondo o marco pedagégicos se define como un vinculo para el
conocimiento de alumnos, en base a una propuesta pedagdgica las instituciones
educativas proponen un modelo para incrementar la eficacia del aprendizaje con calidad
y desarrollo de conocimientos sostenibles. “El marco de un vinculo pedagdgico no
autoritario que pueda aguijonear la experiencia de conocer de los alumnos, se sugiere
considerar las fases de construccion, elaboracion, ejercitacion y aplicacion durante las
clases, no de manera aislada, sino articuladas entre si.” (Clementin, 2017), es decir, el
marco pedagdgico mediante la estimulacion estudiantil se llega al conocimiento de este,
considerando cada una de las fases que el proceso de la propuesta pedagogica tenga y
esto conlleve al desarrollo y aplicacién en clases, ya sean presenciales o virtuales, por

tanto, se considera la realidad estudiantil.

Segun Lira et al. (2018) El trasfondo pedagdgico, se conceptualiza como un plan

de innovacion pedagogica multidimensional y multimetodoldgica, en el cual, la

formacién del estudiantado es la accion pedagogica central en cada escuela,

departamento, programa, carrera y salon de clase (p.2)

El trasfondo pedagdgico segun los autores anteriormente mencionados se refiere
a una conceptualizacion de planes innovativos enfocados en la pedagogia, esta a su vez
se divide en dos posibles enfoques el primero multidimensional y el segundo multi
metodoldgica. El trasfondo o marco pedagdgico se define como un vinculo para el
conocimiento de alumnos, en base a wuna propuesta pedagOgica, con una
conceptualizacion de planes innovativos enfocados en la pedagogia considerando cada

una de las fases que el proceso de la propuesta pedagogica tenga.
Caracteristicas Trasfondo Pedagdgico

Las caracteristicas del trasfondo pedagdgico segun Acevedo et al. (2022) “El

componente pedagdgico hace alusion a principios, conceptos, leyes o teorias que
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explican el acto educativo, que lo facilitan, lo posibilitan, lo orientan, lo experimentan,
lo reflexionan y dinamizan para que el proceso Ensefianza-Aprendizaje-Evaluacion

logre sus propositos.” (p.1)

Es decir, las caracteristicas mencionadas por estos autores se basan en un
componente Unico denominado pedagdgico, que incluye una serie de principios, teorias
entre otros, influyendo de manera positiva debido a la facilitacion de los procesos

relacionados a la ensefianza y aprendizaje.

Segun Abad (2021) Los modelos pedagdgicos relacionan cuatro actores que
estdn presentes en el proceso de aprendizaje; el estudiante, el maestro, el
contexto y el saber; a partir de limites dados por las bases tedricas que describen

los fines y la forma de generar el aprendizaje. (p.1)

Entre las caracteristicas mencionadas por Abad se reconoce a los actores que
desarrollan el proceso se ensefianza aprendizaje, es decir, los estudiantes, los docentes,
el contexto y saber, que en base a la conceptualizacion tedrica desarrollan y describen

las distintas metodologias para la generacidn de un aprendizaje significativo.

Modelos Pedagdgicos Trasfondo Pedagdgico

Los modelos pedagogicos de la educacion en el trasfondo pedagogico segln
Montes “modelos pedagdgicos estan basados en teorias educativas, y en ellos se eligen
objetivos, contenidos, metodologias, recursos y evaluaciones concretas que marcan el
tipo de educacién que se da a los alumnos.” (Montes, 2014). Por tanto, estos modelos se
basan en las distintas teorias educativas, mencionan el cumplimiento de los objetivos,
contenidos y las distintas metodologias, que ocasionan la incidencia en la educacion,

para lograr un aprendizaje a corto y largo plazo.

“Un modelo pedagdgico puede definirse como el marco tedrico del cual se
desprenden los lineamientos para organizar los fines educativos y asi definir, secuenciar

y jerarquizar los contenidos.” (Cuesta, 2021)

Los modelos pedagdgicos segin Cuesta son componentes necesarios para el
desarrollo de un marco tedrico que sirve en la creacion de lineamientos para la

organizacion educativa, es decir, se usan modelos pedagogicos en las metodologias de
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aprendizaje, para jerarquizar contenidos que son el plus en la educacién de los alumnos

en general.
Incidencia en la Educacion Trasfondo Pedagogico

La incidencia de un trasfondo pedagdgico en la educacion se basa en el
desarrollo de los modelos y metodologias pedagdgicas, que ayudan con las distintas
herramientas ludicas o gamificadas para alcanzar en los estudiantes un aprendizaje

sostenido y significado:

Segln Ortiz et al. (2019) “El modelo pedagdgico Escuela Nueva, es alcanzar el
desarrollo humano de sus estudiantes, lo que les permitira tener proyeccion de metas y
objetivos en la medida en que van logrando la satisfaccion de sus necesidades mas

basicas” (p.9)

Segun los autores Ortiz, Lopez y Campifio los modelos pedagdgicos que sirven
como trasfondo pedagogico, se refiere a la Nueva Escuela, que es un plus importante
para alcanzar el desarrollo social de los alumnos, generando y logrando metas y
objetivos que se cumplen a corto y largo plazo respectivamente.

Uso de las TIC Trasfondo Pedagdgico

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC), son el material o
herramienta mediante la cual se busca mejorar la calidad educativa apegandose a las
necesidades del mundo actual, debido a la gran cantidad de usos que se pueden realizar
con esta herramienta ayudan de manera significativa en el desarrollo tanto de docentes

como de estudiantes.

Segin Chumimarca et al. (2018) indican que el uso de las TIC constituye una
mediacion imprescindible en la sociedad digital que permite diversificar y ampliar
nuevos escenarios virtuales de aprendizaje. Sin embargo, la importancia de valorar sus

posibilidades didacticas en relacion con los objetivos y fines educativos.

La tecnologia se ha vuelto un elemento indispensable en la sociedad, pues
mantiene al mundo comunicado de una manera mas rapida y eficiente, de igual manera
se comparten conocimientos mas extensos los cuales estan disponibles en los entornos

virtuales y son de suma importancia en el desarrollo académico.
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Actualmente la tecnologia nos facilita el acceso universal a la educacion, la
mayoria de la poblacion goza de dispositivos que ayudan a mejorar la administracion en
educacion como: reducir las diferencias en el aprendizaje, apoyar el desarrollo de los

docentes, mejorar la calidad educativa y la pertinencia del aprendizaje.

Segln ltzetl et al. (2020) en su trabajo del enfoque socioformativo, implica
modificar la sociedad mediante la transformacién de los procesos formativos, donde las
personas sean creativas y estén en mejoramiento continuo o implica pasar del énfasis en
la informacidn a trabajar con el conocimiento mismo.

La sociedad es cambiante y con ella los procesos de aprendizaje y ensefianza
también cambian, los métodos educativos se modifican para llevar a cabo el desarrollo
continuo y de calidad, el cual pone énfasis en las destrezas de investigacion que llevan a
cabo docentes y estudiantes.

La informacién se transmite o comparte mediante el internet y las
telecomunicaciones, es una estrategia que se utiliza por parte del estado e instituciones
educativas para promover la motivacion y desarrollo educativo, mediante programacion
educativa y publicidad, las cuales exhibe propuestas académicas que incentiven los
procesos formativos.

Segin Gonzalez et al. (2018), es un instrumento de recoleccién informacion
disefiado en base a categorias, subcategorias y variables establecidas, configurando una
estructura deductiva se articularon estrategias de observacion y reflexion sobre procesos
formativos.

Las TIC son una estrategia de investigacion que estudiantes y docentes pueden
aplicar para desarrollar mas destrezas o habilidades que faciliten los métodos de

ensefianza y aprendizaje, con el fin de mejorar, articular y reforzar la calidad educativa.

Didactica General / Innovacion Educativa
Definicion de la Innovacion Educativa

La didactica es una de las varias técnicas que existen para facilitar a los docentes
el proceso de instruir o ensefiar, tiene el objetivo de la busqueda, planificacion,
elaboracion o planteamientos de rutinas u operaciones adecuadas para mejorar el

desarrollo de aprendizaje del estudiante.
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Segun Heredia (2019) “La Didéactica General como disciplina académica busca
la implantacion de asignaturas en los planes de estudio para la formacion tanto de
maestros como de alumnos, es precisamente de &ambito pedagdgico, aunque
mayoritariamente los manuales tratan la educacion estética”

Mediante la didactica general, se comprenden los diversos aspectos en los cuales
las teorias pedagdgicas podrian aplicarse, de esta manera los docentes tienen la
posibilidad de seleccionar y desarrollar los contenidos que tendra cada asignatura, es
una forma factible en la que los docentes se encargan de ensefar.

La didactica son materiales o estructuras de ensefianza, estd herramienta es
propuesta o planificada por instituciones y organismos estatales que normalizan,
fomentan y otorgan practicas para ejercer educacion de calidad guiandose por politicas,
relaciones, leyes o normas las cuales promueven el buen desarrollo académico.

Para Ferra et al. (2018) “La educacion como espacio de reproduccién ideolégica
y, consecuentemente, se hace depender el sistema educativo de los cambios y las
necesidades del sistema productivo y econémico”

Son metodologias estructuradas propuestas por la institucion especificamente
por los docentes a la par de las normas obligatorias estatales de la educacion, de este
modo se eleva la calidad de la educacién al ser completamente productiva y teorica.

Siempre apegandose o0 adaptandose a las exigencias del mundo actual.

Caracteristicas de la Innovacion Educativa

Las técnicas propuestas o establecidas por las practicas didacticas brindan
aportes de investigacion o recoleccion de datos que contribuyen al desarrollo de la
ensefianza y aprendizaje, brinda conocimientos o informacion basados en los distintos
estudios de la ciencia, esta caracteristica brinda una gran ventaja competitiva entorno a

las habilidades académicas.

Para Camarero (2018) “Los documentos cientificos resultan de la aplicacion de
todo este instrumental. En todo ello el estudiante y el investigador encontraran un buen

apoyo para adentrarse en la complejidad de cualquier texto literario.”

Tiene por objetivo es ayudar a adquirir nuevos conocimientos 0 experiencias
basandose en hechos cientificos. De esta manera, se logra compartir o transmitir

resultados de un determinado proyecto o teoria con el resto de la comunidad educativa,
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y cuando estos den resultados favorables se incorporan como recurso educativo en las

instituciones interesadas.

Es el proceso por el cual los estudiantes desarrollan las habilidades de
investigacion y opinion critica de un determinado tema, de esta manera los estudiantes
reconocen las practicas o conocimientos que se deben llevar a cabo para la resolucion de
un determinado problema, en la actualidad se reconoce a los estudiantes como

constructores de su propio conocimiento.

Es de caracter general o disciplinar y en su relacién con la Pedagogia y con las
metodologias, la Didactica es una respuesta a la necesidad de encontrar un
equilibrio que armonice la relacion entre las maneras de ensefiar de los

educadores y el aprendizaje de sus discipulos (L6pez et al., 2018).

Los modelos o metodologias educativas han cambiado a lo largo de los afios, se
han estructurado basandose en normas propuestas por el estado y adaptandose a la
sociedad actual. La didactica es una practica pedagogica que realiza o estructura los
materiales y practicas en base a las disciplinas y técnicas que facilitan el aprendizaje y

los métodos de ensefianza en los docentes.
Meétodos De Didactica General

Los métodos de ensefianza son propuestos por docentes y pedagogos los cuales
desarrollan los materiales o teorias basandose en sus practicas diarias. Mediante de un
conjunto de herramientas, técnicas o estrategias, se busca reforzar los contenidos de las
asignaturas, con el objetivo de motivar el proceso de aprendizaje en los estudiantes.

Para Bertome y Olivares (2019), la metodologia didactica implicara el conjunto
de métodos de ensefianza que el profesor articula en el dia a dia de su aula, siendo el
método su unidad bésica en cuanto a la combinacion de técnicas y actividades
académicas.

Las estrategias o herramientas didacticas se desenvuelven en torno al
entendimiento y practica de las distintas teorias del aprendizaje, el docente es
fundamental, sin embargo, no es completamente responsable del desarrollo del
aprendizaje, sino que el estudiante puede expandir o formar su propio aprendizaje

basandose en las metodologias propuestas por los docentes.
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Todo depende de las practicas o estrategias que se lleven a cabo por los docentes
y estudiantes, la metodologia se basa en la relacion del docente y el estudiante, mediante
esta relacion se pretende transmitir los conocimientos de una determinada asignatura. El
proceso de aprendizaje es aquel mediante el cual el docente transmite de forma clara la
informacion, la ensefianza se vuelve mas factible a través del uso versatil de las

herramientas y practicas didacticas.

Segun Blas (2020), los empleados, bien a nivel general o de forma especifica,
dan un intento permanente de mejora de los procesos de ensefianza y, por ende,
de los rendimientos escolares de su alumnado, en general, y de los educandos.
La informacion y la comunicacion han introducido nuevas herramientas

pedagdgicas que modifican el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Actualmente, la educacion virtual va de la mano de plataformas o reuniones
informaéticas, las reuniones virtuales se componen de herramientas que requieren el
dominio de las habilidades informaticas, han surgido cambios en los modelos para el

proceso de ensefianza y aprendizaje.
Vinculacion de la Didéactica General

La implementacion de nuevas metodologias o herramientas para el desarrollo de
la ensefianza y aprendizaje es la forma de resolver y aproximarse a los problemas que se
presentan dia a dia en el ambito educativo.

Es el resultado de préacticas planificadas y estructuradas, las cuales tienen el
objetivo de orientar y llevar a cabo una adaptaciéon flexible en los procesos de
aprendizaje. Para Urcid et al. (2018) “tienen la capacidad de gestionar los espacios
fisicos en los cuéles han de trabajar, los tiempos -horarios- en los que consideran
oportuno incrementar su conocimiento y las herramientas tecnoldgicas necesarias para
acompafiar los diversos procesos de aprendizaje”

La innovacion se basa en la creatividad para llevar a cabo los procesos de
implementacion o materializacion de una determinada practica o herramienta. Desde un
punto de vista formativo se da la posibilidad de llegar a la solucién de un problema o
situacion de un modo constructivista con otros.

Puede entenderse a la innovacion como una renovacion pedagogica, es un

proceso educativo que hace referencia a un planteamiento de ideas, procesos o
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estrategias estructuradas, mediante las cuales se trata de introducir y provocar cambios
en las practicas educativas.

Para Gonzales (2020) “las instituciones innovadoras se caracterizan por fijar con
claridad los fines, poseer una buena red de comunicaciones, favorecer una moral
elevada de sus miembros, desarrollar una gran cohesién y promover la invencion
frecuente de nuevos procedimientos de actuacion”.

Son cambios ideologicos, éticos y practicos que se llevan a cabo para mejorar
los procesos educativos de tal manera que se llegue a cumplir el objetivo de calidad

propuesto por la institucién para un buen desarrollo académico.

Visibilidad de la Didactica General

La innovacion se presenta en los procesos de ensefianza y aprendizaje, la
formacion docente y los recursos y materiales de aprendizaje son esenciales para un
buen desarrollo académico. La innovacién del aprendizaje implica diversos aspectos
que conducen a la busqueda de un aprendizaje: demostrativo, autogestionado e integral.

Segin Echarri (2019), se encuentran casos practicos sobre estrategias de

investigacion en innovacion, encuentra el consenso de un elenco de expertos; o

el método de investigacién-accion, que empodera a los propios participantes de

la investigacion para enfrentar procesos de cambio.

Los procesos de innovacion son capaces de generar nuevos conocimientos a base
de los materiales y précticas didacticas que se implementan y estdn comprendidos por
procesos de estructuracion que representan un avance trascendental de los procesos
formativos.

Las instituciones educativas se interesan en reforzar las habilidades o destrezas
de aprender de manera auténoma, sin embargo, es necesario que el docente refuerce
algunos aspectos en los que se presente dificultad, en el medio académico se intenta
motivar y desarrollar las habilidades relacionadas a la gestion del aprendizaje.

Para el autor Bermejo (2018), el acto educativo tiene lugar en el ejercicio

docente para el desarrollo de facultades intelectuales, afectivas y morales para

que el ejercicio educativo sea contextualizado en el marco cultural y temporal en

el que se desarrolla (p.1)

A las herramientas tecnologicas se les puede sacar un buen provecho debido a

que pueden convertirse en las mejores aliadas para potenciar las habilidades o destrezas
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de aprendizaje, practicas como la investigacion, el analisis de la informacion y el

pensamiento critico.
Gamificacion
Definicion de la Gamificacion

La gamificacion es una practica que involucra a los juegos como herramienta
educativa, tiene el objetivo de incentivar y conseguir mejores resultados académicos, en
nifos es esencial debido a que absorben de mejor manera algunos conocimientos,
igualmente desarrolla las habilidades, y de cierta manera recompensa los aprendizajes
adquiridos.

Segun Fernandez et al. (2020) definen a la gamificacion como una técnica

creativa y multidisciplinar, que ademdas presenta una serie de ventajas

sustanciales para la sociedad actual, como, por ejemplo, la posibilidad de
adquirir a traves del juego las competencias demandadas.

La gamificacion esta concebida como un elemento fundamental en el desarrollo
de las metodologias y planteamiento de caracter ladico, que facilita el entendimiento de
conocimientos de una forma mas divertida, generando una experiencia positiva en los
estudiantes.

La gamificacion fue creada en los afios 1986 para las empresas dando incentivos
a sus trabajadores mediante el juego, es decir, si ellos lograban ganar las dificultades
que presentaba dicho juego, en el deseo de las instituciones en innovar la educacion, se
identific6 con una metodologia basada en los juegos, logrando una concentracién mejor
y asi el aprendizaje significativo.

El juego es una herramienta que realmente funciona debido a que consigue
motivar a los alumnos, desarrollando un mayor compromiso en las tareas a realizar u
objetivos a cumplir. Se pueden utilizar gran variedad de juegos que resulten en el
entendimiento total de un determinado tema.

Para los autores Holguin et al. (2020), es el proceso activo, recreativo y

motivacional del docente cuya finalidad es regular los procesos de: a)

aprendizaje, b) metacognicion, c) evaluacion y d) reforzamiento, permite el

desarrollo de aprendizajes rigidos.
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Normalmente se basa en un sistema de puntuacion satisfactorio en el sujeto, que
generen en los estudiantes en el sentido de superacion, esta metodologia se traslada a la
mecanica o funcion de los juegos en el ambito educativo con el objetivo de conseguir

mejores resultados.

Caracteristicas de la Gamificacion

Todas las actividades de gamificacion tienen por objetivo que los estudiantes
tengan un punto de vista del estudio como un concepto divertido siempre relacionado a
jugar y seguir adelante reforzandose y superandose a si mismo en la adquisicion de
conocimientos mientras se realiza una determinada actividad.

En el estudio de Mejer y Bonnet de Ledn, en los ultimos afios ha terminado por
designarse como Gamificacién a la tendencia educativa que trata de fomentar los
valores comunes a todos los juegos. Consta que poseer materiales didacticos, el 97,7%
lo ha utilizado para juegos de &mbito académico.

Los docentes buscan despertar el interés por el juego en los estudiantes,
aplicando una metodologia basada en la recompensa, también se busca obtener el
interés sobre las tareas propuestas por el docente, se puede aplicar la dinamica en el
ambito educativo, debido a que es un buen instrumento en el desarrollo académico.

Las actividades de gamificacion tienen la ventaja de poder realizarse de forma
individual, por parejas 0 en grupo, son actividades cooperativas que incentivan el
trabajo en grupo. Es decir, esta actividad cuenta con aspectos placenteros como la
solidaridad, la ayuda mutua entre los estudiantes durante el desarrollo de una actividad.

Para Holguin et al. (2019), este proceso placentero que provoca el juego en la

operatividad modifica las estructuras cognitivas, ya que el juego posee

mecanismos de feedback correctivo ante la probabilidad del error y asegura la
capacidad de supervivencia/latencia.

Es una metodologia que incorpora las caracteristicas de los juegos como
elemento educativo, mediante esta técnica se pretende asegurar que los nifios

conservaran o absorberan mejor la informacion que se les proporciona.

Importancia de la Gamificacion

La gamificacion sirve esencialmente para que los nifios absorban de mejor
manera los conocimientos, contribuye para mejorar las habilidades de estudio y de

recompensar de alguna manera los aprendizajes obtenidos.
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Es un concepto que se utiliza en la mayoria de las instituciones como forma de
reforzar los procesos de aprendizaje, para Ardila (2019) “la implementacion de los
juegos en la educacién viene dada por su uso voluntario por parte de los estudiantes.
Esta afirmacion subyuga la implementacion de los juegos en la educacion a las
motivaciones intrinsecas de los estudiantes”

Intenta potenciar al maximo las habilidades de los estudiantes a través de la
aplicacion de juegos de caracter ladico o académico, debido a que mediante la diversion
se crea un entorno en el cual es més facil alcanzar aprendizajes mas concretos o
extensos de una forma factible. Se busca crear una conexion con el contenido de la
asignatura.

Es una herramienta que se puede aplicar contra el aburrimiento y de esta manera
motivar el aprendizaje, los docentes tratan de optimizar y recompensar a los estudiantes
en las actividades con un incentivo mas que el propio aprendizaje, sino con una
recompensa satisfactoria.

Para Prieto (2020) es una herramienta pertinente del desarrollo de contenidos y

participacion de los estudiantes en el aula, consiste en el uso de mecénicas de

juego, resultando ser una metodologia de aprendizaje de gran oportunidad para
trabajar aspectos como la motivacién y el esfuerzo.

Varios estudios concuerdan que gracias al uso de esta metodologia se obtienen
mejores resultados durante el desarrollo de las tareas o estudio de un tema, con esta
practica se ha conseguido un aprendizaje continuo y cooperativo, se concuerda que esta

técnica es necesaria para potenciar los aprendizajes.

Origen de la Gamificacion

Surge como una técnica en la cual los docentes encontraron una practica ludica
para interiorizar en los conocimientos, consideran que es una gran oportunidad para
trabajar aspectos como la motivacion, el esfuerzo, la fidelizacion o la cooperacion
dentro del ambito educativo.

Para Cordero et al. (2018) “surge como un concepto utilizado recientemente por
las instituciones; pretende hacer més activas y participativas las experiencias de
aprendizaje, se discuten algunos conceptos relevantes sobre las técnicas de ensefianza

relacionadas.”
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En la practica docente se habia encontrado en la gamificacion una forma de
ensefianza totalmente desapegada de la manera habitual y siendo impartida de un modo

mas divertido, encontrando en este método mas motivacion en los estudiantes.

Competencia Docente de la Gamificacion

Los docentes emplean o estdn sujetos a implementar recursos, conocimientos,
habilidades y actitudes que sean necesarios para facilitar el proceso de ensefianza e
interiorizar en los temas a aprender por los estudiantes, de esta manera se logra resolver
de manera exitosa las situaciones a las que se enfrentan los docentes durante el proceso
de ensefianza.

Segun Parra et al. (2018), los docentes que se encargan de la formacion en

estudios superiores proponen la utilizacion de mecanismos para la estética y el

uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la acciéon, promover el
aprendizaje y resolver problemas.

Los docentes deben estar preparados para cualquier circunstancia que dificulte el
proceso de ensefianza, implementar o desarrollar practicas es fundamental para no
perder el interés de los estudiantes y que la clase sea lo més entretenida posible.

Durante el proceso de ensefianza se busca recompensar a los estudiantes por los
conocimientos adquiridos, esta metodologia busca mantener interesado al estudiante,
que tenga el sentido de motivacion y superacion a si mismo.

Segun Valero et al. (2020) proponen que los elementos a incorporar son: las

dindmicas recompensas, estatus, logros, competiciéon y altruismo en el marco

educativo, no se trata de utilizar juegos en si, sino tomar algunos elementos y

mecanicas de funcionamiento para enriquecer la experiencia de aprendizaje (p.1)

La capacitacion docente incluye la capacidad de proponer ambientes agradables
y entretenidos de aprendizaje, cumple un papel fundamental en la creacién de
herramientas de evaluacion apropiadas que favorezcan a detectar las dificultades de los
estudiantes y llevar a cabo actividades de refuerzo empleando distintas estrategias de

ensefianza.
Rol De La Institucion de la Gamificacién

La institucion debe estar en la capacidad de interactuar activamente con los

estudiantes para recibir, interpretar y analizar la informacién usando los recursos
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adecuados para manejar de manera técnica y precisa la informacion, utilizando
habilidades comunicacionales cordiales en los estudiantes.

Segun Manzano et al. (2020) Estimular y tener una interaccion directa del

alumnado, que les permita desarrollar de manera significativa sus competencias

curriculares, cognitivas y sociales, el uso de técnicas para comprometer, motivar

su accion, promover el aprendizaje y resolucion. (p.1)

La interaccion directa con los estudiantes es esencial para llevar a cabo procesos
formativos que contribuyan a un buen desarrollo académico y promover una educacion
de calidad que motive a los estudiantes a llevar a cabo un mejor proceso de aprendizaje.
Implementar técnicas o materiales que formen una amplia y estructurada metodologia
que se lleve a cabo en los procesos de aprendizaje y ensefianza.

Los procesos formativos en la institucion tienen como objetivo el desarrollo de
habilidades que den frente a la formacion de profesionales y la adquisicion de diversas
competencias.

Segun la investigacion de Marin (2018), realiza una propuesta sobre las
experiencias en el uso en las aulas de las TIC, pero, aun asi “la diferencia entre la
facilidad con las que las segundas se incorporan a las metodologias de clase, y la
dificultad con que las primeras lo hacen es sustancial” (p.21).

Ademas, la institucion es la que debe brindar los recursos de los conocimientos.
Brindar recursos basados en conocimientos cientificos, fundamentacion tedrica y
especialmente en la formacién e inclusion humana con un sentido ético, son aspectos
esenciales para el desempefio de una educacion de calidad que se desarrolla a través de

las relaciones con los estudiantes y las practicas a implementar.

Campo De Aplicacion en la Docencia de la Gamificacion

La utilizacion de recursos didacticos en el campo de la gamificacién y en la
didactica general, son recursos que permiten procesos de aprendizaje autonomos en los
que se refuerzan los principios de ensefianza y aprendizaje, siendo el estudiante el

encargado de formar su propio aprendizaje.

Segun los autores Holguin et al. (2019) “La aplicacion de métodos centrados en
el uso de recursos y materiales para el logro de los procesos inferiores y superiores del
aprendizaje, en este sentido, los aprendizajes rigidos o complejos exigen el uso de fases
de aprendizaje”
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Es el contenido esencial brinda tanto el material como la teoria que se ha de
aplicar, integrado por los elementos estructurados y precisos de los contenidos, los
recursos didacticos que se utilizan son la forma de presentacion en la que los docentes

aportaran en la ensefianza.

Fomentar en los estudiantes la opinion critica, de esta manera se logra evaluar de
manera precisa su desempefio en el aprendizaje, el docente es encargado de desarrollar y
plantear estrategias para alcanzar objetivos o resolver las metas de aprendizaje,

igualmente se interioriza en el contenido de las asignaturas a tratar.

Segun Torres et al. (2018), el campo de aplicacién de la docencia debe brindar
un “enfoque teniendo en consideracion la existencia de registro de investigaciones sobre
gamificacion orientadas al entorno educativo que han optado por una metodologia de

caracter cualitativo” (p.26).

En la docencia es fundamental el manejo de herramientas y précticas en base a la
gamificacion para recrear un ambiente mucho mas amigable y cooperativo para los
estudiantes, la gamificacidn esta basada en una serie de normas que contribuiran a un

buen desarrollo tanto profesional para el docente como academico para el estudiante.
Comunicacion y Colaboracion Colectiva de la Gamificacion

La gamificacion como metodologia en el aula refuerza la preferencia de los
estudiantes por aprender y genera un menor rechazo debido a que el proceso de
ensefianza no es el habitual, se realizan trabajos cooperativos con los comparieros en
clase por lo que realizan con mayor entusiasmo los trabajos propuestos.

Para Fuentes et al. (2020) en su estudio de comunicacion “tradicionalmente, en

los centros de educacion secundaria las asignaturas se imparten de manera

compartimentada y se organizan, incluso las del mismo &mbito- de forma aislada

de acuerdo con los curriculos establecidos” (p.5).

Esto favorece a la transmision de conocimientos ya que estos son compartidos y
comentados entre compafieros, la formacion de aprendizaje esta relacionada con el

interés y la comprensidn que tienen los estudiantes de los contenidos en las asignaturas.

En gran parte de las instituciones se ofrece el disefio construccionista el cual se

centra en la formacion de grupos de aprendizaje integrales, y contribuye al desarrollo de
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una variedad de técnicas y herramientas académicas que contribuyen a formar un
esquema de control por parte de los docentes a través de la creacion de debates o

exposiciones.

Para los autores Roig et al. (2019), es importante establecer relaciones que
permitan, a través de la informacion y la comunicacion que en ellas se
establecen, mejorar su aprendizaje y establecer vinculos o conexiones con las

que compartir recursos, actividades y experiencias (p.17).

La participacién de los alumnos es fundamental para un buen desarrollo
académico, las actividades que requieran de trabajo colectivo incentiva a generar
espacios de opinidn o criterio propio, esto ayudara profundizar o comprender de mejor

manera un tema.
Fundamentos de la Gamificacion

La gamificacion fomenta la motivacion y superacion en los estudiantes,
mediante el uso de estrategias de juegos se logra profundizar en la transmision de
conocimientos ademas de que se logra cambiar el comportamiento de los estudiantes y
centrarlos en la tarea o actividad a realizar debido a que implica una situacion de interés

en ellos.

Segun GOmez et al. (2018) La gamificacion abarca todo, se habla de ella en
relacion con el aprendizaje de practicamente cualquier materia escolar, del
mundo empresarial, la masica, la television y en el campo de las instituciones

culturales como museos, archivos y por supuesto, bibliotecas (p.1)

Es una técnica innovadora para los docentes, pues, supera los limites y normas
de los métodos de ensefianza habituales, requiere de herramientas dinamicas las cuales

son entretenidas o de interés para los estudiantes.

Los estudiantes son desafiados a superarse a si mismo constantemente con tal de
lograr una nueva meta, de este modo generan un pensamiento autocritico para poder
evaluar su desempefio en las actividades y proponer nuevos objetivos para superar

metas.

Segin Goémez (2018) dicta unas “propuestas de gamificacion y uso de los

recursos TIC se presentan como nuevas formas de pedagogias emergentes, validando su
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potencial didactico en las aulas de Secundaria, se presenta desde multiples definiciones
y perspectivas” (p.18).

Sin duda, la gamificacidn aporta varios beneficios para el area de la docencia y
para el desarrollo del aprendizaje debido a que conlleva la participacion interactiva
constante entre los estudiantes y los docentes, y a la vez evita el aburrimiento a los

temas de estudio en cada asignatura.
Ejemplos de la Gamificacién

Escape Room.
Segun Polo (2019) Un escape Room o sala de escape, es un juego en el que los
jugadores son “encerrados dentro de una habitacion”, en que para ganar la
partida tendran que ir resolviendo diferentes pruebas para conseguir avanzar en

la historia y terminarla satisfactoriamente (p.2)

Una de las aplicaciones de la gamificacion basada en juegos como estrategias de
motivacion estudiantil, en la cual, se emplean juegos para desarrollar las inteligencias
multiples, basadas en el Escape Room, que es jugar superando desafios, para concentrar

de manera activa a los estudiantes.

Cuadernos
Segln Innovating Pedagogy (2020) Una herramienta amena y divertida, con la
que los pequefios pueden continuar aprendiendo, y que la firma ha querido poner
al servicio de padres y nifios para que les resulte mas llevaderos estos dias que

tienen que quedarse en casa (p.1)

Una aplicacién basada en la gamificacion para aprender mientras que juega,
realizada mediante la plataforma para iOs en Apple para integrar una serie de

inteligencias y reforzar a los estudiantes.

Knowre
Segin Gonzales (2013) Una plataforma desarrollada a modo de juego
(gamificacidén) que se desarrolla a lo largo de toda una regién por la que nuestros
protagonistas van a ir pasando y en donde serad necesario ir poniendo en practica

sus conocimientos adquiridos para resolver los problemas matematicos (p.1)
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Es asi como, Knowre es una plataforma basada en la gamificacion, para
concentrar a los estudiantes de manera adecuada, y fortalecer el desarrollo de las

matematicas en clase.

Variable independiente

Curriculo De Ciencias Sociales

Ocuparse de la teoria practica del conocimiento social, es decir, hechos sociales
que de alguna manera contribuyen al desarrollo de la sociedad actual, la asignatura debe
verse ensefilada mediante un sentido de reflexion y opinidn critica acerca de los

acontecimientos sociales, politicos y econémicos.

Segun el autor Velasco (2018), el curriculo tiene que ver con la manera en que el
acto educativo es resultado de las demandas provenientes de diferentes sectores
de la sociedad o del Estado; en tal sentido, se entiende que el curriculo es un
artefacto sociocultural con particularidades historicas. (p.9)

El extenso conocimiento sociocultural y politico es esencial para reconocer la
organizacion de las antiguas civilizaciones las cuales dieron forma a la sociedad actual,
es decir, en la asignatura se debe comprender y profundizar en las caracteristicas
histéricas que tienen repercusiones en la sociedad actual. Se tiene como objetivo
incentivar el compromiso de una mente mas analista y reflexiva en aspectos
democréticos, valorativos y apreciativos de los estudiantes, conocer los aspectos
geograficos, histéricos, temporales, entre otros aspectos sociales, comprender estos
temas tiene el objetivo de dar paso a un cambio social integral y desarrollar una

mentalidad democratica.

Para Elvira (2018) es un “proceso de exploracion por parte de los profesores, si
bien la didactica tiene como propésito el abordaje de la ensefianza, en el reconocimiento

de sus posibles relaciones con la cultura” (p.22).

Esta exploracion abarca los temas dentro de la materia de estudios sociales, el
uso de las TIC es importante en el proceso de ensefianza de la asignatura debido a que
se requiere de recursos audiovisuales y de textos, los cuales son importantes para

comprender varios de los acontecimientos sociales y geogréaficos.
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Bloques Curriculares Del Area De Ciencias Sociales

El area de ciencias sociales se encarga de estudiar, valorar e investigar los
hechos culturales y fendmenos sociales que se efectlan entre los humanos, a través de

los medios, las instituciones y como afectan al desarrollo social.

Para los autores Arcila et al. (2019), la difusion del conocimiento cientifico a
través de las redes sociales acelera el alcance obtenido por los resultados de la
investigacion, dando mas visibilidad a la ciencia y promoviendo el aprendizaje

abierto.

El bloque curricular social es el encargado de evaluar y analizar como se
relacionan los seres humanos entre ellos, su relacion con las instituciones y como

impactan las creencias, y las acciones sociales que forman su comportamiento.

En el area de historia se pretende conocer y hacer un recorrido de las épocas que
ha vivido el ser humano. Interpretar lo sucedido en esas etapas, y la evolucién que ha

surgido a raiz de estas.

Segun Gonzéales (2020), acontece, que es precisamente en el terreno de las
Ciencias sociales donde se estan dando muchas novedades, que son de muy
diverso tipo semanticas, epistemoldgicas, metodoldgicas, ontoldgicas,

axioldgicas y éticas (p.1)

Dentro del area de ciencias se estudian los acontecimientos historicos y
geograficos y como distintas culturas se desenvolvieron en estos, se tiene el objetivo de
dar a conocer al ser humano, los comportamientos o conductas que tiene a nivel social,
individual y como se manifiesta en distintas situaciones sean politicas, sociales o

economicas.
Objetivos Generales Del Area De Ciencias Sociales

Profundizar en el conocimiento de los factores que sefialaron generalmente las
cuestiones socioldgicas y de esos factores analizar las cuestiones demograficas,
econdmicas, etnologicas y psicologicas, estos factores son esenciales para un correcto

desarrollo humano en todos los &mbitos.
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El aula de Ciencias Sociales tiene como interés principal reconstruir y
sistematizar un conjunto de procesos historicos a partir de una perspectiva de
género de sujetos, a través de la cual proponen la escucha y la ensefianza como

partes constitutivas de un proceso educativo (Lamboglia, 2019).

Comprender o reconocer los fenémenos que influyen en el entorno social. En
este apartado se incluyen ciencias sociales como la politica, la sociologia y el derecho,
asi como la antropologia y la geografia, y comprender los comportamientos de los

individuos sobre el entorno en el que se desarrollan.

Comprender los significados que abarca la multiculturalidad, el cual significa la
convivencia entre culturas y que cada una se comporta de distintas maneras y como
interactUan entre estas, llegar a la conclusion de que la sociedad es un juego de fuerzas

en constante actividad debido a la variedad de factores que las diferencian.

Segun Alvaro (2021), es prescindible contribuir a mejorar la comprension de la
realidad social y los compromisos derivados de la investigacidn social, resulta
interesante observar como estos enfoques pueden responder al problema de

justificar sus ideas centrales (p.2)

Estudiar la naturaleza y formacién de los gobiernos segun el entorno en la que
estos se desarrollan, tratar de explicar la interaccion social de los seres humanos. Se
encarga de analizar las realidades colectivas y descubrir las reglas del comportamiento
grupal.

Contribucién de la Asignatura de Educacién para la Ciudadania a los Objetivos

Generales del Area de Ciencias Sociales

El &rea de ciencias sociales ayuda con el desarrollo de personas integras y libres
por medio de la consolidacion de la afectividad, autoestima, la libertad y la

responsabilidad. Con el fin de la formacion de futuros ciudadanos.

Para Jodelet (2018) “las ciencias cognitivas han provocado, en los terrenos de la
sociologia y de la filosofia social, una preocupacion nueva por la defensa del caracter

social del pensamiento se ocupa de demostrar la naturaleza social del pensamiento”

La naturaleza social del ser humano se construye a partir de los conocimientos,

experiencias, informaciones, conocimientos y modelos de pensamiento que se reciben y
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trasmiten a través de la del area de ciencias sociales mediante el estudio de las

tradiciones, desarrollo integral y la comunicacion social.

En el area de ciencias sociales la formacion ciudadana es un elemento
determinante para construir una sociedad ética y democratica, este objetivo se puede

llevar a cabo mediante el estudio de acontecimientos ideoldgicos.

En la investigacién de Maldonado et al. (2020), uno de los objetivos de la
educacion con TIC es “proponer textos digitales que permitan estudiar, con fiabilidad y
a partir de datos objetivos, campos tan dispares y, a su vez, complementarios, como, por
ejemplo, el sesgo ideologico subyacente en cualquier texto de opinion” (p.14). Mediante
estudios tedricos relacionados con las interacciones sociales en educacion para la
ciudadania se puede comprender e interpretar los fendémenos sociales y las

manifestaciones conductuales del ser humano.

Matriz De Destrezas Con Criterios De Desempefio De La Asignatura De Educacion

Para La Ciudadania Para El Nivel De Bachillerato Genera Unificado

Los criterios de desempefio ponen a practica docente los medios para reflexionar
acerca de los desafios mundiales como politicos, econémicos y sociales, tanto local
como globalmente, y para que se vuelvan contribuyentes, en una actitud proactiva, de

un mundo mas pacifico, incluyente y razonable.

Definir el cuadro de propdsitos, objetos y medios de la investigacion, la primera
parte concluye examinando los obstaculos que el programa tiene en la practica.
Cabe adelantar que esos obstaculos son fruto de procesos de revisién internos en

la institucion. (Lichtensztejn, 2018).

Promueve el aprendizaje y comprension de los derechos humanos, ademas le dar
importancia a la inclusion, y si no es posible, promover la tolerancia de demas culturas

siempre con un sentido de ética y respeto.

Formar participacion en la sociedad democrética este elemento es considerado
como un instrumento para que nifios y jovenes se conviertan en ciudadanos

responsables y activos.
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La educacion ciudadana organiza tareas o proyectos que requieran de una
expresion y opinion libre, con el desarrollo de estos trabajos se permite a los estudiantes

desarrollar un pensamiento critico en torno a distintos conceptos a nivel mundial.

Para Rodriguez (2018), generar conocimiento humano desde las ideas hasta los
fendmenos, y anclan su discurso en el ser, desde conocimientos racionales a la realidad
en movimiento como fuente de transformaciones del contexto, pasando desde

posiciones en contextos universales.

La educacion ciudadana tiene el objetivo de preparar a los estudiantes para que
lleven una ciudadania activa, con el fin de desarrollar ciudadanos que gocen de sus
derechos y al mismo tiempo ser responsables. Introducir contenidos referentes a los
fendmenos sociales que experimenta el ser humano y la razon por la cual se establecen

las normas o leyes.
Matriz De Criterios De Evaluacion

Los temas propuestos en la asignatura de ciencias sociales seran los parametros
para evaluar y que cada estudiante debe adquirir segun lo solicitado por la institucion
educativa o los mismos docentes, los conocimientos transmitidos van en base a los

recursos cientificos propuestos por el profesor.

En un estudio de la Revista Colombiana de Antropologia (2018), “en repetidas
ocasiones se ha solicitado a centros educativos la ampliacion del reconocimiento a otros
indices y pardmetros, con miras a incluirlos en los criterios de evaluacion, las

publicaciones cientificas hacen parte del contexto académico”

Se busca evaluar las habilidades de investigacion, en el area de ciencias sociales
especificamente sobre los hechos o fendmenos previamente estudiados o investigados
utilizando las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) para obtener la
debida o precisa informacién, con el fin de aprender, interpretar y contrastar los

contenidos sobre ciencias sociales.

Se busca realizar trabajos y presentaciones grupales que desarrollen la bisqueda,
seleccidn, interpretacion y organizacion de textos cientificos de caracter social y
geografico, mostrando habilidad para trabajar tanto individualmente como de manera

colaborativa.
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Para Sanchez et al. (2018) “la metodologia cualitativa al incorporarla los
profesionales de la educacion a sus investigaciones, hasta esas fechas, los estudios
cualitativos de aspectos educativos habian sido desarrollados por antropologos o

sociélogos”

Se evalla las destrezas para identificar y diferenciar las distintas
representaciones geograficas y culturales como: interpretar planos y mapas, identificar
signos y lenguajes distintivos de cada cultura, detallando los puntos o conceptos
esenciales, de esta manera se amplia en conocimiento social y geo historico a nivel

mundial.

Ensefianza — Aprendizaje

Es un proceso en el cual estudiantes y docentes son los sujetos que cumplen un
rol fundamental en la transmision y recepcién de conocimientos, el docente es el guia el
orientador de los temas que se tomaran para aprender, sin embargo, el estudiante es el

que forma su propio conocimiento y propone sus propios métodos de aprendizaje.

Es un proceso de ayuda, andamiaje, orientacion y guia por medio del cual el
profesor disefia entornos ricos para aprender, dispone oportunidades de
aprendizaje, medios y recursos diversos, para que sea el alumno el que, con la

ayuda y la mediacion del profesor (Gargallo et al., 2018)

Se le denomina a la ensefianza-aprendizaje al conjunto de actividades que los
estudiantes y docentes desarrollan para apropiarse del contenido a tratar para resolver
las tareas asignadas, leer la bibliografia, elaborar resimenes e identificar dificultades.
La ensefianza es la tarea mas importante del docente, consiste en acompafiar durante

todo el proceso de en el aprendizaje del estudiante.

La ensefianza debe ser vista como el resultado de una relacion reciproca y de
respeto personal del docente con los estudiantes, el docente debe tomar en cuenta el

contenido, y planificar las debidas metodologias didacticas para ensefiar y aprender.

Para Fernandez (2020) se define aquellas actividades de un individuo
organizadas con la intencion de mejorar o ampliar sus conocimientos,
habilidades y competencias, y marca criterios metodolégicos fundamentales para

distinguir las actividades de aprendizaje de las actividades
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La ensefianza y aprendizaje son un proceso que se da continuamente en la vida
de todo ser humano. Ambos son procesos que se complementan y rednen en torno a un
eje central, el cual es transmitir conocimientos a las proximas generaciones de una

forma estructurada y coherente.
Objetivos de la Enseflanza Aprendizaje

Presentar la posibilidad de adaptacion y desarrollo de destrezas investigativas de
la informacion segun las necesidades y caracteristicas que requieran los estudiantes, los
métodos de aprendizaje proponen y permiten elegir cuando y como se puede formar el

proceso de aprendizaje.

Segun Badillo y Iguardan (2020), “el interés de democratizar la educacién y
buscar que los ciudadanos tengan mayor participacién e igualdad de condiciones en sus
derechos educativos” (p.5). El papel que juega la institucion tiene un contexto

sumamente importante.

Buscar los elementos que influyen en las dificultades educativas, para solucionar
este problema se apunta hacia los programas que refuercen el desarrollo de aprendizaje,
la implementacion de recursos didacticos en las instituciones como forma para facilitar
el proceso de ensefianza, de igual manera los estudiantes pueden complementar y

expandir sus propios conocimientos.

Los docentes son los encargados de proponer métodos para facilitar tanto el
desarrollo de ensefianza como de aprendizaje, también se preocupan por incentivar o
motivar en sus estudiantes en interiorizar en los temas respectivos de las asignaturas,
entre los que se incluyen la planeacion, concentracion en la meta, conciencia de lo que

se pretende aprender.

Para el autor Freire (2018) “para ensefiar a los alumnos a aprender y a tomar
iniciativas, y no a ser, Unicamente, pozos de ciencia. Deberian tomarse medidas
adecuadas en materia de investigacion, asi como de actualizacion y mejora de sus

competencias pedagogicas”

Busca como lograr que los estudiantes participen de manera activa en las tareas
0 proyectos de la clase, es decir, que estén motivados para aprender, por otra parte, el

docente es el encargado de pensar en como desarrollar en los alumnos la cualidad de
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estar motivados de modo que sean capaces de educarse a si mismos a lo largo de su

vida.
Potencial Didactico

El potencial didactico se refiere al dominio de los docentes sobre los
conocimientos adquiridos de una determinada rama de la ciencia, para posteriormente
ensefiar en forma de asignatura. Incluye el nivel de comprension que alcanza en ese
dominio y las destrezas o habilidades en el uso de la tecnologia para la ensefianza de los

contenidos de la asignatura.

Para Rios (2020), en su analisis de la significacion simbolica del mar, “su gran
poder didactico en la recepcidn lectora atenta a los matices imprevisibles de su
mensaje. En este &mbito también han trabajado con voluntad de fomento del

aprendizaje cooperativo” (p.152).

El nivel de conocimientos se basa en el enfoque interdisciplinario en el proceso
de ensefianza y aprendizaje. Las técnicas deben tener dominio por los docentes para que
estos mismos tengan los métodos o conocimientos para crear espacios de incorporacion
entre los conocimientos de su asignatura y plantearlos con el fin de aprovechar el

potencial educativo de los estudiantes.

La didactica se ocupa de las implementaciones metodoldgicas y practicas de
ensefianza destinadas a plantear un aprendizaje genuino y significativo, en la actualidad
el papel del docente se centra en ayudar a los estudiantes para que puedan, sepan y
quieran aprender. Y en este sentido debemos proporcionar: orientacion, motivacién de

los recursos didacticos.

Segun Begofia et al. (2020), al basarse en la practica directa de los contextos y
objetos reales, mas que en la teoria, y al enfatizar el valor colectivo de la accion
social por encima de los procesos individuales, el aprendizaje situado se ha
manifestado. Se logra la incorporacién de distintas tecnologias en educacion,
para los docentes es necesario pensar en estrategias de ensefianza y formas de
uso adecuado que faciliten mejores conexiones con el conocimiento y los

estudiantes (p.1)
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Competencia Digital

Los docentes son pieza clave en la competencia digital, debido a que de ellos
depende implementar metodologias que desarrollen las técnicas informaticas, ademas de
promover o incentivar en los estudiantes el uso de las herramientas digitales durante el

proceso educativo.

Segun Sarango et al. (2020) “Utilizar las tecnologias y la informacién de modo
critico y reflexivo, con el propdsito de construir nuevo conocimiento, tratar la
informacion y aprovecharla para construir conocimiento y aprendizaje y dar respuesta a

los problemas”

La competencia digital tiene el objetivo de facilitar y optimizar los procesos de
aprendizaje y ensefianza, la tecnologia es un elemento fundamental para garantizar una
buena calidad educativa, debido a que impulsa el desarrollo de nuevas metodologias que
los docentes utilizaran para la innovacion en el proceso de ensefianza e igualmente en el

de aprendizaje.

La competencia digital corresponde al dominio de los docentes en los
conocimientos, habilidades, maneras y estrategias que son necesarias para el uso de los
medios o dispositivos digitales y de las tecnologias de informacion y comunicacion
(TIC).

Para los autores Fombona et al. (2020) “Es la capacidad multidimensional de las
personas que engloba un conjunto de acciones muy variadas, afecta a todos los niveles
educativos, y reune mudltiples tendencias relacionadas con las metodologias, los

recursos, instrumentos y contenidos docentes.”

Para determinar las destrezas que la institucion tiene sobre los medos digitales se
presenta en las habilidades del uso de computadores y las acciones gque se realizan para
recuperar, evaluar, almacenar, presentar e intercambiar informacion y en la educacion
actual para comunicarse y participar en redes, foros y aulas virtuales de colaboracion a

través de internet.

37



Area De Ensefianza

El area de ensefianza tiene su enfoque en el uso, desarrollo o creacion de
metodologias que faciliten los mismos procesos de ensefianza y a la par brindar

herramientas o técnicas que faciliten el proceso de aprendizaje en los estudiantes.

“Se pueden evidenciar y comparar las experiencias simuladas y reales en clases
con alumnos, se caracteriza por ser una teoria que busca la consistencia de los objetos y
conceptos necesarios para generar situaciones que promuevan la adquisicion de

conocimientos.” (Morales, 2018).

Se trata de generar un ambiente que incentive los temas por estudiar en cada
asignatura, para que los estudiantes se sientan motivados para llevar a cabo las tareas o

estudios de la manera mas rapida, entretenida y coherente posible.

Se encarga del manejo de herramientas teéricas que permitan evaluar y analizar
las dificultades educativas que presentan los estudiantes desde distintas ramas de la
ciencia y aplicar los conocimientos en docencia para mejorar la calidad educativa de la
institucion o centro educativo, esto significa la participacion del docente para la

solucion de sus problemas.

Mantener siempre una asimetria de roles y seguir a pesar de todo, una ensefianza
vertical. Contrariamente a ello, lo que define el aprendizaje entre pares y la
monitoria es la dimension social compartida, la relacion reciproca y de confianza

entre los estudiantes (Celemin et al., 2018).

Los docentes preparan el trabajo curricular de cierta asignatura basandose en los
aspectos tedricos, metodoldgicos y practicos, de forma que son participes activos en el
proceso de aprendizaje atendiendo a las necesidades o dificultades educativas en
diversos escenarios, segun el problema se proponen practicas o herramientas de refuerzo

que ayuden a los estudiantes.
Tipos De Metodologia De Aprendizaje

Los docentes proponen los métodos en los cuales se proporcionara las
herramientas o practicas necesarias para llevar a cabo un aprendizaje significativo, se
toma en cuenta que los estudiantes con el sujeto primordial de la formacion del

conocimiento.
38



Para Gonzales et al. (2018), las metodologias de ensefianza-aprendizaje que
aportan a los alumnos competencias para poder desarrollarse y aprender de una
manera autosuficiente, los proyectos de trabajo pueden ser una buena eleccion

por su fuerte caracter competencial.

El autoaprendizaje es la forma en la que los estudiantes pueden complementar y
expandir la informacién proporcionada en clase por los docentes, se recurre a los

recursos digitales para obtener mas informacién de un determinado tema.

Los docentes crean una rubrica de evaluacion en la cual se estableceran los
criterios en los que se evaluard una determinada actividad, con el uso de esta
herramienta los estudiantes reconocen los parametros de evaluacion y analizaran si la
tarea que estdn realizando es de la manera correcta, de esta manera los estudiantes se

autoevallan y refuerzan las areas en las que encuentran dificultad.

Segin Narvaez et al. (2018) proponen que la pedagogia juega un papel
importante en el desarrollo de aprendizajes del ser humano, todo proceso educativo
requiere una teoria y una practica, segun esto, la importancia de fomentar un ambiente

ludico.

Las destrezas investigativas son un factor importante en el desarrollo académico
de los estudiantes, debido a que actualmente existe una gran cantidad de informacion de
la cual los estudiantes puedes expandir ain mas su conocimiento, también es de gran
importancia para el desarrollo e incorporacion de nuevos proyectos que contribuyan al

desarrollo académico a nivel global.

Ciencias Sociales

El area de ciencias sociales estudia la formacion y organizacién de las antiguas
civilizaciones o culturas, con el fin de analizar los hechos e impactos que tuvieron estos
en el modo de vida humana, analiza los fenébmenos o comportamientos humanos los

cuales dan paso la formacién de grupos sociales con una determinada ideologia.

Para el autor Plazas (2021), este trabajo es un aporte en esa direccién: analiza un
caso en el que una iniciativa de memoria hace uso de lo escrito por historiadores
y otros cientificos sociales para la construccion de memoria, integrandolo a sus

practicas del recordar (p.1)
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En las ciencias sociales se encuentran distintas formas de estudio o disciplinas
cuyo objetivo es conocer los aspectos o fenémenos que forman la realidad humana y la
conducta de los individuos de determinadas sociedades, también analiza la evolucion de
las civilizaciones a lo largo del tiempo tanto acontecimientos sociales como los cambio

geo historicos.

Se trata de una asignatura cuyo estudio esta enfocado en el ambito social, surgié
como forma de estudiar los medios de produccion de las civilizaciones, el estudio de la
organizacion politica, social y econémica como fendmenos culturales los cuales dan

origen al concepto del poder y la disponibilidad de recursos econémicos.

Los autores Serrano et al. (2021) “Sefialan que estas materias ensefian
contenidos y competencias vinculadas con la vida social, sin embargo, sus procesos de
ensefianza-aprendizaje, tradicionalmente suelen estar asociadas a un desarrollo de tipo

tedrico, y con escasas posibilidades de aplicacion practica”

Gracias a las ciencias sociales se logra analizar y reflexionar sobre cuales son los
factores politicos, sociales y economicos de las antiguas civilizaciones y llegar a realizar
una prediccion de posibles errores o aportes que podrian ayudar al desarrollo de la
sociedad actual.

Definicion de Ciencias Sociales

De forma simple se define a las ciencias sociales como la manera en la que
podemos identificar y analizar los acontecimientos pasados, es una de las areas del
conocimiento mas extensa que existe, debido a que abarca los aspectos culturales,
politicos, geogréficos, entre muchos méas que dieron origen a las antiguas culturas o

sociedades.

En las ciencias sociales son mas habituales los debates en torno a autores, teorias
y conceptos, o bien las referencias a enfoques, perspectivas y escuelas, que las
discusiones sustantivas sobre la construccion y validacion de modelos cientifico.
(Lorenza, 2021)

Es una forma de conocer la historia de un determinado pueblo o grupo social, y
llevar a cabo acciones de analisis desde distintas perspectivas tedricas o0 acontecimientos

que contribuyan al desarrollo sostenible de la sociedad actual.
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Esta area del conocimiento trata de responder a las exigencias de la sociedad
segun los acontecimientos pasados y preparar a las nuevas generaciones para que
realicen acciones que contribuyan a un buen desarrollo y no cometer los mismos errores

del pasado.

Segun Palumbo et al. (2020) Produccion de conocimiento orientado a la accion
transformadora que busca aliar la reflexion critica y tedrica en las luchas
populares en un proceso multidireccional, articulando intelectuales,

investigadores, movimientos sociales, comunidades y organizaciones politica
(p.3).

En el estudio de este tema se abarca todas las perspectivas disciplinarias, tedricas
y analiticas resultado de estudio de distintos autores, con el fin de realizar una
investigacién segura o precisa, segun las teorias sociales que den respuesta a un

determinado fendmeno social.
Importancia de las Ciencias Sociales

De cierta manera las ciencias sociales ayudan a predecir el desarrollo u
organizacion de una determinada sociedad, contribuye al desarrollo sostenible de la
sociedad gracias a la implementacion de ciertas perspectivas tedricas puestas en practica

sobre un cierto fenémeno social.

Segun Altamirano et al. (2018) La transmision de contenidos institucionales, es
definida como educacién para la ciudadania, orientada a formar ciudadanos activos que
desarrollen conocimientos, habilidades y actitudes para participar en la democracia y

comprometerse con la sociedad (p.18).

Identificar las grandes transformaciones politicas, econdémicas, culturales y
geohistorias, con el objetivo de crear nuevas formas de organizacion social, y el
desarrollo de una dindmica gubernamental afectiva o incluyente que ofrezca nuevas

formas de accién y colaboracion.

El estudio de esta area permite conocer el modo de vida de los individuos en un
determinado periodo de tiempo, basado en los hechos del pasado y gracias a esto
entender muchos de los acontecimientos actuales, contribuye a analizar los aportes de

nuestros antepasados, su cultura y las costumbres que comparten.
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Para Jara (2020) es importante para “especializarse” en determinados recortes de
la realidad social, con el fin de abocarse en profundidad al estudio de un objeto o
fendmeno particular. Las ciencias naturales iniciaron este camino de saberes

autonomos y diferenciados de otros campos de conocimiento” (p.55).

En general nos permite conocer los acontecimientos y cambios culturales a
través del tiempo y llevar a cabo acciones de mejora que permitan crecer y conservar
muchas de las costumbres que son la base de toda cultura desde el comenzar de los

tiempos.
Origen de las Ciencias Sociales

Surgié como un area de estudio necesaria para identificar los elementos o
fendmenos sociales y geogréaficos, estd vinculada a la aplicacion de politicas publicas, al

trabajo comprometido con partidos politicos.

Segun Quiroz et al. (2019), los contenidos sociales, geograficos e histdricos que
se ensefian en précticamente todo el mundo aun siguen claramente decantados por

socializar a los y a los jovenes ciudadanos en los valores derivados del estado nacién.

Surge como forma de dar respuesta a la preocupacion comun de favorecer con
los conflictos de hechos politicos, econdmicos y sociales de una sociedad creciente y
compleja, estos acontecimientos cada vez ejercen una mayor demanda sobre las ciencias

sociales.
Componentes de las Ciencias Sociales

Esta area esta dedicada al estudio de la préactica y estudio de distintas teorias del
comportamiento social humano, basandose en las caracteristicas y la aplicacion de los
modos de manejo u organizacién de las sociedades.

Métodos mixtos ofrecen lo que denominan “eficiencia tedrica”, es decir,
posibilitan desarrollar un analisis holistico, multidimensional y robusto de los
fendmenos sociales mas eficaz que con un unico método. Implican tantos

beneficios técnicos (Sanchez et al., 2018).
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Es el estudio cientifico de los acontecimientos pasados de la sociedad y llevar a
cabo acciones que faciliten al desarrollo sostenible de la sociedad, comprender y

analizar los fenomenos sociales es fundamental en el estudio de esta ciencia.

El principal objetivo de estudio son las sociedades humanas, sus culturas,
organizacion politica, costumbres, etc. Se centra en el estudio de los fenémenos
socioculturales que dan origen a la organizacién de la sociedad segin el contexto

histdrico y cultural en el que se encuentran.

Los datos generados por los grupos sociales y las interacciones entre los
individuos, para poder describir o predecir con el proposito de influir en las decisiones
de los grupos estudiados, lo mas comudn es que las investigaciones apunten hacia el

desarrollo de estudios analiticos

Herrera et al. (2019) “Se interesa por la organizacion social de los individuos

segun el modo de organizacién social y su relacién con el individuo y su realidad”
Caracteristicas de las Ciencias Sociales

Esta area del conocimiento aspira a entender las causas o fendmenos mediante
estudios realizados por distintos autores, elementos como: revistas, articulos, libros,
recursos audiovisuales cientificos contribuyen al desarrollo de nuevos proyectos de

estudio de una sociedad cambiante.

Los asuntos académicos son la principal caracteristica se define en las relaciones
interpersonales e intrapersonales, se refieren a que entablan pocas relaciones con
personas diferentes a si mismos en tanto opciones, politicas, religiosas, sexuales,
etc. (Cardona et al., 2018).

Tiene como objetivo alcanzar a comprender las relaciones tanto intrapersonales
como interpersonales con el fin de obtener un conocimiento pleno de la sociedad, las

ciencias sociales se manejan en torno a sus objetos de estudio (la sociedad).

Es decir, entienden el fendmeno humano a partir de sus cualidades dentro del
entorno social. Analiza o percibe el comportamiento humano a partir de sus ideologias
en relacién con un grupo social, tanto los potenciales sociales o politicas, forman la

estructura social dominante a estudiar en el momento de la investigacion.
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El trabajo combina una doble fundamentacion tedrica acudiendo a dos
paradigmas actuales en Didactica de las Ciencias Sociales, por una parte, el
pensamiento histérico como base de las practicas de ensefianza y aprendizaje de

la historia escolar (Rubio et al., 2018).

Las ciencias sociales tienen como objetivo analizar el conjunto de
comportamientos que presentan las sociedades, desde un cierto punto de vista
psicoldgico se pretende comprender y dar una respuesta sobre como trabaja la mente
humana en el &mbito social, en general las ciencias sociales intentan construir o analizar

la conciencia del ser humano.
Comunicacion, debilidades y fortalezas

En el area de ciencias sociales se busca informar o dar a conocer en los
estudiantes los conocimientos esenciales para identificar y reconocer las culturas y su
organizacion a nivel global. Ensefiar los debidos conocimientos para analizar los

fendmenos sociales que forman la sociedad.

Para Gutiérrez (2018), el conocimiento profundo de la literatura también es
necesario para una correcta operacionalizacion, que vincule la estructura conceptual del

trabajo con los elementos que se analizaran empiricamente.

Recopilar el conjunto de los estudios cientificos que analizan los
acontecimientos sociales y todo lo vinculado al desarrollo politico y social en una
sociedad, entre los medios de estudio aparecen los medios de comunicacion masivos,

las formas de expresion y la construccion de la informacion.

Implica la participacion de los ciudadanos para llevar a cabo el estudio o
investigacién a fondo de un determinado fenémeno en una cierta poblacién, determinar
los factores que inciden en el proceso de organizacion social, que cada vez se vuelve

aun mas complejos analizar cuando se desarrolla a nivel masivo.

Plantear problematicas de la presencia desigual del Estado pasado y presente,
acerca de las zonas grises donde se yuxtaponen lo tradicional y lo moderno vy,
especialmente de la manera en que se ha definido por parte del Estado una

"politica” de seguridad social (Ospina, 2019).
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Los recursos tecnoldgicos como el internet influyen en la sociedad del
conocimiento, estos recursos han abierto nuevos campos de estudio dentro de la
investigacion social. Las herramientas de globalizacion estan transformando las

relaciones humanas.
Tipos De Recursos de las Ciencias Sociales

Establecer distintos contenidos de caracter cientifico que resultaren atractivos y
entretenidos para los estudiantes y que les serviran tanto como herramienta para repasar
como para aprender cosas nuevas, tantos estudiantes como docentes implementan

recursos didacticos a la educacion.

Con el fin de aprendizaje se ha realizado una medicion cuantitativa de la
participacion de los cuentistas sociales de la Periferia en las revistas, autores de
articulos, autores de libros resefiados, autores de resefias, y autores citados o0
referenciados (Alburquerque et al., 2019).

En la actualidad la educacion digital estd en auge, debido a esto se han
implementado una gran variedad de recursos tecnoldgicos que contribuyan al desarrollo
e implementacion de nuevas técnicas o metodologias tanto de aprendizaje como de

ensefianza.

El uso de recursos audiovisuales, libros electronicos, articulos u revistas
cientificas son de gran ayuda para el desarrollo de investigaciones, proyectos o tareas
que requieran de una extensa cantidad de informacion y de varios autores que poseen

distintos puntos de vista.

Para Garriga et al. (2019), las Ciencias Sociales en dichos estudios, se releva y
analiza las trayectorias pedagodgicas de los estudiantes, y compartir estrategias
didacticas para incentivar otras relaciones con el conocimiento desde el dialogo

interdisciplinario.

En la actualidad educativa se proponen distintos materiales interactivos para el
adecuado desarrollo de los estudiantes, asi como recursos didacticos descargables. Estos
materiales educativos pueden utilizarse tanto en el aula como en casa con el fin de

reforzar o repasar el conocimiento presentado en clase.
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CAPITULO I
DISENO DE LA METODOLOGIA
Enfoque y disefio de la investigacion

La presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo que segin Herndndez
(2018) “El enfoque cuantitativo usa recoleccion de datos para probar hipdtesis con base
en la medicion numérica y el analisis estadistico para establecer patrones de

comportamiento.” (p.3)

Por tanto, enfoque cuantitativo, utilizado para la recoleccion de datos de la
investigacion, por medio de los entornos virtuales disponibles para la realizacion de
encuestas, permite el analisis de estos mediante gréficos estadisticos y tablas, en cuanto
a la investigacion descriptiva esta se define como:

El tipo de investigacion que tiene como objetivo describir algunas caracteristicas
fundamentales de conjuntos homogéneos de fendmenos, utiliza criterios
sistematicos que permiten establecer la estructura o el comportamiento de los
fendmenos en estudio, proporcionando informacién sistematica y comparable

con la de otras fuentes (Guevara et al., 2020, p.166)

Por ello, se utilizan técnicas estadisticas para obtener los datos de la
investigacion y posteriormente realizar el respectivo analisis e interpretacion,
complementado con una investigacion bibliografica que segun Universidad de la
Republica (Uruguay) “Entendemos por investigacion bibliogréfica a la etapa de la
investigacion cientifica donde se explora la produccion de la comunidad académica
sobre un tema determinado.” (p.3), en cuanto a la investigacion exploratoria se usa para
llegar a resultados a partir de una investigacion poco desarrollada que segun Fidias
(2006) “La investigacion exploratoria es aquella que se efectiia sobre un tema u objeto
desconocido o poco estudiado, por lo que, los resultados constituyen una vision

aproximada de dicho objeto, es decir un nivel superficial de conocimiento.” (p.23).
Modalidad de investigacion

La modalidad de investigacion del presente proyecto es bibliografico
documental, puesto que se hace uso de fuentes primarias y secundarios, en las primeras

tenemos como ejemplo revistas cientificas, biblioteca universitaria (Proquest), ademas
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de publicaciones gubernamentales, entre otras; en cuanto a las fuentes primarias
contamos con una encuesta tanto para docentes como para estudiantes; todas estas
ayudan a reconocer las mejores formas para implementar la gamificacion como
estrategia de aprendizaje en la asignatura de ciencias sociales, para los alumnos de

primer afo de bachillerato.

El presente proyecto de investigacion esta ubicado en un paradigma positivista,
puesto que hace uso de un sistema hipotético-deductivo en la cual se busca adquirir un
conocimiento que se pueda observar y comprobar, con el fin de realizar un anélisis y

monitoreo experimental.

Segun Loza et al. (2020) “el paradigma positivista se enfoca en la cuantificacion,
revision, experimentacion o la verificacion de un objeto de estudio especifico” (p.31)

Por lo que este busca contabilizar, experimentar, recrear o verificar un hecho.
Descripcion de la poblacion y el contexto de la investigacion

Poblacion y Muestra
La poblacion del presente proyecto de investigacion es finita y no es extensa,
dado que solo se estudiara a los actores de un afio especifico, por lo que estudiarla en su

totalidad no resultaria tedioso.

El universo estd conformado por un determinado ndmero de estudiantes y
docentes, que son los involucrados en el proceso educativo, por ello segin (Hernandez
Sampieri et al., 2010) “una poblacion es el conjunto de todos los casos que concuerdan
con una serie de especificaciones (...).”, por lo tanto, la poblacion del estudio esta

constituida por 83 docentes y 84 estudiantes, lo que nos da un total 167 personas.

Tabla 1. Poblacion muestral real

Unidad de observacion Nuamero Porcentaje

Docentes 10 49,7%
Estudiantes 84 50,3%
Total 94 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Unidad Educativa “El Chaco”
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Tipo de muestreo

Se utiliza un muestreo de tipo probabilistico dado que todos los elementos de la
poblacion tienen la misma probabilidad de ser seleccionados para formar parte de la
muestra que se estudiara en la investigacion, dado que se cuenta con una poblacion

reducida, todos los elementos de la poblacion formaran parte de la muestra.

La muestra es una proporcion que se presupone representativa de la poblacion
que define la parte del universo que sera utilizado en la investigacion. EI nimero
de hablantes seleccionados debe ser, en todo caso, representativo de la
comunidad y "la cantidad ha de responder a los intereses y objetivos del estudio.
(Fernéndez, 2017, p.1)

Para la determinacion de la muestra se aplicé la féormula para poblaciones finitas
menores a 1000 personas con un nivel de confianza del 95%, con un error estimado de
0,1407, elegido por afinidad del autor, se obtiene un tamafio de muestra de 31

estudiantes.

_ NxZixpxq
T e2x(N—1)+Z2+p+*q

n

_ 84 %1,96%0,5%0,5
~(0,1407)2 % (84 —1) + 1,96 x 0,5 * 0,5

n =31
Por tanto, los estudiantes objeto de estudio son 31.

En cuanto a los docentes, se usa un muestreo no probabilistico a conveniencia que

segun QuestionPro (2018):

El muestreo por conveniencia es una técnica de muestreo no probabilistico y no
aleatorio utilizada para crear muestras de acuerdo a la facilidad de acceso, la
disponibilidad de las personas de formar parte de la muestra, en un intervalo de
tiempo dado o cualquier otra especificacion practica de un elemento particular.
(p.1), por tanto, se la totalidad de la poblacion de docentes para la recoleccion de

datos, siendo 10.
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Técnicas e instrumentos

Para la presente investigacion se utilizara la técnica encuesta para los docentes
y estudiantes el instrumento que se utiliza tanto para docentes como para estudiantes es
el cuestionario de seleccion multiple con Unica respuesta en una escala de Likert, por
parte de docentes se plantea 11 preguntas, mientras que, por parte de estudiantes se

plantea 12 preguntas de opcion multiple.
Procedimiento para el levantamiento de la informacion

Para la aplicacion de los respectivos instrumentos en el levantamiento de la

informacion, se toma en cuenta varios requisitos:

1) Realizacion de una solicitud dirigida hacia el rector de la institucién educativa, para
la autorizacion de ingreso y aplicacion del proyecto en docentes y estudiantes.

2) Carta de autorizacion a padres de familia para aplicacion de la investigacion en sus
representados.

3) Definicion de la modalidad de la investigacion, descripcion de la poblacion y el
tamano de la muestra.

4) Realizacion de la variable de operacionalizacion.

5) Disefio de los cuestionarios, en base a la variable de operacionalizacion.

6) Validacion de los instrumentos de investigacion y determinacion de la confiablidad.

7) Aplicacion del cuestionario mediante Google Forms.

8) Anadlisis e interpretacion de los resultados obtenidos, mediante tablas y gréficos,

desarrollados en SPSS.
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Variable de operacionalizacion

VARIABLE DIMENSION INDICADOR ITEMS TECNICA INSTRUMENTO
Ciencias Sociales. — Resultados del 1. ;Usted como docente de !a mate_ria.d_e C_iencias Sociales gonsidera
Se encargan del estudio de aorendizaie que esta genera un aprendizaje significativo en los estudiantes de
los procesos de produccién y Aprendizaie P J primero de bachillerato de la Unidad Educativa “El Chaco”?
reproduccion social, desde Significati\J/o 2. (Considera usted como docente de la materia de Ciencias Sociales
los mas elementales y Sianificativo que el proceso de ensefianza determina resultados de aprendizaje
| CO”_CfetOSvhcomo la g efectivos en los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad
elaboracion O,le erramientas, Educativa “El Chaco™? _ _
hasta los mas complejos y } . . . Encuesta Cuestionario
abstractas, como la 5. (,Co_ns!dera usted como dogent(_e que _eI estudiante refleja_ el
i - aprendizaje de las materias de Ciencias Sociales de manera efectiva,
produccion de 3 g Percepcion de la - ot i
representaciones cognitivas, ~ Meétodos de evaluacion . es decir, cumple con los objetivos planteados en el curriculo?
- > MUIITTVES evaluacion , . . . .
valorativas e ideoldgicas 6. ¢Considera usted como docente de la materia de Ciencias Sociales
(ciencia, ética, estética, que la evaluacion empleada da resultados efectivos?
derecho, religiones, etc.) Uso de iteqos lidicos Correlacion 7.- ¢Considera usted que el uso de juegos lidicos en la materia de
(MINEDUC, 2016) Jueg aprendizaje — juego  ciencias sociales genera un aprendizaje significativo?
Gamificacion. - La c £ N 8.- ¢(Conoce usted como docente la gamificacion como estrategia de
gamificacion es una practica ; Otmi’on_en_te . Xpe_“e_ncla 3(; aprendizaje?
i i e entretenimiento conocimiento de - e
que 'R"Olucfaatlosdjue%’s (uegos educativos) iuegos educativos O~ ¢Considera usted como docente que la gamificacion como
Comotieﬁ:aerngz?e?i\?oudC: va, estrategia de aprendizaje es efectiva?
incentivar y conseguir Concepto 10.- ¢(Considera usted como docente que la gamificacion usa
mejores resultados Recursos Recursos educativos ~ conceptos educativos para un aprendizaje significativo?
académicos, en nifios es Educativos utilizados en el 11. ;Cree usted como docente que el uso de la gamificacién mejora . .
Encuesta Cuestionario

esencial debido a que
absorben de mejor manera
algunos conocimientos,
igualmente desarrolla las
habilidades, y de cierta
manera recompensa los
aprendizajes adquiridos.
(Gaitan, 2013)

Aplicacion de Softwares

aprendizaje

Gestidn de contenidos
educativos en los
juegos

el proceso de aprendizaje de la materia de ciencias sociales?

12.- ;Considera usted como docente que las aplicaciones de
gamificacion gestionan contenidos educativos basandose en los
juegos?

13.- ;Considera usted como docente de la materia de Ciencias
Sociales que una guia de estrategias gamificadas permitirian mejorar
los procesos de ensefianza — aprendizaje en los estudiantes?

Elaborado por: Diego Ango
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Tabla 2. Variable de Operacionalizacién Docentes

VARIABLE DIMENSION INDICADOR ITEMS TECNICA INSTRUMENTO
o . 1. ¢Considera usted como estudiante de la materia de Ciencias Sociales
Ciencias Sociales. — . Resultados del (Historia y Filosofia) que existe un aprendizaje significativo en estas ramas
Se encargan del estudio de los A_prgn_daeye aprendizaje por parte del docente?
proceso_s’de prc_>duccmn Y Significativo Lol L 2. ¢Considera usted como estudiante que los métodos usados por el tutor son
reproducmon social, desde los Significativo eficaces en el proceso de aprendizaje?
mazoer:;a(;nlin;?;gsoégfénnc:jegos, 3. <;Consid_gra usted como estudiante de la mgteria de C[encias Soqiales que
. . . L la evaluacion propuesta por el docente refleja las ensefianzas aplicadas en . .
herramientas, hasta los mas Métodos de Percepcion de la clase? Encuesta Cuestionario
complejos y abstractos, como la evaluacién evaluacion . . . .
produccion de representaciones 4. (,Cpn5|der_a us_ted como estudlfint_e que los métodos de evaluz_icpn en la
cognitivas, valorativas materia de_ Ciencias Sociales son o_ptlmos en el proceso Qe aprenglz_aje?
ideologicas (ciencia, ética, _ Correlacion 5.- é(_lon5|de_ra u_sted como estudla_mte que el uso de juegos Iudlcgs en la
estética, derecho, religiones, qu de juegos aprendizaje — materia de_Clenuas Sociales garantl_za un mayor ap_rendlzaje de la mlsm_a?
etc.) (MINEDUC, 2016) ludicos juego 6._— (;(_30n5|de_ra usted como estudiante que los Juegos en la materia de
Ciencias Sociales ayudan en la concentracion para mejorar el aprendizaje?
7.- (Cree usted como estudiante que el uso de la gamificacion es un
Gamificacion. - La Componente Experiencia y componente de entretenimiento para mejorar la concentracion suya y de sus
gamificacion es una practica  de entretenimiento  conocimiento de comparieros?
que involucra a los juegos como (juegos juegos 8.- ¢Cree usted como estudiante que los docentes aplican estrategias de
herramienta educativa, tiene el ~ educativos) educativos Gamificacion en la materia de Ciencias Sociales con el fin de incentivar en
objetivo de incentivar y el aprendizaje del mismo?
conseguir mejores resultados Concepto 9.- ¢Considera usted como estudiante que el uso de recursos educativos en la
académicos, en nifios es Recursos materia de Ciencias Sociales genera un aprendizaje efectivo mediante el uso . .
esencial debido a que absorben Egﬁzgstio\fos educativos de plataformas digitales? Encuesta Cuestionario
de mejor manera algunos utilizados en el 10.- ¢Considera usted como estudiante que la gamificacion mediante
conocimientos, igualmente aprendizaje estrategias educativas ayuda en la generacion de un aprendizaje sostenido?
desarrolla las habilidades, y de - 11.- ¢(Considera usted como estudiante que la gamificacion mediante
cierta manera recompensa los licacion d GeS“OT‘ dde softwares educativos mejora el proceso de ensefianza aprendizaje?
aprendizajes adquiridos. égftl\f\le;?ec;n € ggﬂ::zr:ilvgi enlos 12~ ¢Considera usted como estudiante que la gestion de contenidos

(Gaitan, 2013)

juegos

educativos en los juegos por parte del docente ayuda en el aprendizaje de la
materia de Ciencias Sociales?

Elaborado por: Diego Ango
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Validez y confiabilidad de los instrumentos empleados
El instrumento encuesta tanto para docentes y estudiantes se validan en
cuanto a 2 expertos en el area de innovacion educativa, que son parte del curriculo

de Ciencias Sociales, los cuales tienen como items de evaluacion:

e Claridad en la redaccion

e Presenta coherencia interna

e Libre de induccidn a respuestas

e Lenguaje culturalmente

e Mide la variable de estudio

e Recomendacion de eliminar o modificar el item

En la que no se observaron modificaciones, al ser revisados todos estos
criterios los expertos estuvieron de acuerdo en que los instrumentos son
confiables y aplicables.

En cuanto a la segunda validacion de los instrumentos se usa el coeficiente
de alfa de Cronbach, que segin Oviedo et al. (2005) “Es un indice usado para
medir la confiabilidad del tipo consistencia interna de una escala, es decir, para

evaluar la magnitud en que los items de un instrumento estan correlacionados”

(p.4)

Ecuacion 1
Alfa de Cronbach

K = NUmero de items del instrumento
Z S? = Sumatoria de las Varianzas

S% = Varianzas de las sumas del instrumento
Por tanto, el resultado de la ecuacion 1: correspondiente a los instrumentos es:

Tabla 3. Coeficiente de alfa de Cronbach

Docentes Estudiantes
0,793 0,846

Nota: Elaborado por: Diego Ango
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Anadlisis de los Datos Obtenidos

Una vez obtenidos los datos de los resultados de las encuestas realizadas se
procede a realizar un andlisis e interpretacion respectivamente, para lo cual,
mediante un cuestionario realizado en Google Forms, se obtuvieron los siguientes

resultados de la encuesta realizada a estudiantes:
Encuesta Estudiantes

Pregunta 1: ;Considera usted como estudiante de la materia de Ciencias Sociales
(Historia y Filosofia), que existe un aprendizaje significativo en estas ramas por
parte del docente?

Tabla 4 Aprendizaje significativo en la materia de Ciencias Sociales
1. ¢ Considera usted como estudiante de la materia de Ciencias
Sociales (Historia y Filosofia), que existe un aprendizaje significativo
en estas ramas por parte del docente?

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 2 6,5
En Desacuerdo 1 3,2
De Acuerdo 21 67,7
Totalmente De Acuerdo 7 22,6
Total 31 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Figura 4 Aprendizaje significativo en la materia de Ciencias Sociales

1. ¢ Considera usted como estudiante de la materia de Ciencias Sociales (Historia y Filosofia), que existe un
aprendizaje significativo en estas ramas por parte del docente?

[ Totalmente En Desacuerdo

W En Desacuerdo

M De Acuerdo

M Totalmente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Analisis e Interpretacién

De acuerdo a los resultados obtenidos se observa que los estudiantes estan

de acuerdo que en las materias de Ciencias Sociales existe un aprendizaje
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eficiente, evidenciando que la mayoria de los estudiantes llega a un aprendizaje
significativo con las ramas de la materia usadas por parte del docente, que segln
Chalco et al. (2010) “Los maestros (...) aplican el aprendizaje significativo en el
proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de Estudios Sociales”, es asi
que, los docentes usan las ramas de dicha materia para llegar en los estudiantes a
un aprendizaje significativo.

Pregunta 2: ¢;Considera usted como estudiante, que los métodos usados por el
tutor son eficaces en el proceso de aprendizaje?

Tabla 5 Métodos del tutor

2. ¢Considera usted como estudiante, que los métodos usados por el
tutor son eficaces en el proceso de aprendizaje?

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 2 6,5
En Desacuerdo 1 3,2
De Acuerdo 14 45,2
Totalmente De Acuerdo 14 45,2
Total 31 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Figura 5 Métodos del tutor

2. ;Considera usted como estudiante, que los métodos usados por el tutor son eficaces en el proceso de
aprendizaje?

[E Totalmente En Desacuerdo

M En Desacuerdo

M De Acuerdo

E Totalimente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Anadlisis e Interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos se observa que las metodologias
utilizadas por el docente son eficaces en el proceso de aprendizaje, por tanto,
cerca de la mitad de los estudiantes considera que el tutor usa metodologias con
estrategias de aprendizaje que complementan la educacién tradicional llegando a

un aprendizaje significativo y sostenible, que segiin Londofio (2017)“la préactica
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docente y las metodologias de ensefianza, para adaptarlas a los nuevos contextos y
garantizar asi, aprendizajes significativos.” (p.1), se evidencia que los métodos
que conllevan las metodologias de aprendizaje son eficaces en el proceso de
ensefianza aprendizaje en la materia de Ciencias Sociales.

Pregunta 3: ;Considera usted como estudiante de la materia de Ciencias Sociales,
que la evaluacion propuesta por el docente refleja las ensefianzas aplicadas en
clase?

Tabla 6 Evaluacion Propuesta — Ensefianzas aplicadas
3. ¢Considera usted como estudiante de la materia de Ciencias
Sociales, que la evaluacion propuesta por el docente refleja las

ensefianzas aplicadas en clase?

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 3 9,7
En Desacuerdo 1 3,2
De Acuerdo 17 54,8
Totalmente De Acuerdo 10 32,3
Total 31 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Figura 6 Métodos del tutor

3. (Considera usted como estudiante de la materia de Ciencias Sociales, que la evaluacién propuesta por el
docente refleja las ensefianzas aplicadas en clase?

ETotaimente En Desacuerda
M En Desacuerdo

W De Acuerdo

[H Totalments De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Analisis e Interpretacion:

De acuerdo a los resultados obtenidos los estudiantes en un gran
porcentaje consideran que las evaluaciones realizadas por el docente miden las
ensefianzas aplicadas en clase, por tanto, mas de la mitad de los estudiantes
considera que en la materia de Ciencias Sociales la evaluacion que el docente

toma como retroalimentacion de las clases impartidas si refleja las ensefianzas y
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esta acorde al mismo, que se ve reflejado en el criterio de Pérez (2008) “los
métodos de evaluacion que usan los profesores son determinantes basicos del tipo
de aprendizaje que se alcanza.” (p.457), es asi que, las evaluaciones utilizadas por
los docentes se consideran eficaces mostrando un aprendizaje real por parte de los
estudiantes.

Pregunta 4: ;Considera usted como estudiante, que los métodos de evaluacion en
la materia de Ciencias Sociales son éptimos en el proceso de aprendizaje?

Tabla 7 Métodos de evaluacion
4. ¢ Considera usted como estudiante, que los métodos de evaluacion
en la materia de Ciencias Sociales son 6ptimos en el proceso de
aprendizaje

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 3 6,5
En Desacuerdo 2 9,7
De Acuerdo 18 58,1
Totalmente De Acuerdo 8 25,8
Total 31 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Figura 7 Métodos de evaluacion

4. ;Considera usted como estudiante, que los métodos de evaluacion en la materia de Ciencias Sociales son
optimos en el proceso de aprendizaje?

[ Totalmente En Desacuerdo

W En Desacuerdo

WD Acuerdo

H Tatalmente De Acuerda

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Andlisis e Interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos la mayoria de estudiantes considera
que los métodos de evaluacion son 6ptimos en el proceso de aprendizaje
evidenciando mas de la mitad de los estudiantes considera que los métodos de

evaluacion utilizado por el docente aplicado en la clase de Ciencias Sociales,
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historia y filosofia, son eficaces en el proceso de aprendizaje y reflejan la
ensefianza del mismo, que segun Turon et al. (2009) “Usar métodos de evaluacion
adecuados que permitan evaluar la competencia de manera integrada con sus
criterios de realizacion.” (p.9), por tanto, los métodos de evaluacion son eficaces
en el proceso de aprendizaje.

Pregunta 5: ;Considera usted como estudiante, que el uso de juegos ludicos en la
materia de Ciencias Sociales garantiza un mayor aprendizaje de la misma?

Tabla 8 Juegos ludicos
5. ¢ Considera usted como estudiante, que el uso de juegos ludicos en
la materia de Ciencias Sociales garantiza un mayor aprendizaje de la

misma?
Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 3 6,5
En Desacuerdo 1 9,7
De Acuerdo 15 58,1
Totalmente De Acuerdo 12 25,8
Total 31 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Figura 8 Juegos ludicos

5.- i Considera usted como estudiante, que el uso de juegos ludicos en la materia de Ciencias Sociales
garantiza un mayor aprendizaje de la misma?

E Totalmente En Desacuerds

M En Desacuerdo

M De Acuerdo

M Totaimente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Analisis e Interpretacion:

De acuerdo a los resultados obtenidos los juegos ludicos permiten en los
estudiantes generar un mayor aprendizaje, por tanto, cerca de la mitad de los
estudiantes considera que la interaccion ludica y el uso de juegos en la clase de
Ciencias Sociales es un apoyo en el refuerzo del aprendizaje garantizando un

desarrollo eficaz de los conocimientos, es asi que, el criterio de Paredes (2020) “el
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juego hace una propuesta de innovacién para aplicar el factor ltdico en el proceso
ensefianza aprendizaje de las Ciencias Sociales.” (p.14), se evidencia que el
criterio es uniforme llegando a la conclusién que los juegos como factor ladico en

importante en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Pregunta 6: ;Considera usted como estudiante, que los juegos en la materia de

Ciencias Sociales ayudan en la concentracion para mejorar el aprendizaje?

Tabla 9 Juegos en clase
6. ¢ Considera usted como estudiante, que los juegos en la materia de
Ciencias Sociales ayudan en la concentracion para mejorar el
aprendizaje?

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 2 6,5
En Desacuerdo 4 12,9
De Acuerdo 15 48,4
Totalmente De Acuerdo 10 32,3
Total 31 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Figura 9 Juegos en clase

6.- ;,Considera usted como estudiante, que los juegos en la materia de Ciencias Sociales, ayudan enla
concentracion para mejorar el aprendizaje?

E Totalmente En Desacuerdo

W En Desacuerdo

W De Acuerdo

M Totalmente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Andlisis e Interpretacion

Como se puede observar en este item la mayoria de los estudiantes
considera que los juegos ayudan a generar mayor concentracion mejorando el
aprendizaje, por tanto, cerca de la mitad de los estudiantes considera que el uso de
juegos en clase ayuda a concentrarse de mejor manera entendiendo los temarios

en la clase de Ciencias Sociales y desarrollando un aprendizaje significativo, que
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segin “Se utiliza los juegos en el area de Estudios Sociales para incrementar el
nivel académico en el aprendizaje de los estudiantes.” (p.29), es decir, el uso de
juegos es un apoyo de los docentes para incrementar la concentracion de los

estudiantes en la materia de ciencias sociales.

Pregunta 7: ¢Cree usted como estudiante, que el uso de la gamificacion es un
componente de entretenimiento para mejorar la concentracion suya y de sus
comparieros?

Tabla 10 Gamificacion - Entretenimiento
7. ¢ Cree usted como estudiante, que el uso de la gamificacion es un
componente de entretenimiento para mejorar la concentracién suya 'y
de sus companeros?

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 3 9,7
En Desacuerdo 3 9,7
De Acuerdo 17 54,8
Totalmente De Acuerdo 8 25,8
Total 31 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Figura 10 Gamificacién - Entretenimiento

7.- ¢ Cree usted como estudiante, que el uso de la gamificacién es un componente de entretenimiento para
mejorar la concentracion suyay de sus companeros?

ETotalmente En Desacuerdo
M En Desacuerdo

W D: Acusrdo

M Totalmente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Analisis e Interpretacién

De acuerdo a los resultados obtenidos el uso de la gamificacion es un
componente de entretenimiento para mejorar la concentracion de los estudiantes ,
por tanto, la mayoria de los estudiantes considera que el uso de juegos en la web,
y el uso de tecnologia en clase es un componente que complementa la

concentracion estudiantil para mejorar el aprendizaje, que segun Idrovo (2018)
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“Que el uso de la gamificacion es un componente de entretenimiento para mejorar
la concentracion suya y de sus compafieros.” (p.29), es asi que, la gamificacion es
un complemento para los docentes que ayuda en la concentracion estudiantil para

Ilegar a un aprendizaje significativo.

Pregunta 8: ;Cree usted como estudiante, que los docentes aplican estrategias de
Gamificacion en la materia de Ciencias Sociales con el fin de incentivar en el
aprendizaje del mismo?
Tabla 11 Estrategias de gamificacion

8. ¢ Cree usted como estudiante, que los docentes aplican estrategias

de Gamificacion en la materia de Ciencias Sociales con el fin de
incentivar en el aprendizaje del mismo?

items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 3 9,7
En Desacuerdo 5 16,1
De Acuerdo 16 51,6
Totalmente De Acuerdo 7 22,6
Total 31 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Figura 11 Estrategias de gamificacion

8.-¢,Cree usted como estudiante, que los docentes aplican estrategias de Gamificacién en la materia de
Ciencias Saociales con el fin de incentivar en el aprendizaje del mismo?

[E Totalmente En Desacuerdn

W En Desacuerdo

M De Acusrdo

[E Totalmente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Analisis e Interpretacion

El resultado obtenido muestra que los docentes aplican estrategias
mediante el manejo de la gamificacion con el fin de incentivar en el aprendizaje
evidenciando que la mayoria de los estudiantes considera el uso de juegos
mediante la tecnologia son estrategias que complementan y ayudan a la

concentracion para la mejora del aprendizaje en la materia de Ciencias Sociales,
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que segun Guevara (2018) “la estrategia de gamificacion permite mejorar el
desempefio académico de los participantes debido al ambiente ludico en el que se
desarrolla el aprendizaje.”, por lo tanto, los estudiantes consideran que la
gamificacion es una herramienta que incentiva el aprendizaje en la materia de

Ciencias Sociales.

Pregunta 9: ;Considera usted como estudiante, que el uso de recursos educativos
en la materia de Ciencias Sociales genera un aprendizaje efectivo mediante el uso
de plataformas digitales?

Tabla 12 Recursos Educativos
9. ¢Considera usted como estudiante, que el uso de recursos
educativos en la materia de Ciencias Sociales genera un aprendizaje
efectivo mediante el uso de plataformas digitales?

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 2 6,5
En Desacuerdo 3 9,7
De Acuerdo 17 54,8
Totalmente De Acuerdo 9 29,0
Total 31 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Figura 12 Recursos Educativos

9.-;Considera usted como estudiante, que el uso de recursos educativos en la materia de Ciencias Sociales
genera un aprendizaje efectivo mediante el uso de plataformas digitales?

E Totalmente En Desacuerdo

M En Desacuerdo

W De Acuerdo

M Totalments De Acusrdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Anadlisis e Interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos el uso de recursos educativos
digitales genera un aprendizaje apropiado, por tanto, méas de la mitad de los
estudiantes considera que los recursos educativos que tiene la Gamificacion son

un complemento en el aprendizaje de Ciencias Sociales, que segun el criterio de
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Valcarcel (2016) “Los recursos digitales ofrecen nuevas oportunidades en los
procesos de ensefianza y aprendizaje al incorporar la imagen, el sonido y la
interactividad como elementos que refuerzan la comprension y motivacion de los
estudiantes.” (p.1), por ende, los recursos digitales mediante la gamificacion
gestionan el aprendizaje de los estudiantes llevandolos paulatinamente a un
aprendizaje significativo.

Pregunta 10: ;Considera usted como estudiante, que la gamificacion mediante
estrategias educativas ayuda en la generacion de un aprendizaje sostenido?

Tabla 13 Estrategias educativas
10. ¢ Considera usted como estudiante, que la gamificacion mediante
estrategias educativas ayuda en la generacion de un aprendizaje

sostenido?
Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 2 6,5
En Desacuerdo 1 3,2
De Acuerdo 19 61,3
Totalmente De Acuerdo 9 29,0
Total 31 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Figura 13 Estrategias educativas

10.- ;Considera usted como estudiante, que la gamificacion mediante estrategias educativas ayudaenla
generacion de un aprendizaje sostenido?

M Totalmente En Desacusrdo

M En Desacuerdo

W De Acuerdo

E Totalmente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Analisis e Interpretacion
Los resultados obtenidos muestra a la gamificacion como una ayuda
sostenible en el proceso de aprendizaje, por tanto, la mayoria de los estudiantes

considera que el uso de gamificacion enfocado en la educacion ayuda
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desarrollando en el aula de clase un aprendizaje significativo, que segun Noriega
(2017) “La gamificacion se presenta como una de esas estrategias que pueden
ayudar a mejorar la permanencia de los estudiantes dentro de un curso” (p.1), por
lo tanto, la gamificacion es una estrategia de aprendizaje eficaz para los
estudiantes en la generacion del desarrollo sostenido del conocimiento.

Pregunta 11: ;Considera usted como estudiante, que la gamificacién mediante
softwares educativos mejora el proceso de ensefianza aprendizaje?

Tabla 14 Softwares Educativos

11. ¢ Considera usted como estudiante, que la gamificacion mediante
softwares educativos mejora el proceso de ensefianza aprendizaje?

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 2 6,5
En Desacuerdo 1 3,2
De Acuerdo 19 61,3
Totalmente De Acuerdo 9 29,0
Total 31 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Figura 14 Softwares Educativos

11.- {Considera usted como estudiante, que la gamificacién mediante softwares educativos mejora el proceso
de ensefianza aprendizaje?

[E Totaimente En Desacuerdo
M En Desacuerdo

M De Acuerdo

[ Totalmente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Analisis e Interpretacion:
De acuerdo a los resultados obtenidos el uso de la gamificacion mediante
software educativos mejora el proceso de ensefianza aprendizaje, por tanto, cerca

de la mitad de los estudiantes considera que el uso de la aplicativos que contengan
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juegos educativos son un complemento para la mejora de la ensefianza en la
materia de Ciencias Sociales, segiin el criterio de la UNIR (2020) “La
gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada todo el potencial de los
juegos al &mbito educativo para mejorar los resultados de los alumnos en clase.”
(p.1), por lo tanto, se evidencia que la gamificacion mediante la utilizacion de
softwares educativos mejora el proceso de ensefianza aprendizaje debido a que,
los juegos son interactivos para los estudiantes y se concentran de manera eficaz,

generando resultados positivos en el aula de clase.

Pregunta 12: ;Considera usted como estudiante, que la gestion de contenidos
educativos en los juegos por parte del docente ayuda en el aprendizaje de la
materia de Ciencias Sociales?
Tabla 15 Contenidos Educativos

12. ¢ Considera usted como estudiante, que la gestion de contenidos

educativos en los juegos por parte del docente ayuda en el aprendizaje
de la materia de Ciencias Sociales?

items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 2 6,5
En Desacuerdo 1 3,2
De Acuerdo 19 61,3
Totalmente De Acuerdo 9 29,0
Total 31 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Figura 15 Contenidos Educativos

12.- ¢ Considera usted como estudiante, que la gestion de contenidos educativos en los juegos por parte del
docente ayuda en el aprendizaje de la materia de Ciencias Sociales?

[ Totalmente En Desacuerdo
M En Desacuerdo

M De Acuerdo

[ Totalmente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms
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Andlisis e Interpretacion

Los resultados obtenidos muestra que la gestion de contenidos educativos
mediante juegos es eficiente para un mejor aprendizaje considerando mas de la
mitad de los estudiantes cree que la gestion de contenidos en la gamificacion
ayuda a mejorar el aprendizaje de la materia de Ciencias Sociales por parte del
docente, que segun Alvarado (2016) <“estrategias didacticas constituyen
herramientas de mediacidon entre el sujeto que aprende y el contenido de
ensefianza que el docente emplea conscientemente para lograr determinados
aprendizajes” (p.4), por tanto en la materia de Ciencias Sociales lo gestion de
contenidos mediante herramientas de gamificacion logra desarrollar un

aprendizaje en los estudiantes.

Encuesta Docentes
A continuacion, se evidencia el andlisis de los datos obtenidos de la aplicacion

de la encuesta hacia docentes.

Pregunta 1: ¢;Usted como docente de la materia de Ciencias Sociales, considera
que esta genera un aprendizaje significativo en los estudiantes de primero de
bachillerato de la Unidad Educativa “El Chaco”?

Tabla 16 Ciencias Sociales y el aprendizaje significativo
1. ¢ Usted como docente de la materia de Ciencias Sociales, considera
que esta genera un aprendizaje significativo en los estudiantes de
primero de bachillerato de la Unidad Educativa “El Chaco”?

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 1 10,0
De Acuerdo 4 40,0
Totalmente De Acuerdo 5 50,0
Total 10 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms
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Figura 16 Ciencias Sociales y el aprendizaje significativo

1. ¢, Usted como docente de la materia de Ciencias Sociales, considera que esta genera un aprendizaje
significativo en los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “El Chaco™?

[E Totalmente En Desacuerdo

WID= Acusrdo

W Totalmente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Analisis e Interpretacion

Acorde a la respuesta obtenida se puede demostrar que la mayoria de los
docentes considera que el aprendizaje es significativo en la materia de Ciencias
Sociales generando en los estudiantes el desarrollo eficaz de un aprendizaje
significativo, que segin Mata et al. (2012) “Estrategias inadecuadas en la materia
de estudios Sociales, esto hace que no exista un verdadero interés de aprendizaje
(...), y asu vez no les permite desarrollar aprendizajes significativos.” (p.20), es
asi que, los docentes consideran que existe una proporcion de docentes que no
consideran que las estrategias usadas en la clase de Ciencias Sociales generan un

aprendizaje significativo.

Pregunta 2: ;Considera usted como docente de la materia de Ciencias Sociales,
que el proceso de ensefianza determina resultados de aprendizaje efectivos en los

estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “El Chaco”?

Tabla 17 Resultados efectivos
2. ¢ Considera usted como docente de la materia de Ciencias Sociales,
gue el proceso de ensefianza determina resultados de aprendizaje
efectivos en los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad
Educativa “El Chaco”?

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 1 10,0
De Acuerdo 5 50,0
Totalmente De Acuerdo 4 40,0
Total 10 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms
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Figura 17 Resultados efectivos

2. ;Considera usted como docente de la materia de Ciencias Sociales, que el proceso de ensefianza determina
resultados de aprendizaje efectivos en los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “El
Chaco”?

[E Totalimente En Desacuerdo
W De Acuerdo
W Totalmente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms
Analisis e Interpretacion

Los resultados obtenidos muestran que la mayoria de los docentes en el
proceso de ensefianza obtienen resultados de aprendizaje efectivos que segun el
criterio de Alvarado et al. (2020) “el desempefio docente que se ha realizado en el
area de Ciencias Sociales, esto permitira adquirir experiencias de aprendizaje que
estas personas vivieron el transcurso de su vida”, la mitad de los docentes
considera que la ensefianza impartida en la materia de Ciencias Sociales y su
metodologia genera resultados efectivos en los estudiantes.

Pregunta 3: ¢;Considera usted como docente que el estudiante refleja el
aprendizaje de las materias de Ciencias Sociales de manera efectiva, es decir,
cumple con los objetivos planteados en el curriculo?

Tabla 18 Cumplimiento de objetivos planteados
3. ¢ Considera usted como docente que el estudiante refleja el
aprendizaje de las materias de Ciencias Sociales de manera efectiva,
es decir, cumple con los objetivos planteados en el curriculo?

items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 1 10,0
De Acuerdo 8 80,0
Totalmente De Acuerdo 1 10,0
Total 10 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms
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Figura 18 Cumplimiento de objetivos planteados

3. ¢ Considera usted como docente que el estudiante refleja el aprendizaje de las materias de Ciencias Sociales
de manera efectiva, es decir, cumple con los objetivos planteados en el curriculo?

[E Totalmente En Desacuerdo

W De Acuerdo

W Totaimente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Analisis e Interpretacién

De acuerdo a los resultados obtenidos la mayoria de los docentes
consideran que el aprendizaje va de acuerdo con los objetivos planteados en el
curriculo, es asi que, reflejan el aprendizaje cumpliendo con los objetivos
planteados en el curriculo de la materia de Ciencias Sociales, que segin Gomez
(2019) “Las estrategias de ensefianza aprendizaje que puede aplicar para lograr un
aprendizaje significativo en los estudiantes y de igual manera tratar de buscar la
inclusion dentro y fuera de las aulas, en la materia de Ciencias Sociales.” (p.14),
es asi que, los docentes en su mayoria consideran que los estudiantes en la clase

de Ciencias sociales adquieren un conocimiento de manera eficaz.

Pregunta 4: ;Considera usted como docente de la materia de Ciencias Sociales,
que la evaluacién empleada da resultados efectivos?

Tabla 19 Evaluacion empleada

4, ;Considera usted como docente de la materia de Ciencias Sociales,
gue la evaluacién empleada da resultados efectivos?

Items Frecuencia Porcentaje
En Desacuerdo 1 10,0
De Acuerdo 8 80,0
Totalmente De Acuerdo 1 10,0
Total 10 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms
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Figura 19 Evaluacion empleada

4. ¢ Considera usted como docente de la materia de Ciencias Sociales, que la evaluacion empleada da
resultados efectivos?

E En Desacuerdo

W De Acuerdo

M Totalmente De Acuerda

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Andlisis e Interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos los docentes en su mayoria
consideran que las evaluaciones realizadas generan resultados efectivos que segln
Kajekai (2011) “Las evaluaciones de regular llegan a notas de buena en esta
asignatura en Estudios Sociales” (p.26), esto conlleva a que los docentes
consideran que las metodologias usadas en clase al momento de ser evaluadas se

muestran los resultados efectivos.

Pregunta 5: ¢{Considera usted que el uso de juegos ludicos en la materia de
ciencias sociales genera un aprendizaje significativo?

Tabla 20 Uso de juegos ludicos

5. ¢ Considera usted que el uso de juegos ladicos en la materia de
ciencias sociales genera un aprendizaje significativo?

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 1 10,0
De Acuerdo 3 30,0
Totalmente De Acuerdo 6 60,0
Total 10 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms
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Figura 20 Uso de juegos ludicos

5. ¢ Considera usted que el uso de juegos ludicos en la materia de ciencias sociales genera un aprendizaje
significativo?

ETotalmente En Desacusrdo

M De Acuerdo

M Totalmente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Analisis e Interpretacién

De acuerdo a los resultados obtenidos la mayoria de docentes considera
los juegos ludicos genera un aprendizaje significativo, por tanto, los docentes
consideran que el uso de juegos interactivos complementa y genera en los
estudiantes un aprendizaje significativo, debido a que al aplicarlo se produce una

mayor concentracion en el aula de clase.

Pregunta 6: ;Conoce usted como docente la gamificacion como estrategia de
aprendizaje?

Tabla 21 Gamificacion como estrategias de aprendizaje

6. ¢ Conoce usted como docente la gamificacion como estrategia de
aprendizaje

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 1 10,0
De Acuerdo 4 40,0
Totalmente De Acuerdo 5 50,0
Total 10 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms
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Figura 21 Gamificacion como estrategias de aprendizaje

6. ;Conoce usted como docente la gamificacion como estrategia de aprendizaje?

[ Totalmente En Desacusrdo
W D: Acuerdo

M Totalmente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Analisis e Interpretacién

Acorde a la respuesta obtenida se puede observar que la mayoria de los
docentes considera la gamificacién como estrategia de aprendizaje aplicativos y
softwares educativos son estrategias de aprendizaje eficaces en la ensefianza de
Ciencias Sociales, que segun Barrio (2016) “La gamificacion como técnica

novedosa que mejora aspectos fundamentales de la ensefianza” (p.162),

Pregunta 7: ;Considera usted como docente que la gamificacion como estrategia
de aprendizaje es efectiva?

Tabla 22 Gamificacion efectiva

7. ¢ Considera usted como docente que la gamificacion como estrategia
de aprendizaje es efectiva?

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 1 10,0
De Acuerdo 3 30,0
Totalmente De Acuerdo 6 60,0
Total 10 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms
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Figura 22 Gamificacion efectiva

7. ¢ Considera usted como docente que la gamificacién como estrategia de aprendizaje es efectiva?

= Totalmente En Desacuerdo
M De Acuerdo
W Totalmente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Andlisis e Interpretacion:

Los resultados de esta pregunta puede mencionar que la gamificacion
como estrategia de aprendizaje es una herramienta efectiva utilizado por los
docentes, de esta manera, segin Sanchez et al. (2015) “La gamificacion es una
actitud, una estrategia de aprendizaje y un movimiento, todo en uno que trata de
utilizar las mecanicas del juego, su estética y sus estrategias para involucrar a la
gente, motivar la accién, promover el aprendizaje, y resolver problemas” (p.4), los
docentes consideran que el uso de herramientas y softwares educativos

contribuyen en el desarrollo de un aprendizaje efectivo y significativo.

Pregunta 8: ¢Considera usted como docente, que la gamificacion usa conceptos
educativos para un aprendizaje significativo?

Tabla 23 Conceptos Educativos

8. ¢ Considera usted como docente, que la gamificacion usa conceptos
educativos para un aprendizaje significativo?

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 1 10,0
De Acuerdo 2 20,0
Totalmente De Acuerdo 7 70,0
Total 10 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

72



Figura 23 Conceptos Educativos

8. ; Considera usted como docente, que la gamificacion usa conceptos educativos para un aprendizaje
significativo?

[ Totalmente En Desacuerdo
W De Acuerdo
M Totalmente De Acuerda

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Analisis e Interpretacién

De acuerdo a los resultados obtenidos los docentes en su mayoria
consideran que la gamificacion usa conceptos educativos para un aprendizaje
significativo, donde, segun el criterio Ortiz et al. (2018) “los procesos de
gamificacion en educacion generan en los alumnos importantes beneficios, no
exentos de dificultades en algunos de los trabajos del estudio.” (p.1), es decir, los
docentes consideran que mediante la gamificacion se hace uso de conceptos y
metodologias educativas que ayudan a llegar a un aprendizaje significativo.

Pregunta 9: ;Cree usted como docente, que el uso de la gamificacion mejora el
proceso de aprendizaje de la materia de ciencias sociales?

Tabla 24 Proceso de aprendizaje en Ciencias Sociales

9. ¢ Cree usted como docente, que el uso de la gamificacion mejora el
proceso de aprendizaje de la materia de ciencias sociales?

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 1 10,0
De Acuerdo 3 30,0
Totalmente De Acuerdo 6 60,0
Total 10 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms
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Figura 24 Proceso de aprendizaje en Ciencias Sociales

9. ¢ Cree usted como docente, que el uso de la gamificacion mejora el proceso de aprendizaje de la materia de
ciencias sociales?

E Totalmente En Desacuerdo

W De Acuerdo

M Totalmente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Andlisis e Interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos la mayoria de docentes considera a
la gamificacion como herramienta para generar mayor aprendizaje en la materia
de ciencias sociales, de esta manera, segin Garcia et al. (2020) “El uso de
softwares (aplicaciones) gamificados en el mejoramiento del rendimiento de los
estudiantes en el aprendizaje.” (p.1), es decir, los docentes consideran que el uso
de juegos por medio de softwares contribuye en el proceso de ensefianza

aprendizaje de la materia de Ciencias Sociales.

Pregunta 10: ;Considera usted como docente, que las aplicaciones de
gamificacion gestionan contenidos educativos, basandose en los juegos?

Tabla 25 Aplicaciones gamificadoras
10. ¢Considera usted como docente, que las aplicaciones de
gamificacion gestionan contenidos educativos, basandose en los

juegos??
items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 1 10,0
De Acuerdo 3 30,0
Totalmente De Acuerdo 6 60,0
Total 10 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms
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Figura 25 Aplicaciones gamificadoras

10. ; Considera usted como docente, que las aplicaciones de gamificacion gestionan contenidos educativos,
basandose en los juegos?

E Totalmente En Desacuerda
WDe Acuerdo
M Totalmente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Anadlisis e Interpretacion

Los resultados de esta pregunta menciona que la aplicacion de la
gamificacion gestiona contenidos educativos mediante juegos que segin Jiménez
et al. (2019) “La gamificacion y su aplicacion a la educacion es una tendencia
cada vez mas implantada en las aulas de todos los niveles educativos, gestionando
los contenidos educativos.”, por tanto, los docentes consideran que el uso de
aplicativos educativos basados en los juegos son un eje que gestionan, controlan

los contenidos educativos, dentro de un curriculo académico.

Pregunta 11: ;Considera usted como docente de la materia de Ciencias Sociales,
gue una guia de estrategias gamificadas permitirian mejorar los procesos de
ensefianza — aprendizaje en los estudiantes?

Tabla 26 Guia de estrategias gamificadas
11. ¢ Considera usted como docente de la materia de Ciencias Sociales,
gue una guia de estrategias gamificadas permitirian mejorar los
procesos de ensefianza — aprendizaje en los estudiantes?

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente En Desacuerdo 1 10,0
De Acuerdo 2 20,0
Totalmente De Acuerdo 7 70,0
Total 10 100,0

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms
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Figura 26 Guia de estrategias gamificadas

11. ;, Considera usted como docente de la materia de Ciencias Sociales, que una guia de estrategias
gamificadas permitirian mejorar los procesos de ensefianza - aprendizaje en los estudiantes?

E Totalmente En Desacuerdo

W De Acuerdo

M Totalmente De Acuerdo

Elaborado por: Diego Ango.
Fuente: Spss, Google Forms

Andlisis e Interpretacion:

De acuerdo a los resultados obtenidos la mayoria de los docentes
considera importante el manejo de una guia de gamificacion mejorando el nivel de
aprendizaje, es asi que segun Ducuara (2020) “La educacion demanda estrategias
didacticas, para mediar el proceso de ensefianza-aprendizaje, a fin de alcanzar
aprendizajes significativos.” (p.6), por tanto, los docentes consideran que las
estrategias dentro de la metodologia de softwares educativos (Gamificacion)
desarrollan de manera eficaz un aprendizaje significativo y ayuda a mejorar el

proceso de ensefianza - aprendizaje.
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CAPITULO 111

PROPUESTA
Propuesta Innovadora de solucion al problema
Nombre de la propuesta

Guia de estrategias metodolégicas basado en la Gamificacion para los
docentes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “EL CHACO”

Datos Informativos

e Institucion: Unidad Educativa “El Chaco”

e Direccién: En la calle 12 de febrero y Cardenal de la Torre

e Provincia: El Napo

e Canton: El Chaco

e Parroquia: ElI Chaco

e Beneficiarios: Docentes y estudiantes de primero de bachillerato de

Estudios Sociales.

Definicion del tipo de producto

La propuesta planteada es una guia de manejo ladico orientada al manejo
de las aplicaciones gamificadas, donde se desarrollan estrategias educativas dando
a conocer las destrezas que forman parte de la historia, mediante el uso de
aplicaciones gamificadas se pretende incentivar al progreso eficiente de la

comprensién y retencion de los momentos histéricos.

La elaboracion de la guia didactica se pretende dar a conocer las
plataformas asociadas a los talleres, vinculado a los conceptos basicos de la
gamificacion en las diferentes aplicaciones amigables, tomando en cuenta el

manejo de la aplicacion la Torre del conocimiento.

El instrument6 aplicado para la validacion del documento de “la guia de
estrategias metodoldgicas basado en la gamificacién para los docentes de primero

de bachillerato de la unidad educativa el chaco”

77



La capacitacion de los docentes se realizara en el lapso de una semana
durante una hora y media en el horario de 11:30 am a 13:00 pm.
Justificacion de la propuesta
La guia didactica toma su disefio para los docentes de primero de
bachillerato donde se menciona la conveniencia de utilizar herramientas
gamificadas por los docentes para un desarrollo académico méas completo,
ademas, la gamificacion es una “técnica creativa y multidisciplinar, que ademas
presenta una serie de ventajas sustanciales para la sociedad actual, como, por
ejemplo, la posibilidad de adquirir a través del juego las competencias
demandadas por una sociedad cada vez mas concienciada en temas
fundamentales” (Fernandez, et al, 2020, p.2). Por lo tanto, la gamificacion es una
herramienta importante en la actualidad generando oportunidades para un mejor
aprendizaje.
Objetivo General
Disefiar una guia de uso didactico en un entorno virtual de aprendizaje,
para el desarrollo de las competencias digitales en los docentes de la Unidad
Educativa EI Chaco.

Objetivo Especifico

e Desarrollar una guia educativa de estrategias didacticas, mediante
actividades que conduzcan el aprendizaje del docente en el manejo de
herramientas gamificadas para complemento en el desarrollo de sus
competencias digitales.

e Identificar una actividad didactica que colabore en la formacion digital
en los docentes de la Unidad Educativa El Chaco.

e Validar la guia de estrategias didacticas basadas en el disefio
instruccional ADDIE, en el proceso aplicativo en docentes de la Unidad
Educativa EI Chaco

Informacién complementaria
En el manejo de la guia didactica para los docentes de primero de
bachillerato en la Unidad Educativa “El Chaco”, por ello, es importante tomar en

cuenta las siguientes indicaciones:
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e Tener un dispositivo electronico

o Verificar la usabilidad del dispositivo electronico

e El docente debera tener conocimientos de las aplicaciones gamificadas
e Efectuar una busqueda de la plataforma seleccionada desde el

navegador

Estructura de la propuesta

La guia metodologica planteada se basa en la siguiente estructura

e Andlisis
e Disefio
e Desarrollo

e Implementacion

e Evaluacion
Analisis de factibilidad de la propuesta

La factibilidad legal de la presente propuesta se puede evidenciar en
cuanto la propuesta se ajusta a los lineamientos de aplicacion obligatoria emitido
en el informe PASA LA VOZ realizada por el Ministerio de Educacién (2021) “se
relacionan directamente con las diferentes areas del aprendizaje y promueve en los
estudiantes un espiritu critico y reflexivo frente al contexto que los envuelve,
aspecto primordial para la apropiacion de conocimientos” (p.3). Por ello, se
plantea el manejo de un curriculo priorizado, que cuenta con la aprobacion de las
autoridades de la Unidad Educativa para su manejo a partir del ultimo trimestre
del afio lectivo 2021 — 2022

La factibilidad econdémica es pertinente debido a que la propuesta permite
ensefiar mediante el manejo de aplicaciones gratuitas, este trabajo sera parte del
plan operativo que sera liderado por el investigador, y supervisado por las
autoridades académicas durante su ejecucion. La propuesta “Guia de estrategias
metodoldgicas basado en la Gamificacion para los docentes de primero de
bachillerato de la Unidad Educativa EL CHACQO”, sera entregado como archivo

digital, por ello se consiente que el manejo del proyecto no tiene costo alguno.
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La aplicacién de la propuesta se considera viable porque se tiene el
material y herramienta digital necesario para su ejecucion. La preparacion de los
docentes del area de Ciencias Sociales es apt0 para proveer a los estudiantes de
los conocimientos necesarios en la ensefianza de la historia de la civilizacion

humana.
Etapa de Disefio
Paradigma metodoldgico

La Unidad Educativa “El Chaco” responde a un paradigma constructivista
asumiendo que el conocimiento obtenido es el resultado de la accion cognitiva del
estudiante en su etapa de aprendizaje, esta propuesta se alinea a este paradigma
debido a que su disefio se centra en el aprendizaje de la historia humana y los
conocimientos que surgen del nivel de aprendizaje logrado con base en los datos

que se estudian en el transcurso de la clase.
Procedimiento

1. El material que serd utilizado para apoyo en el aprendizaje debera ser
descargado de Play Store

2. EIl material que sera utilizado en este proyecto es la aplicacion Torre del
Conocimiento, misma que permitira conocer la historia mediante la
comprension dindmica.

3. Se realizard una actividad o nivel en clase complementado con la
explicacion tedrica del docente de la parte historica de estudio.

4. Como un contenido extra se realizara foros con la tematica de debatir los
temas de estudio, el docente ingresard una pregunta y los alumnos
responderdn y comentaran las respuestas de los compafieros, con la
finalidad de complementar las ensefianzas obtenidas en clase.

5. Para la evaluacién se establece un cuestionario dirigido a los docentes y
autoridades verificando la viabilidad de implementar la propuesta en las

aulas de clase.
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Planificacion de actividades

Unidad 1: Bloque Curricular 3: Conociendo la Historia

Dia N (miércoles)

Tema: Introduccioén a la Torre del conocimiento

Conocer los conceptos basicos del uso de la
Obijetivos de Aprendizaje | herramienta virtual Google Sites, y su manejo
online

Actividades de Desarrollo

1.- Presentacion del Tema:

Conocimiento de términos

2.- Ingreso de la aplicacion

Emulador Virtual (Android — Pc)
https://www.bluestacks.com/es/index.html
(BlueStacks, 2022)

Enlace de descarga apk
https://appsonwindows.com/apk/5128201/
(ConEduka, 2020)

3.- Uso de la plataforma

1. El manejo correcto de la aplicacion
2. Como utilizar y adaptar los niveles a la necesidad deseada

Temporalidad

Inicio 11:30
Fin 13:00
Rubrica de Evaluacion
Pregunta 1 ¢Qué muestra el juego Torre del Conocimiento?
Pregunta 2 ¢ Qué elementos encontramos en La Torre del Conocimiento?
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https://www.bluestacks.com/es/index.html
https://appsonwindows.com/apk/5128201/

Unidad 2: Blogue Curricular 3: Historia contemporaneo

Dia N™ * (jueves)

Tema: Google Sites

Objetivos de Aprendizaje El uso de la plataforma

Actividades de Desarrollo

La ilustracién

1.- Crisis del antiguo régimen Sociedad rural y tradicional

La economia preindustrial

2.- La revolucién Industrial . BT .
La industrializacién britanica

Temporalidad

Inicio 11:30

Fin 13:00

Rubrica de Evaluacion

Pregunta 1 ¢QUE es la crisis del antiguo régimen?
Pregunta 2 ¢Qué contenidos se puede observar en la Torre del Conocimiento?
Pregunta 3 ¢Qué es la revolucién industrial?
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Cuadro de contenidos

Contenido Objetivo Método Actividad Recursos Indicador Evaluacion
La Torre del | Conocer la historia de | Clase sincrénica: e Juego Emulador Maneja Préactico
Conocimiento la civilizacion humana | Teoria préctico BlueStacks correctamente la individual
sus etapas de . aplicacion
y P Metodologia: Navegador . P . .
desarrollo interactiva en el | Aplicado
Explicacion Computador desarrollo de la
: . clase
Estrategia: Capacitador
Presentaciones
Plataforma Identificar el nivel de | Clase asincronica: e Foros Computador Conoce los temas | Préactico
Institucional conocimientos - estudiados en .

i Préctico Navegador Individual
obtenidos  en el clase y es capaz
aprendizaje. Metodologia: Acceso a Internet | de  emitir  su

N opinidn en clase
Didactica P
Estrategia:

Manejo de plataforma
Classroom
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Etapa de Desarrollo

Con la informacion que refleje el juego aplicado al grupo de estudio se
podra establecer las pautas necesarias para definir la estrategia de ensefianza, el
material didactico y la estructura de la aplicacion digital que sera utilizada en la
elaboracion de la clase.

Clases Sincrénicas

Para el desarrollo de las clases sincrdnicas se utiliza la plataforma
Classroom, estas clases seran desarrolladas en la mafiana de 11:30 a 13:00 durante
3 dias a la semana, la actividad se desarrolla con la finalidad de establecer una

retroalimentacion de los conocimientos obtenidos.
Clases asincroénicas

En el desarrollo de las clases asincrénicas se establece en la plataforma
Moodle un foro para responder tendran un lapso de una hora donde se establece
una respuesta adicional de complementacion de las respuestas dadas por los

estudiantes.
Etapas de implementacion

Para la implementacion del material y los contenidos por estudiar dentro

del proceso educativo son:

1. Adecuar los espacios interactivos para obtener conocimientos perdurables
2. En la interaccion de la capacitacion se otorgara reconocimiento a los
trabajos que mantengan un comentario con mejor redaccion y desarrollo

centrado al tema de estudio.
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Evaluacion de la propuesta innovadora
Evaluacion Diagnostica

Evaluado: Docentes
Modalidad: Presencial

Instrucciones: Lea con cuidado los siguientes parametros y responda con un
visto, tomando en cuenta la escala de 5 es siempre y 1 es nunca, cabe recalcar la

importancia de su sinceridad.

Siempre | Casi Pocas A veces Nunca

. siempre veces
OBJETIVO PARAMETROS

Registrar el uso | Da uso de las herramientas
de las | gamificadas en el aula de

aplicaciones clase

gamificadas por _
Usa herramientas
los docentes en . )
o gamificadas en la materia
las ciencias

sociales Los estudiantes se sienten

motivados  debido  al
manejo de las aplicaciones
gamificadas

Utiliza juegos con el fin de

mejorar el aprendizaje

Ponderacién

Utiliza la gamificacién 20-25

No desarrolla las actividades | 15 - 20

No se muestra motivado 15-0
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Evaluacién de disefio

Encargado: Capacitador
Evaluado: Lider
Modalidad: Autoevaluacion

Instrucciones: Lea con cuidado los siguientes parametros y responda con un
visto, tomando en cuenta la escala de 5 es muy pertinente y 1 No es pertinente,
cabe recalcar la importancia de su sinceridad.

Muy Es =] Es poco No ]

pertinente | pertinente parcialmente | pertinente pertinente

Disefio
pertinente

3

Presentacion

Tipo de producto

Justificacion

Obijetivos

Estructura

Andlisis

Disefio

Contenido

Evaluacion

Ponderacién

Puntaje | Valoracién

35-45 Muy pertinente

25-35 Es pertinente

15-25 Es poco pertinente

5-15 No es pertinente
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Evaluacion para la aplicacion del proyecto
Encargado: Lider
Evaluado: Lider, coordinador y asistentes
Modalidad: Autoevaluacion

Instrucciones: Lea detenidamente los siguientes parametros y responda con un
visto.

Rubrica De Evaluacion Taller De Capacitacion Docente ‘ Si ‘ No

Obijetivo General: ¢Se supera las dificultades en el manejo de
aplicaciones gamificadas?

Obijetivo Especifico 1 ;Se demuestra el beneficio de las
aplicaciones gamificadas en la educacion?

Obijetivo Especifico 2 ¢La guia didactica es util en el desarrollo
del aprendizaje en los alumnos?

Obijetivo Especifico 3 ;Los docentes apoyan la implementacion de
aplicaciones gamificadas en el aula de clase?

¢El taller de capacitacion fue realizado con tiempo?

¢El taller de capacitacion cuenta con profesionales eficientes?

Ponderacién

Valor Calificacion

6 Si Muy Adecuado

4Si:;2No | Adecuado

3Si;3No | Parcialmente Adecuado

2Si;4 No | Poco Adecuado

6 No Nada Adecuado
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Valoracion de la propuesta

Heteroevaluacién de los directivos

Encargado: Lider

Evaluado: Lider, Coordinador y asistentes

Modalidad: evaluacion formativa sumativa

Instrucciones: Leer detenidamente los siguientes parametros y responda con

un visto, cabe recalcar la importancia de su sinceridad.

Heteroevaluacion de los directivos

Si

No

Guia de
estrategias
metodoldgicas
basado en la
gamificacion para
los docentes de
primero de
bachillerato de la
Unidad Educativa
“El Chaco”

El proyecto6 fue realizado con éxito

¢En la implementacion y ejecucion de la

propuesta los docentes de primero de
bachillerato reconocen el uso de herramientas

virtuales?

¢El proyecto incluyd en su planificacion

procesos de evaluacion?

¢En la ejecucion del proyecto, los datos

recopilados en la evaluacion fueron analizados?

¢Con el analisis de las evaluaciones del

proyecto, se tomo decisiones importantes?

Ponderacién

58Si Muy Adecuado

4 Si;1No | Adecuado

3Si;2No | Parcialmente Adecuado
1Si;4No |Poco Adecuado

5No Nada Adecuado
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Encuesta de satisfaccion

Encargado: DECE

Evaluados: Docentes del area de ciencias sociales de primero de bachillerato

Modalidad: Presencial

Guia de

basadas en

Aplicar una estrategias

didacticas las ciencias
sociales para docentes de primero de
bachillerato en la Unidad Educativa “El

Chaco”

Muy
Satisfecho

Satisfecho

Poco

Satisfecho

Insatisfecho

Nada

Satisfecho

Con el taller de gamificacion como te

sentiste

En el espacio donde se realizo el taller de

gamificacion como te sentiste

Con el manejo de aplicaciones gamificadas

como te sentiste

Como te sentiste con el horario en que se

realizo el taller de gamificacion

Ponderacién

20-15 Muy Satisfactorio
15-10 Satisfactorio

10-5 Poco Satisfactorio
5-0 Nada Satisfactorio
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Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones
De acuerdo con los resultados obtenidos en la encuesta planteada a los
docentes se pudo concluir que en el area de Ciencias Sociales existe un
aprendizaje eficiente, donde se evidencia que los docentes utilizan ramas
gamificadas como alternativa en el proceso de ensefianza para complementar la

educacion tradicional obteniendo un conocimiento significativo y sostenible.

Se analizo el proceso de ensefianza aprendizaje en la materia de Ciencias
Sociales, los estudiantes consideran que el aprendizaje obtenido genera buenos
habitos académicos en el conocimiento. Ademas, los métodos de evaluacion son
Optimos en el proceso de aprendizaje evidenciando la eficiencia de las técnicas de

evaluacion utilizado por el docente.

Al determinar la factibilidad en el manejo de herramientas gamificadas
como alternativa en el aprendizaje en la encuesta realizada a estudiantes se pudo
observar gque genera un nivel competitivo en el desarrollo de los conocimientos de

las Ciencias Sociales en el alumnado.

El disefio de la guia gamificada permite complementar el proceso de
ensefianza y aprendizaje en el desarrollo del aprendizaje en la materia de Ciencias
Sociales en estudiantes de primero bachillerato, dando uso de un juego que
permite la visualizacion de los hechos primordiales en la historia de la civilizacion

humana prehispéanica.
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Recomendaciones
Se establece un plan para la implementacion de talleres mediante el cual se
dé a conocer a los docentes cuales son los beneficios que se puede obtener en la
educacion al utilizar aplicaciones gamificadas y el desarrollo adecuado en los

estudiantes y una educacion competitiva.

Por medio, del andlisis realizado en el proceso de ensefianza aprendizaje,
se establece el manejo del juego gamificado llamado Torre del Conocimiento para
el desarrollo activo de las clases donde se puede desplegar temas histéricos,
ademas, la aplicacion maneja otros temas interesantes en el desarrollo educativo

de otras areas de estudio.

Para fortalecer el proceso de aprendizaje ensefianza se disefia un cambio
en la planificacion educativa, donde los docentes incrementaran el nivel de
creatividad y desarrollo académico estudiantil mediante juegos virtuales o asi
Ilamados juegos gamificados, el cual incrementa los saberes cognitivos en el

alumnado.

El manejo de la guia gamificada en el desarrollo de las clases permitio
instruir a los docentes y estudiantes donde se presentd una buena acogida del
proyecto, por ello, se confia el utilizar la guia en el area de Ciencias Sociales y

extender a nivel Institucional.
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ANEXOS

Anexo 1 _ o
Autorizacion para realizar la investigacion

EL CHACO, 05 de Abril 2022

CARTA DE AUTORIZACION

Yo Raalise Lol #mm(ﬂp con cédula MSM representante legar del

estudianie Feponads [ autorizo a Diego Alberto Ango Andrango para que

contintie con su proyecto deJinvestigacién “GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE

APRENDIZAJE EN LA MATERIA DE CIENCIAS SOCIALES", ante el cual podra

recopilar_informacion relacionada con mi representado, asi como realizar encuestas u otros
et & permitan cumplir con su objetivo planteado.
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Anexo 2
FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DOCENTES

»y

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES

Para validacié dd:u.. E destinada a d para determinar ¢l nivel de viabilidad de los

instrumentos de ap i6n para el jo de la GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN LA

MATERIA DE CIENCIAS SOCIALES

Nombre del validador/a Lcda. Veronica Gualpa Fecha: 13/02/2022

Objedvo Laptuenl:ﬁduuqlehﬁnﬂldaddedetumhnrelmodehgamtﬁaméneommwﬁadcmdlnjem
de de pri de bachillerato, en la Unidad Educativa “El Chaco”, ubicada en la Provincia de

anoenelmwn“ElCluco.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con la escala de Likert. Llene la matriz

siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Suapon:umuyimpomnmenelconwxlodehinvempdénqmse

lleva a cabo. Seleccioné una respuesta del 1 al 4 siend: T en D do, 2= En Dx do, 3 = Ni En

D do Ni En A do 4 = De Acuerd S-MuyDeacuctdo

items 1 2 3 4 5

1. {Usted como docente de la materia de Ciencias
Sociales, considera que esta genera un
aprendizaje significativo en los estudiantes de
primero de bachillerato de la Unidad Educativa

“El Chaco™? X

2. (Considera usted como docente de la materia
de Ciencias Sociales, que el proceso de
x 1 : itados e dirai

efectivos en los estudiantes de primero de
bachillerato de la Unidad Educativa “El Chaco™? X

3. (Considera usted como docente que el
di mﬂep el dizaj delas

de Cienci de fectiva, es decir,

cumple con los objetivos planteados en el

curriculo? X
4. aCmndenmdcomodoeauedehmmna

de Ciencias Sociales, que la evaluacié Is

da resultados efectivos? X

5. (Considera usted que el uso de juegos lidicos
en la materia de ciencias sociales gencra un
aprendizaje significativo?

6. ;Conoce musd como dooeme la gamificacion
como es de

71,Cm:denustedeonwdocemequh

como gia de aprendizaje es

efectiva? s X
8. LCmden usted como doeeme que la
i para un

npmwm)esmﬁwm? X

9. LCmeuﬂedeomodooenne,qwelusodela

gamificacién mcjon cl ;roccso de aprendizaje de
la materia de X

10. ;Considera usted como docente, que las
aplicaciones de  gamificacién  gestionan
contenidos eds ivos, basandose en los juegos? X

10. aConndanusledoomodoouu.quelu
lphumones de gamificacion  gestionan

0s, en los juegos? X

11. ;(Considera usted como docente de la materia
deCienchSochls.qmmguﬁdemghs

gamificadas p los p
ensefianza — eenlnssmﬁiams X
Criterios g SI NO Observaci
1. Elq i i i claras y precisas para su X
llenado
2. Laescalap para medicion es clara y p X -
3. Los items permiten el logro de los objetivos de investigacidn X
4. Los items estin di idos en forma logica y ial X
5. El ndmero de items es sufici para la i igacic X
Validez (marque con una X en el casillero diente a su criterio
5 Aplicable atendiendo a las

Aplicable X No aplicable h %

Validado por | 1692 ""*Q““ Matilde Gualps | Ceguta | 1724697832 Fecha 13/0212022

Firma ‘[.w/ Teléfono | 0960214904 Mail Veronicagualpaq152130@gmail.com
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Anexo 3
FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS ESTUDIANTES

- -
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN PFEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES

Pare valldecidn del sty i para decorminar of nivel de viabilidad do
mmaMm«wauomnmmONcououmwou
APRENDIZAJIE EN LA MATERIA DE CIENCIAS SOCIALES

el vk, Ve: Lodo. JetYorson Torres Feeha: 1 V02022

Objetivo: umm“hwumolmﬁ- COmo estrategia do
de pr de b Herato, en Unided Eduvomiva “El Chaco™,

Instrucchones: Lucgo de revisar con o <l won s I de Likery, Llene s
et sl e con s - B aporie es may on <l de la
Investigacidn que se Hova a cabo. Sk e del t ala Bor 1o Tormdy o Des s, o
S0 Despcugnto, 3 = Ni Lo Deascucrdo Ni Lo Acueodo 3 = De Asucrde 5o

Ay 122 acecido.

legens. 1 2 2 A 2
TS ] entidianie e
materia  de O . Sockak Mo
FilowofNe), que oxinte un sprendiznie shemifhcative
en estas rmmas por pacte del docente”

Rl

T, LCONAIIeTI s GO estudiante, e s
metodon  usados ol 1tor son eficaces en el
Proveso de

:wu‘?-c-u“mm‘“h

I -’:.vd‘ mum

-, Lc.nﬂonuuﬂmm.-bo

T LCree usted comvo extudinmie, que el uso de T
”nubumn o- o S

mrhn—m‘r

COomponente
wr b L

que
can esratoglios de Gamicacion en la matoria
rmr&mmﬂ i o incontivar en ¢l
aprendizaje

W O Y =] estudiante, que ol uso
de ivos en s i de Ch .

ol uso a'pu-h-:--'auu;?

ayuda oo s gonerscikdn  de  wn aprendooale
monben bo?

10 .ﬁf‘ B < . b que ia

- L Considors a quc la
A ‘

\CCDU!-
v
;
i
A
’
0 x| x x| % |2

e e
Cédula | 1721539359 Fecha 130272022

Firma Tekidoss | 963275108 | Man | Y6M3-21@botmail.com

110



Anexo 4
Encuesta realizada a docentes en Google Forms

Enlace: https://forms.gle/gbcXulzpT A4sgaya6

aDocentesDﬁ @©bdm£°

Questions  Responses @ Settings

GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE -
APRENDIZAJE EN LA MATERIA DE CIENCIAS W
SOCIALES

Los datos proporcionados son estrictamente confidenciales y seran utilizados Unicamente con fines
estadisticos, de acuerdo con el Art. 21 de la Ley Estadistica. Proyecto educativo.
Ley de estadistica

o0 © ©3

Art. 21.- Los datos individuales que se obtengan para efecto de estadistica y censos son de cardcter reservado;

en consecuencia, no podran darse a conocer informaciones individuales de ninguna especie, ni podran ser

utilizados para otros fines como de tributacion o conscripcion, investigaciones judiciales y, en general, para

cualquier objeto distinto del propiamente estadistico o censal. 0

Qaln eo dardn a canarer Ine raei lac i alnhalse lae tatalizacinnsc v en

EDocentesD‘;} @©9‘3m5°‘

Questions Rcspcw:@@ Settings

10. {Considera usted como dacente, que las aplicaciones de gamificacion gestionan

contenidos educativos, basandose en los juegos? 3]
1. Totalmente En Desacuerdo Tr
2.En Desacuerdo EI
3.De Acuerde

=
=]

4. Totalmente De Acuerdo

11. ;Considera usted como docente de la materia de Ciencias Sociales. gue una guia de
estrategias gamificadas permitirian mejorar los procesos de ensefianza - aprendizaje en los
estudiantes?

1. Totalmente En Desacuerdo

2 En Desacuerdo

3.De Acuerdo

4. Totalmente De Acuerde
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Anexo 5
Encuesta realizada a los estudiantes en Google Forms

Enlace: https://forms.gle/V2]KECzSyaNuA2dy9

E Estudiantes [ v

Questions  Responses @)  Settings

GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE
APRENDIZAJE EN LA MATERIA DE CIENCIAS
SOCIALES

Los datos son y serén utilizados U con fines a
estadisticos, de acuerdo con el Art. 21 de la Ley Estadistica. Proyecto educativo.
Ley de estadistica

Art. 21.- Los datos individuales que se obtengan para efecto de estadistica y censos son de cardcter
reservado; en consecuencia, no podran darse a conocer informaciones individuales de ninguna especie, ni
podran ser utilizados para otros fines como de tributacion o conscripcion, investigaciones judiciales y, en
general, para cualquier objeto distinto del propiamente estadistico o censal.

Solo se daran a conocer los resimenes numéricos, las concentraciones globales, las totalizaciones y, en
general, los datos impersonales.

Encuesta para determinar el uso de la gamificacion como estrategia de aprendizaje en la materia de ciencias
sociales de primero de bachillerato, en la Unidad Educativa “El Chacd’, ubicada en la Provincia de Napo en el
canton “El Chaco”.

coccEN: 0}

E Estudiantes [ 1
Questions Rcwem@ Settings

x

11.- ;Considera usted como estudiante, que la gamificacion mediante softwares educativos
mejora el proceso de ensefianza aprendizaje?

1. Totalmente En Desacuerdo
2. En Desacuerdo

3.De Acuerdo

4 Totalmente De Acuerdo

*

12.- {Considera usted como estudiante, que la gestion de contenidos educativos en los juegos
por parte del docente ayuds en el aprendizaje de la materia de Clencias Sociales?

1. Totalmente En Desacuerdo
2. En Desacuerdo
3. De Acuerdo

4. Totalmente De Acuerdo
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UNIVERSIDAD TEC’NOLC')GICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES

Los datos proporcionados son estrictamente confidenciales y seran utilizados Unicamente con fines estadisticos, de

acuerdo con el Art. 21 de la Ley Estadistica. Proyecto educativo.

Art. 21.- Los datos individuales que se obtengan para efecto de estadistica y censos son de caracter reservado; en
consecuencia, no podran darse a conocer informaciones individuales de ninguna especie, ni podran ser utilizados para
otros fines como de tributacidén o conscripcidn, investigaciones judiciales y, en general, para cualquier objeto distinto del

propiamente estadistico o censal.

Solo se daran a conocer los resimenes numéricos, las concentraciones globales, las totalizaciones y, en general, los

datos impersonales.

Objetivo: Determinar el uso de la gamificacion como estrategia de aprendizaje en la materia de ciencias sociales de

primero de bachillerato, en la Unidad Educativa “El Chaco”, ubicada en la Provincia de Napo en el cantén “El Chaco”.

Instrucciones: Seleccione una respuesta del 1 al 4 siendo 1 = Totalmente en Desacuerdo, 2= En Desacuerdo, 3 = De

acuerdo y 4 = Totalmente De Acuerdo

items

3

4

1. ¢Usted como docente de la materia de Ciencias Sociales, considera que esta genera un
aprendizaje significativo en los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “El
Chaco”?

2. iConsidera usted como docente de la materia de Ciencias Sociales, que el proceso de ensefianza
determina resultados de aprendizaje efectivos en los estudiantes de primero de bachillerato de la
Unidad Educativa “El Chaco”?

3. éConsidera usted como docente que el estudiante refleja el aprendizaje de las materias de
Ciencias Sociales de manera efectiva, es decir, cumple con los objetivos planteados en el curriculo?

4. iConsidera usted como docente de la materia de Ciencias Sociales, que la evaluacion empleada
da resultados efectivos?

5. éConsidera usted que el uso de juegos ludicos en la materia de ciencias sociales genera un
aprendizaje significativo?

6. ¢ Conoce usted como docente la gamificacién como estrategia de aprendizaje?

7. iConsidera usted como docente que la gamificacién como estrategia de aprendizaje es efectiva?

8. ¢Considera usted como docente, que la gamificacion usa conceptos educativos para un
aprendizaje significativo?

9. iCree usted como docente, que el uso de la gamificacién mejora el proceso de aprendizaje de la
materia de ciencias sociales?

10. éConsidera usted como docente, que las aplicaciones de gamificaciéon gestionan contenidos
educativos, basandose en los juegos?

11. iConsidera usted como docente de la materia de Ciencias Sociales, que una guia de estrategias
gamificadas permitirian mejorar los procesos de ensefianza — aprendizaje en los estudiantes?

Anexo 7
Disefio Encuesta Estudiantes
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES

Los datos proporcionados son estrictamente confidenciales y seran utilizados Unicamente con fines estadisticos,
de acuerdo con el Art. 21 de la Ley Estadistica. Proyecto educativo.

Solo se daran a conocer los resimenes numéricos, las concentraciones globales, las totalizaciones y, en general,
los datos impersonales.

Objetivo: Determinar el uso de la gamificacién como estrategia de aprendizaje en la materia de ciencias sociales
de primero de bachillerato, en la Unidad Educativa “El Chaco”, ubicada en la Provincia de Napo en el canton “El
Chaco”.

Instrucciones: Seleccione una respuesta del 1 al 4 siendo 1 = Totalmente en Desacuerdo, 2= En Desacuerdo, 3 = De
acuerdo y 4 = Totalmente De Acuerdo

items 1 2 3 4

1. ¢Considera usted como estudiante de la materia de Ciencias Sociales (Historia y Filosofia), que existe un aprendizaje
significativo en estas ramas por parte del docente?

2. ¢Considera usted como estudiante, que los métodos usados por el tutor son eficaces en el proceso de aprendizaje?

3. ¢Considera usted como estudiante de la materia de Ciencias Sociales, que la evaluacidn propuesta por el docente refleja las
ensefianzas aplicadas en clase?

4. iConsidera usted como estudiante, que los métodos de evaluacidn en la materia de Ciencias Sociales son éptimos en el
proceso de aprendizaje?

5.- éConsidera usted como estudiante, que el uso de juegos ludicos en la materia de Ciencias Sociales garantiza un mayor
aprendizaje de esta?

6.- ¢Considera usted como estudiante, que los juegos en la materia de Ciencias Sociales ayudan en la concentracion para
mejorar el aprendizaje?

7.- iCree usted como estudiante, que el uso de la gamificacion es un componente de entretenimiento para mejorar la
concentracidn suya y de sus comparieros?

8.- ¢Cree usted como estudiante, que los docentes aplican estrategias de Gamificacidn en la materia de Ciencias Sociales con el
fin de incentivar en el aprendizaje de este?

9.- éConsidera usted como estudiante, que el uso de recursos educativos en la materia de Ciencias Sociales genera un
aprendizaje efectivo mediante el uso de plataformas digitales?

10.- ¢Considera usted como estudiante, que la gamificacion mediante estrategias educativas ayuda en la generacién de un
aprendizaje sostenido?

11.- ¢Considera usted como estudiante, que la gamificacién mediante softwares educativos mejora el proceso de ensefianza
aprendizaje?

Anexo 8
FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
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GUIA DE ESTRATEGIAS DIDACTICAS INNOVADORAS PARA MEJORAR EL
DESARROLLO DE HABILIDADES LECTORAS
Autora: Diego Ango; Tutor: Francisco Dillon

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titulo de la Propuesta:

Guia de uso didactico en un entorno virtual de aprendizaje, para el desarrollo de
las competencias digitales en los docentes de la Unidad Educativa EI Chaco.
1. Datos Personales del Especialista
Nombres y Apellidos: Ing. Abg. (c) Oscar Antonio Martinez Ramoén
MSc
Grado Académico (Area): Magister en Educacion
Experiencia en el area: Educacion

2. Autovaloracion del especialista
Marcar con una “X”

Fuentes de argumentacién de los conocimientos sobre el | Alto Medio Bajo
tema

Conocimientos técnicos sobre la propuesta X

Experiencias en el trabajo profesional relacionados con la

propuesta

Referencias de propuestas similares en otros contextos X

(Otros que se requiera de acuerdo con la particularidad de cada

trabajo)

TOTAL X

Observaciones: Ninguna

3. Valoracién de la propuesta Marcar con una “X”

Criterios MA | BA A| PA

Estructura de la propuesta X

Claridad de la redaccidn (lenguaje sencillo) X

Pertinencia del contenido de la propuesta X

Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores para

medir resultados esperados

Otros que quieran ser puestos a consideracion del especialista
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Observaciones:

Ninguno

MA: Muy Aceptable; BA: Bastante Aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I:

Inaceptable.
Validado | Ing. Abg.(c). Oscar Antonio
Cédula 1715670657 Fecha 14-03-22
por Martinez Ramon MSc
1
Firma Teléfono | 0958808495 Mail sebitaslmartinez@hotmail.com
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Anexo 9 )
FICHA DE VALIDACION 2 DE LA PROPUESTA

GUIA DE ESTRATEGIAS DIDACTICAS INNOVADORAS PARA MEJORAR EL

DESARROLLO DE HABILIDADES LECTORAS
Autora: Diego Ango; Tutor: Francisco Dillon

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:

Guia de uso didactico en un entorno virtual de aprendizaje, para el desarrollo

de las competencias digitales en los docentes de la Unidad Educativa EI Chaco.

1. Datos Personales del Especialista

Nombres y Apellidos: M. Sc. Mariana Melida Riofrio Vallejo

Grado Académico (Area): Magister en Educacion
Experiencia en el area: Educacion

2. Autovaloracion del especialista
Marcar con una “X”

Fuentes de argumentacion de los conocimientos sobre Alto | Medio Bajo
el tema
Conocimientos técnicos sobre la propuesta X
Experiencias en el trabajo profesional relacionados con la X
propuesta
Referencias de propuestas similares en otros contextos X
(Otros que se requiera de acuerdo con la particularidad de X
cada trabajo)
TOTAL X
Observaciones: Ninguna
3. Valoracién de la propuesta Marcar con una “X”
Criterios MA | BA A PA | |
Estructura de la propuesta X
Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo) X
Pertinencia del contenido de la propuesta X
Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores X
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para medir resultados esperados

Otros que quieran ser puestos a consideracion del X
especialista
Observaciones: Ninguno
MA: Muy Aceptable; BA: Bastante Aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I:
Inaceptable.
Validado MSc. Mariana Melida Riofrio |
. Cédula 1724864135 | Fecha 20-05-22
por Vallejo
Fi M Teléfono | 0992765166 Mail melycaracola@hotmail.com
irma
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Anexo 10
Consentimiento firmado

El Chaco, 5 de Abril del 2022
Estimado

REPRESENTANTES LEGALES DE LOS ESTUDIANTES DE PRIMEROS DE
BACHILLERATO.

UNIDAD EDUCATIVA “ELCHACO”

Presente.

De mis consideraciones:

Reciban un cordial saludo, a la vez augurar los deseos de bienestar en sus familias.

Quien suscribe Diego Alberto Ango Andrango con C.L1500694409maestrante de ltimo ciclo
de la Maestria en Educacion Mencién Pedagogia, pertencciente a la “UNIVERSIDAD
TECNOLOGICA INDOAMERICA”, me permito poner en su conocimiento que previo a la
obtencién del titulo de magister, es necesario realizar un trabajo de investigacion, por lo que he
presentado el proyecto 'denominado “GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE
APRENDIZAJE EN LA MATERIA DE CIENCIAS SOCIALES”, ¢l mismo que ha sido
aprobado.

Se trata de un Proyecto que se encuentra realizado en base a conocimientos adquiridos y
aplicables al entorno de trabajo en el que nos encontramos en la actualidad como docentes en
procura de un aprendizaje eficiente y eficaz completado con valores que impartimos en las
aulas.

Por lo expuesto, me permito solicitar de la manera mas comedida su autorizacién como
representante legal de un estudiante, miembro del grupo qué ha sido asignado para la
recopilacion de informacion, para realizar el trabajo de investigacion correspondiente, que se
realizara con los estudiantes de sexto de basica de la institucion, con el fin de poder recabar los
datos necesarios y poder cumplir con el proyecto de investigacién propuesto.

Cabe sefialar que dicha peticion esté autorizada por la sefiora rectora de la institucién Leda.
Margarita y la participacién de su representado serd de manera voluntaria, como se puede
observar en el documento adjunto. El acompafiamiento de este trabajo serd bajo la tutoria del
Ledo. Francisco Dillon MSc, en calidad de Director de Tesis designado por la Universidad.

Por su atencién quedo grata y reitero mis sentimientos de distinguida consideracién y estima,

Atentamente,

CI. 1500694409
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Anexo 11 _ o
Autorizacion para realizar la investigacion

LL CHACO, 06 Abret  de 2022

Adse. Viconre Bocancho
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA EL CILACO

Presents. —

Yo. Dicgo Alberio Ango con C.L L500699309,  sulicito muy  comedidanwenic se sivya
autorizanne realizac mi trabujo de investigacion como macstrante de La Maeatria en Edecucian,
mencion Pedagogia.

El provecto deo mvestigncion se tijulo “GAMIFICACION CORIO ESTRATEGIA D
APRENDIZAJE EN LA MATERLA i3E CIENCIAS SOCIALES™, cste Proyecto sera
realizade en los primesos sftos de hachrlieralo por 1o gac solicito su Atonizacion para realizur
esfe proceso de imvestigseidn, o nosmo que conlard con a awtorizacion finnada para poder
recabar los dutos necesarios para cunn'ic los ohjetivos propussios.

En la cspera de su gentil aprobacion v despidiéndome no antes deasdadols éxitos en wus
funciones,

Alertamente,

02 o Ango Andrango

L8 1500694309

Solicitanie
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