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RESUMEN EJECUTIVO

El objetivo de la presente investigacion fue proponer la incorporacién de la
gamificacion en el desarrollo de la Metodologia del Aprendizaje Basado en
Problemas en la asignatura de Estudios Sociales de Décimo de EGB. Para el efecto
se investigd mediante un proceso exhaustivo en diferentes fuentes bibliogréficas
para profundizar en materia tedrica y en experiencias educativas. El enfoque
utilizado fue el mixto, cuyo disefio fue el anidado o incrustado concurrente del
modelo dominante (DIAC), es decir se insertan datos cualitativos para respaldar los
cuantitativos, ademas fue no experimental, transeccional, exploratoria y
descriptiva. La poblacién estuvo conformada por 106 estudiantes de los cuatro
paralelos de Décimo EGB la Unidad Educativa Particular Bilingiie “Sagrados
Corazones de Rumipamba”. Se aplico dos encuestas para medir las dos variables
en las que versa esta investigacion. La encuesta sobre gamificacién posibilitd
determinar los principios de gamificacion factibles de aplicarse en el ABP vy la
encuesta acerca del ABP valoré la percepcion de los estudiantes sobre esta
metodologia desarrollada en la asignatura de Estudios Sociales. Los principales
resultados obtenidos fueron: Es factible el uso de misiones, desafios, retos, puntos,
insignias, niveles, entre otros principios de la gamificacion para generar motivacion
e interés en las clases de Estudios Sociales, ademas los estudiantes valoran la
metodologia del ABP para el aprendizaje de diferentes problemas sociales, por lo
que la propuesta de incorporar la gamificacion en el ABP es pertinente y factible,
para ello se disefid un modelo de clase que lo demuestra con la ayuda de la
plataforma digital @MyClassGame, cuyos resultados esperados son que los
estudiantes aprendan bajo un ambiente de motivacién innovador y solucionen
problemas de forma critica, creativa y en equipo.

Palabras clave: Aprendizaje Basado en Problemas, Estudios Sociales,
Gamificacion, Motivacion, Proceso de ensefianza, Problemas sociales.
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ABSTRACT

The objective of this research was to propose the incorporation of gamification in
the development of the Problem-Based Learning Methodology in the subject of
Social Studies in Tenth EGB, for this purpose was investigated through an
exhaustive process in different bibliographic sources to delve into theoretical
matters and educational experiences. The approach used was the mixed one, whose
design was the nested or concurrent embedded of the dominant model (DIAC).
Qualitative data are inserted to support the quantitative ones; it was also non-
experimental, exploratory and descriptive. The population comprised 106 students
from the four classes in Tenth EGB, at "Sagrados Corazones Rumipamba" Bilingual
Private Educational Unit. Two surveys were applied to measure the two variables
this research deals with. The gamification survey made it possible to determine the
feasible gamification principles to be used in PBL, and the PBL survey assessed the
students' perception of this methodology developed in the Social Studies subject.
The main results obtained were: It is feasible to use missions, challenges, points,
badges, and levels, among other principles of gamification, to generate motivation
and interest in Social Studies classes; in addition, students value the PBL
methodology to the learning of different social problems, so the proposal to
incorporate gamification in PBL is pertinent and feasible, for which a class model
was designed that demonstrates it with the help of the digital platform
@MyClassGame, whose expected results are that students learn in an innovative
motivational environment and solve problems critically, creatively and as a team.

Keywords: Problem-Based Learning, Social Studies, Gamification, Motivation.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El presente estudio denominado Gamificacion en el desarrollo de la Metodologia
del Aprendizaje Basado en Problemas en la asignatura de Estudios Sociales tiene
como linea de investigacion la “innovacion” y como sublinea el “aprendizaje”. La
educacion del siglo XXI tiene cambios sustanciales en las nuevas formas de ensefiar
y de aprender, donde factores como el desarrollo de las TIC y la pandemia por el
COVID 19 han determinado que los procesos educativos deben ser diferentes. El
aprender tiene que ser un acto serio pero apasionante, por lo tanto, cada estudiante
deberia tener la motivacion intrinseca para entender la valia del conocimiento, y
cada docente deberia fortalecer esa motivacion con metodologias innovadoras que
centradas en el estudiante le orienten a plantear posibles soluciones a problemas

sociales de manera colaborativa, creativa y critica.

En ese sentido, esta investigacion entiende la relacién posible entre la
gamificacion y el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), relacion que, nutrida
de las destrezas con criterio de desempefio de la asignatura de Estudios Sociales de
Décimo EGB, posibilitaria que en espacios colaborativos gamificados los
estudiantes desarrollen habilidades conscientes en la creacion de una sociedad mas
justa y solidaria considerando transversalmente la interculturalidad, la ciudadania y
la equidad de género, de hecho, la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacidn, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) en su posicion sobre el retorno a
clases presenciales en México exhortd a que la participacién de nifios, nifias,
adolescentes y jovenes sea activa en la toma de decisiones reales ante dificultades

de sus contextos, no solo en el presente sino también en el futuro, para ello este
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grupo etario debe ser educado en cuestiones de empoderamiento y compromiso
social para enfrentar nuevas catastrofes de manera responsable. (Organizacion de
las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), 2021).

En cuanto a la normativa vigente que respalda esta investigacion se ha
considerado en primer lugar a la Carta Magna ecuatoriana que expresa en su
Articulo 343:

El SNE tendr& como proposito el desarrollo de capacidades y
potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que viabilicen el
aprendizaje, el desarrollo y uso de conocimientos, técnicas, saberes, artes y
cultura. El sistema tendra como eje al sujeto que aprende, y trabajard de
manera flexible y dindmica, incluyente, eficaz y eficiente. (Asamblea
Nacional del Ecuador, 2008, pag. 168)

Claramente el articulo antes mencionado guarda la necesidad de la aplicacion de
metodologias que centradas en el estudiante garanticen que la teoria sea llevada a
la préctica de manera significativa para que se logre la eficacia y eficiencia

educativa.

Asi también la Ley Organica de Educacion Intercultural Bilingie en su Titulo
Primero, de los Principios Generales, explica en el inciso d del Articulo. 3, sobre
los Fines de la Educacion: “El desarrollo de capacidades de analisis y conciencia
critica para que las personas se inserten en el mundo como sujetos activos con
vocacién transformadora y de construccién de una sociedad justa, equitativa y
libre” (Asamblea Nacional del Ecuador, 2011, pag. 113). Es decir que la vocacion
de cada individuo debera nacer de la motivacion por hacer de este mundo un espacio

con mejores condiciones para todos.

Finalmente se toma en cuenta el Cddigo de la Nifiez y Adolescencia, Capitulo
I11, Derechos relacionados con el desarrollo, Art. 38, Objetivos de los programas de
educacion, literal a sefiala: “Desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad

mental y fisica del nifio, nifia y adolescente hasta su maximo potencial, en un
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entorno ludico y afectivo” (Asamblea Nacional del Ecuador, 2017, pég. 4). Sin
lugar a duda la formacién de seres humanos en espacios lidicos incrementa
significativamente las potencialidades de los estudiantes de manera integral y ello

debe ser responsabilidad del sistema educativo.

Asi pues, la incorporacion de actividades gamificadas a la metodologia del ABP
para la asignatura de Estudios Sociales, que por empirismo se conoce que no es del
agrado e interés de todos los estudiantes porque puede resultar aburrida, promoveria
la creacion de espacios ladicos para la resolucion de problemas sociales, donde las
caracteristicas del juego generarian en el cerebro de los estudiantes las sustancias
propicias para un aprendizaje feliz y consciente de los contenidos de esta asignatura,
que segn McLaren (2005 citado por el Ministerio de Educacion 2016) el curriculo
de Ciencias Sociales: “compromete a docentes y discentes (...) a redisefiar, sin
miedos, la sociedad de la justicia y la solidaridad” (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2016, pag. 51). Entonces, resulta pertinente esta propuesta metodoldgica

para cumplir con dicho objetivo.

Sin embargo, si se precisa la creacion de tal escenario educativo, es importarte
entender que la pandemia deja retos que toman en cuenta la conectividad y el uso
de las TIC no solo para las clases virtuales sino en el retorno a la presencialidad. Es
asi que la UNESCO en concordancia con el Objetivo de Desarrollo Sostenible
(ODS) 4 sobre la Educacion de Calidad, emiti6 en diciembre del 2021 la
Declaracion Mundial sobre la Conectividad para la Educacion de Rewired, la cual,
segun su pagina web: “establece principios y compromisos para garantizar que las
tecnologias conectadas promuevan las aspiraciones de una educacién inclusiva
basada en los principios de justicia, equidad y respeto de los derechos humanos”
Entre esos principios se considera el tercero, el cual sefiala que se requiere
innovacion y cambio pedagogico para trasladar la educacién a entornos digitales
(Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura,
2021).
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El cambio pedagdgico implica que sea el estudiante el centro del proceso
educativo de manera que en el ABP los estudiantes indaguen informacion sobre un
problema social antes de plantear soluciones, es ahi donde el tercer principio
descrito en el parrafo anterior aspira a que los estudiantes accedan a los recursos
del internet de manera responsable y productiva (Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura, 2021). El acceso a la informacion
es crucial en la formacion estudiantil porque se consolidan las bases para que se
puedan desarrollar habilidades de investigacion sobre los fendmenos sociales, pero

este proceso no deberia ser tedioso es por eso la importancia de gamificar el ABP.

Dicho lo anterior se han realizado diferentes investigaciones alrededor de las
variables Gamificacion y/o ABP, entonces, en primer lugar, se describen los
siguientes hallazgos respecto a la gamificacion, la cual se puede deducir facilmente
que se trata de actividades propias de juegos para lograr objetivos en espacios
formales, como la educacién, y no se puede dudar de lo placentero que resulta el
juego. “E1 juego sirve para acercarnos a los inconvenientes cotidianos de una
manera ludica” (Ordas, Gamificacion en bibliotecas : el juego como inspiracion,
2018, pég. 16).

Llevar los fundamentos del juego a los procesos de ensefianza-aprendizaje
resulta un reto que ya ha sido consumado desde hace afios atras en diferentes zonas
geogréficas, de hecho, un estudio auspiciado por el Banco Interamericano de
Desarrollo (BID) determind que en “Google académico el numero de articulos
publicados anualmente que contienen las palabras gamification and education paso
de 140 en 2010 a 3.570 en 2014 y llegd a 9.570 en 2018. (Araya et al., 2019) las
busquedas fueron Unicamente en inglés por lo que se puede inferir que el nimero

en la actualidad ha ido creciendo en diferentes lugares e idiomas.

El estudio denominado Ventajas de la gamificacion en el ambito de la educacién
formal en Espafia. Una revision bibliografica en el periodo de 2015-2020 demuestra
a través una investigacion bibliogréfica cualitativa las ventajas de la gamificacion

en la educacion formal de Espafia, este estudio analiza 39 publicaciones cientificas

21



desarrolladas entre el 2015 y el 2020 en bases como Web of Science (SSCI) y
Scopus, el andlisis de las variables indagadas en estos articulos cientificos concluye
que las ventajas de la gamificacion se las puede agrupar en las cinco categorias: a)
Motivacién; b) Compromiso; c¢) Cohesion grupal; d) Emociones; €) rendimiento
académico (Gallardo & Gértrudix-Barrio, 2021). Estas categorias fortalecerian
cualquier espacio de ensefianza, haciendo factible un aprendizaje feliz.

En el caso del Ecuador, el estudio denominado Gamificacion en docentes de
educacién superior de Ecuador publicado en 2018 por la Universidad Politécnica
Salesiana concluyo que el 65% de los docentes universitarios conoce el significado
de gamificacion, un 62% reconoce los componentes de un juego, y solo un 43%
saben que los juegos guardan cuestiones psicologicas. (Torres-Toukoumidis et al.,
2018), es decir que si existe un grupo considerable de docentes que conocen sobre
la gamificacidn en el tercer nivel de educacién, por lo que seria interesante conocer
a nivel primario y secundario la cifra de docentes que manejan esta metodologia en

sus clases y las diferentes ventajas que tiene consigo.

Ahora bien, la gamificacion sobre el ABP propone animar el proceso de
ensefianza aprendizaje para que los estudiantes se hallen doblemente motivados
pues esta metodologia rompe el tradicionalismo de las clases expositivas de los
docentes para que ahora sean los estudiantes quienes asuman el protagonismo del
proceso de aprendizaje, donde a través de equipos de trabajo se plantean problemas
de la realidad para sugerir con el uso de la imaginacion propuestas conscientes
(Ortiz Cardenas, Calderén Ariosa, & Travieso Valdes, 2020). En este sentido se
comprende que el valor de la asignatura de Estudios Sociales trasciende de la
memorizacion de datos histéricos y tedricos, sino que sirve de fundamento para

estas soluciones.

Aplicar los principios de la gamificacion en la Metodologia del Aprendizaje
basado en problemas, tampoco es algo nuevo, en Espafia por ejemplo destaca el
estudio: Uso de gamificacion y ABP para la adquisicion de la competencia de

comunicacion linguistica en francés en la ESO cuya conclusién final expresa que
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esta metodologia hibrida trae resultados positivos para un aprendizaje significativo
y motivador en las aulas de francés y que por lo tanto los docentes deben tener altas
competencias de ensefianza para las demandas de siglo XXI. (Carpintero Cana &
Gil Gonzalez, 2019), dichas competencias estarian encaminadas a fusionar
diferentes estrategias didacticas para fortalecer la comprension cognitiva de los
estudiantes.

En el caso de Latinoamérica, el estudio denominado Aprendizaje basado en un
proyecto de gamificacion: vinculando la educacion universitaria con la divulgacion
de la geomorfologia de Chile, que si bien tiene un enfoque distinto sobre las
variables de estudio en comparacion a la presente investigacion, resulta interesante
porque en este caso son los mismos estudiantes los que disefian un juego para
enfrentar un problema sobre geomorfologia, sus conclusiones expresan que la
motivacion del grupo hizo que el producto realizado ubique a los estudiantes como
protagonistas, que su esfuerzo no solo sirva para el reflejo de una calificacion y que
el docente no pierde importancia sino que es un eje orientador en la guia de este
proceso educativo (Rodriguez-Oroz et al., 2019), en pocas palabras, el centro sera
el estudiante porque es él quien esta aprendiendo y lo hace de una forma

innovadora.

Acerca del espacio educativo, la Unidad Educativa Particular Bilingie
“Sagrados Corazones de Rumipamba” (UEPBSCR) en la cual se desarrollé el
presente proyecto, estd ubicada en la Provincia de Pichincha, Cantén Quito,
Parroquia Rumipamba, perteneciente al Distrito 17D05 Norte, zona 9, de
sostenimiento particular, la jornada es matutina, dentro de los niveles que oferta
estan: subnivel de Educacion Inicial, Educacién General Basica y Bachillerato
Internacional. Cuenta con 81 docentes y 1154 estudiantes en el afio lectivo 2021-
2022. La mision es ser “una comunidad que ofrece un servicio educativo con
formacion integral, bilingle, internacional, de calidad y calidez. (...) contribuye a
crear un mundo ecoldgico, mas humano, justo y fraterno” (Unidad Educativa

Particular Bilingue Sagrados Corazones de Rumipamba, 2022).
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Planteamiento del problema

Aprender de forma divertida no significa que se va a perder el valor de las clases,
sino que, al contrario, el docente estara en consonancia con las habilidades que
requieren los estudiantes del siglo XXI, como la solucion de problemas, la empatia,
la comunicacion efectiva, el cuidado por el medio ambiente para hacerlo sostenible
etc. Por lo tanto, la idea fundamental de esta tesis es generar una metodologia
hibrida (Gamificacion + ABP), que permita superar algunas barreras dentro de las
actividades formativas de los estudiantes como: los problemas de concentracion,
exigencia de conocimientos anteriores muy elevados, ambiente de aprendizaje
dificultoso, influencia de elementos emocionales, escasa motivacion por aprender
(Teixes, 2015).

Las clases tradicionales deben desaparecer progresivamente con el apoyo de las
autoridades, dando el acompafiamiento necesario al equipo docente, los cuales por
vocacion deberdn mantener una mentalidad abierta y proactiva para romper con

modelos convencionales y establecer procesos educativos mas eficientes.

Ishikawa: causa-efecto

Escasa motivacion Clases monotonas © con Estudiantes que aprenden
por aprender de actividades tediosas o mecanicamente, a corto plazo,
parte de los aburridas para los y poco criticos de la realidad
estudiantes estudiantes
Desconocimiento sobre cémo incorporar la gamificacion en el desarrollo de
la metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas en la asignatura de
czsmdios Sociales

Poco interés en Conocimientos limitados Proceso de ensefianza
gamificar las clases sobre el wuso de la estandarizado (ERCA) que
por parte de los metodologia del ABP en el dificulta que los docentes
docentes proceso de ensenanza por puedan incorporar la

parte de los docentes

Gréfico 1. Ishikawa
Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Anélisis critico

Las metodologias activas como la gamificacion y el ABP estan sonando cada
vez mas en el sistema educativo como referente para crear impactos significativos
en los estudiantes, sin embargo, no en todos los espacios se considera llevarlos a la
practica, ya sea porque existe desconocimiento o poco interés por parte de los
docentes en romper el proceso tradicionalista de ensefianza-aprendizaje. Es asi que
los docentes que no estén motivados en gamificar sus clases de Estudios Sociales,
que por su misma naturaleza tedrica tienden a ser consideradas aburridas, generaran
escasa motivacién por aprender en los estudiantes, por lo que se demuestra que la

falta de motivacion del uno puede afectar al otro.

Se entiende que la motivacion es un factor imprescindible para el proceso de
ensefianza-aprendizaje, pero la motivacion no estad sujeta Unicamente a los
estudiantes, la motivacion debe ser parte de la vocacidn del docente para sentir
interés y determinacion en la ruptura de sistemas tradicionales de ensefianza. El
valor que el docente otorgue al disefio de estrategias de ensefianza permite estimular
el interés de los estudiantes (Lopez Ocampo, Alzate Lopez, Echeverri Llano, &
Dominguez Rojas, 2021). El hecho que falte la motivacion en el docente reducira
el interés de ensefiar mediante la l6gica del juego porque no tendra los animos, ni
las ganas para gamificar sus clases aun conociendo la teoria sobre la gamificacion,
las consecuencias directas recaeran en los estudiantes que tendran un aprendizaje
que podré ser olvidado prontamente porque la meta final no era aprender sino tener

una calificacion para aprobar.

Por otra parte, el uso de la metodologia del ABP se ha incrementado
progresivamente en las practicas educativas que tienen como base pedagogica al
constructivismo, no es desconocido el hecho que los ambientes de aprendizaje
deben ser ludicos y retadores para que los estudiantes puedan usar sus
conocimientos tedricos en propuestas practicas para atender diferentes problemas,
para ello, los docentes deberan poseer solidos conocimientos sobre esta
metodologia y romper con las clases monétonas que tienen actividades tediosas y

hasta aburridas para los estudiantes, porque de alguna manera se construye la idea
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de que la asignatura de Estudios Sociales no tiene un gran impacto en sus intereses
cuando en realidad, esta asignatura “pretende construir una conciencia civica,
critica y autonoma, a través de la interiorizacion y préactica de los derechos humanos
universales, para desarrollar actitudes de solidaridad y participacion en la vida

comunitaria” (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016).

Finalmente, se entiende que el proceso de ensefianza aprendizaje es eso, un
proceso, que muchas veces sigue utilizando el ERCA (Experiencia, Reflexion,
Conceptualizacion y Aplicacion) para ir desarrollando cada una de las destrezas de
diferentes asignaturas, a lo mejor por esa versatilidad se limita el uso de nuevos
procesos metodoldgicos, porque usar el ABP supondria concebir las clases con otra
esquematizacion y otro enfoque para el desarrollo de las destrezas con criterio de
desempefio. Los cambios suelen generar en los docentes resistencia a innovar,
porque innovar no es fécil sin embargo se precisa de cambios en el modelo de
ensefianza y por eso también serd menester de la autoridad académica brindar ese
soporte pedagdgico para gue el aprendizaje de los estudiantes, no se convierta en

mecanico, a corto plazo y sin criterio de la realidad social que les envuelve.

Formulacion del Problema

¢Como se incorpora la gamificacion en el desarrollo de la metodologia del
Aprendizaje Basado en Problemas en la asignatura de Estudios Sociales de décimo
EGB?

Interrogantes de la investigacion
1. ¢Cuéles son los principios de la gamificacion factibles de aplicarse en el
ABP para la asignatura de Estudios Sociales de décimo EGB?
2. ¢Cual es la percepcién de los estudiantes de décimo EGB sobre la
metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas aplicado en la asignatura
de Estudios Sociales?
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3. ¢Como se disefia una propuesta didactica que ejemplifique la incorporacién
de gamificacion en el desarrollo de la metodologia del ABP para la

asignatura de Estudios Sociales de décimo EGB?

Destinatarios del Proyecto

Los destinatarios directos del proyecto seran los estudiantes de Décimo Afio
de Educacion General Basica en la Asignatura de Estudios Sociales, donde se
trabajara las destrezas de Estudios Sociales correspondiente al curso en cuestion
para que sujetados en un ABP gamificado logren un aprendizaje significativo y méas

que nada que el proceso de aprender resulte estimulante y satisfactorio.

Objetivos

Objetivo General

Proponer la incorporacion de la gamificacion en el desarrollo de la Metodologia
del Aprendizaje Basado en Problemas en la asignatura de Estudios Sociales de
décimo de EGB.

Objetivos Especificos

1. ldentificar los principios de la gamificacion factibles de aplicarse en el ABP
para la asignatura de Estudios Sociales de décimo EGB.

2. Valorar la percepcion de los estudiantes de décimo EGB sobre la
metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas aplicado en la asignatura
de Estudios Sociales.

3. Disefiar un modelo didactico que ejemplifique la incorporacion de
gamificacion en el desarrollo de la metodologia del ABP para la asignatura

de Estudios Sociales de décimo EGB.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO
Antecedentes de la investigacion (estado del arte)

La presente investigacion se desarrolla en un proceso de retorno a las clases
presenciales luego de casi un afio y medio de virtualidad ocasionada por la
pandemia del COVID 19, retomar la presencialidad implica repensar los procesos
educativos que tomen en cuenta la versatilidad de la tecnologia y sus variados
recursos que posibilitan aprendizajes ladicos. Los docentes deben actualizar sus
conocimientos sobre estrategias metodoldgicas activas para que los estudiantes
puedan readaptarse a las clases de manera mas dindmica y aunque ni la
gamificacion, ni el ABP son nuevos, si es nuevo e innovador fusionar estas
metodologias en la Unidad Educativa Sagrados Corazones de Rumipamba en la

asignatura de Estudios Sociales.

Como antecedentes tedricos de este estudio, en primer lugar, se toma en cuenta
para la variable independiente relacionada con la Gamificacién un articulo
cientifico denominado Metodologias Gamificadas como recursos didacticos para
las Ciencias Sociales cuya autora es Isabel Gémez de la Universidad de Alicante,
el objetivo fue analizar la percepcion de docentes maestrantes sobre la inclusion de
elementos del juego para potenciar el aprendizaje de Ciencias Sociales, se us6 un
enfoque mixto de tipo no experimental exploratorio, la técnica para recopilar
informacion fue una encuesta de escala de Likert validada por juicio de expertos de
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algunas universidades publicas de Espafia, la muestra no probabilistica estuvo
comprendida por 118 docentes en formacion (Gomez Trigueros, 2019).

Las principales conclusiones a los que llega esta investigacion son: a) los
docentes en formacion valoran positivamente la gamificacion, b) la incorporacion
de recursos gamificados fortalece la motivacion y por lo tanto el aprendizaje de la
Historia, c) los docentes en formacion atribuyen valor a las TIC para aprender
Ciencias Sociales. El estudio reconoce algunas limitaciones, como el hecho que la
muestra fue intencional por lo que no se puede extrapolar los resultados a otras
universidades. Se sugiere para futuras lineas de investigacion tomar en cuenta otras

asignaturas.

En efecto, la intencionalidad de la gamificacion es generar a través de las reglas
del juego un aprendizaje més eficiente, en el caso de las Ciencias Sociales se
reconoce por parte de los docentes la importancia y el valor que tiene, sin embargo
en esta investigacion no se toma en cuenta como usan la gamificacion los docentes
investigados sino que se parte de la percepcion que tienen del tema, es decir, seria
importante investigar los resultados obtenidos por estos docentes en sus clases
gamificadas.

Otro estudio sobre Gamificacion de la Universidad Pontificia Catolica del
Ecuador, es: Gamificacion y ensefianza de Lengua y Literatura: una propuesta
didactica para Bachillerato General Unificado (BGU), el objetivo expresé el disefio
de una propuesta de estrategias de Ensefianza de Lengua y Literatura a partir de la
gamificacion para estudiantes de BGU de la Academia Almirante Nelson en Quito,
durante el afio lectivo 2018-2019, se tratd de una investigacion proyectiva
transeccional, la poblacién estuvo conformada por 65 estudiantes de Segundo BGU,
la técnica aplicada fue la encuesta y su instrumento el cuestionario. (Vergara
Véasconez , 2020)

La tesis concluye que los estudiantes encuentran aburrida la asignatura de

Lengua y Literatura cuando no existen actividades llamativas que despierten su
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motivacion, de manera que la propuesta planteada por la autora contempla algunas
sugerencias para que los docentes implementen la gamificacion con la ayuda de
herramientas digitales para dicha asignatura. Entonces resulta importante entender
que las clases deben trascender de una exposicidn magistral, a parte que los
estudiantes se aburren, el cerebro no aprende y existe cierto rechazo por las
asignaturas cuyos docentes no incorporan metodologias activas, dindmicas y
motivadoras. Mas alla de falsas creencias como considerar que los estudiantes no
tienen dominio de conceptos pedagogicos y que por lo tanto no es un experto en la
materia, esta el hecho de entender que el estudiante debe aprender siendo feliz y la
felicidad puede ser potenciada con actividades gamificadoras.

Ahora bien, en un estudio que integra ambas variables: La Gamificacion y el
Aprendizaje Basado en Problemas, destaca el articulo de la Universidad de
Silpakorn de Tailandia, denominado: La gamificacion de Kahoot mejora los
resultados de aprendizaje en el aula de aprendizaje basado en problemas, esta
investigacion tuvo como objetivo principal determinar si usar la plataforma de
Kahoot mejoraria el aprendizaje sobre problemas relacionados con medicamentos.
Se tratd de un estudio experimental de tipo participativo en el que se comparé los
resultados de dos grupos de estudiantes de Farmacia, el primero conformado por 90
estudiantes cuya metodologia de aprendizaje se centré Unicamente en el ABP y el
segundo grupo de 83 estudiantes en los que se afiadié al ABP la gamificacion. Se
utilizaron pruebas antes y después del proceso de E-A para ambos grupos y cinco
escalas de Likert para medir las habilidades de aprendizaje. (Taesotikul, Chinpaisal,

& Nawanopparatsakul, 2021).

Las principales conclusiones de este estudio nacen de la comparacion de los
resultados obtenidos en ambos grupos en donde se destaca que a pesar que ambos
grupos dominaron los conceptos basicos del tema analizado, los estudiantes que
tenian la metodologia hibrida lograron calificaciones mas altas, asi como el grado
elevado de satisfaccion en su proceso de aprendizaje. Es importante el logro de
aprendizaje, pero esto fue posible porgque los docentes establecieron preguntas

adecuadas para lograr los objetivos de aprendizaje. Si bien el titulo de la
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investigacion ya sugeria que el Kahoot mejora los resultados del ABP, no se puede
minimizar el hecho que estas metodologias activas tienen mejores resultados
cuando se las vincula para lograr resultados mas apropiados. Claro que cada una
puede desarrollarse en una clase de manera independiente, pero seria de mas

relevancia el considerarlas a ambas.

En la tesis denominada “Influencia de la gamificacion y el aprendizaje basado
en problemas en los estudiantes de la red educativa 16, UGEL.05” de la Universidad
César Vallejo de Lima, la autora (Diaz Aroni, 2021) plante6 como objetivo
confirmar la influencia de la gamificacion y el ABP en el aprendizaje de los
estudiantes de secundaria de la unidad educativa antes mencionada. Fue una
investigacion cuantitativa no experimental. La muestra probabilistica estuvo
conformada por 340 estudiantes. Cada variable tuvo una encuesta con escala de
Likert validado por expertos y medido a través del Alfa de Cronbach.

Al ser una investigacion de caracter cuantitativo sus principales resultados se
muestran numéricamente, donde se destaca que la gamificacion influye un 18,5%
sobre el ABP, los grupos se ve influenciados por la gamificacion un 12,5%, en
cuanto al razonamiento se verifica un 15,8% de influencia de la gamificacion (Diaz
Aroni, 2021). Como se puede evidenciar los porcentajes de influencia de una
variable sobre la otra no son tan altos lo que puede denotar que el proceso de
ensefianza aprendizaje varia levemente, pero esa variacion es importante si se le
compara con el modelo tradicionalista de ensefianza, en donde no se integra ninguna

metodologia innovadora.

Esta es una investigacion netamente cuantitativa, pero hubiera sido ideal que
estos resultados estén acompafiados de aspectos cualitativos, especificamente
relacionado con las experiencias que los estudiantes generaron al aprender en estos
ambientes ladicos, con esto no se pretende reducir la importancia de esta
investigacion, sino al contrario, que estos datos cuantitativos puedan en futuras
investigaciones acompafiarse cualitativamente para tener un panorama mas

completo. En sintesis, el uso de la gamificacion promueve emociones positivas en
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los estudiantes y el ABP desarrolla un pensamiento critico de la realidad,
combinadas estas dos metodologias educativas han generado resultados de alto

impacto como se pudo analizar en las investigaciones previas.
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Para un analisis profundo del aspecto tedrico de esta investigacion se ha disefiado el siguiente organizador grafico que distingue las

categorias superiores de cada variable, tanto para Gamificacion como para el Aprendizaje Basado en Problemas.

Organizador Laégico de Variables

“Procedimientos (métodos, técnicas,
actividades) por los cuales el docente y
los estudiantes, organizan las acciones
de manera consciente para construir y
lograr metas previstas e imprevistas en
el proceso ensefianza y aprendizaje,

adaptandose a las necesidades de los |

participantes de manera significativa.”
(Feo,2010, p.222)

“Corriente pedagbgica que brinda las
herramientas al estudiante para que sea
capaz de construir su propio
conocimiento, resultado de las
experiencias anteriores obtenidas en el
medio que le rodea.” (Colomay Tafur,
1999)

“interaccion donde un
individuo/jugador intenta alcanzar
(cumplir, superar) una meta u objetivo
mediante una secuencia de acciones
(movimientos, pasos, retos), que estan
establecidas.” (Huizinga y Caillois,
2021, p. 28)

“Amplia gama de estrategias de
ensefianza que involucran a los
estudiantes como participantes activos
en su aprendizaje, durante el tiempo de
clase con su facilitador.” (Ministerio
de Educacion, 2021)

“Gamificacion es un proceso por el
cual se aplican mecénicas y técnicas de
disefio de juegos, para seducir y
motivar a la audiencia en la
consecucion de ciertos objetivos.”
(Rodriguez y Santiago, 2015)

Variable

Variable

“Método de ensefianza innovador en el
que se utilizan problemas complejos
del mundo real como vehiculo para
promover el aprendizaje de conceptos
y principios por parte de los
estudiantes.” (UNIR, 2020)

Independiente

Dependiente

Grafico N°2: Organizador Légico de Variables

Elaborado por: Vanesa Cevallos

33




Red Conceptual de la VVariable Independiente

GAMIFICACION

I
| | | ]

Fundamentos Elementos Aula Gamificada Aplicaciones digitales
L ] |
1 T 1 1 L 1
o Ventajas y . | Nin4rmi . .« |__|Herramientas
Definicion Desventajas Mitos Dinamicas Antes Implementacion Después digitales
— Mecanicas —{ Requisitos || Fase previa Evaluacion
—Componentes — Narrativa |~ Inmersion — Del ~
Desempeiio

Del proceso y

—{  Reglas ~ |la experiencia

| Perfil de los
jugadores

Gréfico 2. Red Conceptual de la variable independiente: Gamificacion

Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Red Conceptual de la VVariable Dependiente

Aprendizaje Basado en Problemas

]

I
[ I I I I I
Ventajas y L iy ABP y Estudios
Fundamentos Desventajas Roles El problema Metodologia La Evaluacion Sociales
I
| ] I
Requisitos
Definicion Caracteristicas Barreras y Docente — Caracteristicas | f— previos de los
Dificultades ;
equipos
t Desarrollo del
. . Fases del
pensamiento Estudiante Componentes DroCeso

critico

Grafico 3. Red conceptual de la Variable Dependiente: ABP

Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Desarrollo tedrico del objeto y campo

Variable Independiente: Gamificacion

Didactica

Etimoldgicamente la palabra Didactica viene del griego didasko, cuyo
significado es ensefiar (Saza Garzén, Mora Marin, & Santamaria Gonzélez, 2016).
La didactica es parte de la pedagogia y responde a la pregunta: ¢Como ensefiar para
que los estudiantes aprendan? Es, por lo tanto, la destreza docente para que el
estudiante adquiera progresivamente habitos, procesos y conocimientos en un
sistema de educacion formal a través de un conjunto de estrategias apropiadas segun

los diferentes contextos y necesidades de la sociedad.

Estrategias Didéacticas

Definicion

Segun Diaz (1998 citado en Flores et al, 2017) las estrategias didacticas
hacen referencia a los procedimientos y recursos usados por el docente para lograr
aprendizajes significativos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje (Flores
Flores, y otros, 2017). Es decir, estas estrategias pueden ser entendidas por un lado
para la ensefianza y por otro para el aprendizaje. Dichas estrategias didacticas,
deben en la actualidad, empoderar al estudiante y convertirlo en el eje del proceso
educativo, porque el objetivo de la educacion no es que el docente ensefie, sino que
el estudiante aprenda.

Importancia

Las estrategias didacticas tienen la intencion de dotar de logica al quehacer
educativo, porque se requiere para su aplicacion una planificacion previa que
contemple los objetivos de la clase y el . La claridad de los objetivos permitira que

en cualquier momento del proceso de ensefianza-aprendizaje se inserten las
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diferentes estrategias didacticas. En la actualidad se demanda que estas sean de

caracter innovador y logren motivar a los estudiantes de ahi su importancia.

Las estrategias didacticas sirven para atender a los distintos estilos de
aprendizaje de los estudiantes y que desde sus particularidades desarrollen un
pensamiento critico, creativo, lleno de valores como la responsabilidad y la
empatia, ya que una estrategia didactica bien aplicada pondera la metacognicion.
(Campusano Cataldo & Diaz Olivos, 2017)

El juego

Definicion

El juego puede considerarse una estrategia didactica importante que se deriva
del método ludico, pues con su estructura pretende armonizar el ambiente de la
clase torndndolo mas ameno y divertido, busca desarrollar habilidades sociales y
sentimientos de emocidn para que los conocimientos sean aprendidos de mejor
manera por parte de los estudiantes. Ahora bien, el juego segln la Real Académica
Espafiola (RAE) puede ser entendido como un ‘“ejercicio recreativo o de
competicion sometido a reglas y en el cual se gana o se pierde” (Real Academia
Espafiola (RAE), s.f.), por lo tanto si se aplica el juego en el proceso de E-A seria
valioso promover en los estudiantes que la sana competencia les permitira forjar su

caracter positivamente.

Otra aproximacion al significado de juego es que puede ser “una actividad
ludica, recreativa y placentera que se practica a cualquier edad” (Gallardo Lopez &
Gallardo Véazquez, 2018, pag. 42). La motivacion que el juego genera en las
personas permite que la mente se despeje de situaciones tensas, si esto se aplica en
la educacion el juego romperia con la monotonia de ciertas clases haciendo el

aprendiz mas placentero.

Importancia
El juego permite que diferentes areas del ser humano logren desarrollarse, a
continuacion, se presenta un grafico que destaca sus bondades en diferentes

aspectos:
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Fisico

Moral Intelectual

Gréfico 4. Beneficios del juego.

Fuente: Elaboracion propia segun Herranz (2013) citado por Gallardo y Gallardo
(2018).

El juego utilizado con fines didacticos promoveria segiun su objetivo el
desarrollo de la motricidad, la coordinacion, la toma de decisiones estratégicas, la
memoria, la empatia, las habilidades sociales, entre otras. Todas estas habilidades
se forjan en un ambiente de aprendizaje motivante porque que no busca infundir
temor para que los estudiantes se mantengan rigidos sobre sus pupitres, sino que

adquieran conocimientos con actividades mas significantes y plagadas de emocion.

Gamificacién

Fundamentos

La palabra gamificacion es un anglicismo proveniente del término game que se
traduce como juego, pero mas bien se refiere a como usar la l6gica del juego en
escenarios que no necesariamente son para jugar, como por ejemplo en sus inicios
la gamificacion nacié como una estrategia de marketing y que progresivamente se
ha instalado en el ambito educativo. El verbo gamificar aplicado al proceso de
ensefianza - aprendizaje es la respuesta a la pregunta ;Cémo trabajar contenidos
educativos con experiencias memorables? (Contreras & Eguia, 2017). Entonces la
gamificacion puede ser entendida como una estrategia didactica para dinamizar el

ambiente educativo.

38



Definicién

En repetidas ocasiones se ha escuchado que estudiantes, padres de familia y
docentes hacen referencia a que las clases sin dinamicas tienden a tornarse
aburridas, dichas dinamicas pueden ser cualquier actividad pequefia que estimule el
cerebro y lo predisponga para el aprendizaje, las cuales se pueden tornar mas
complejas y efectivas con acciones que tengan patrones de la l6gica de los juegos,
es decir solucionar problemas en un entorno especifico con un conjunto de
componentes que hacen que sea llamativo para cerebro el acto de jugar, de manera
que inconscientemente se aprende. Ahora bien, llevar estos principios al &ambito
educativo se denomina gamificacion que para Texeis: “La gamificacion es la
aplicacion de recursos de los juegos (disefio, dinamicas, elementos, etc.) en
contextos no ludicos para modificar comportamientos de los individuos mediante
acciones sobre su motivacion” (Texeis, 2015, pag. 23). De manera que la
gamificacion se convierte en una estrategia didactica para que los conocimientos
sean adquiridos bajo la motivacion intrinseca del estudiante y la motivacion que

coadyuve el docente.

Ventajas de la gamificacion

Las ventajas de la gamificacion no estan directamente relacionadas con el
quehacer docente sino con sus efectos en los estudiantes. De acuerdo con Ferrer, et
al., (2018) entre las ventajas de la gamificacion en el aula estan las siguientes:

a) genera retroalimentacion oportuna a los estudiantes; b) proporciona
informacion al docente del curso; ¢) fomenta la relacion entre pares y
equipos; d) promueve instancias de aprendizaje activo; e) mejora los
aprendizajes de los estudiantes; y f) motiva a los estudiantes a participar

activamente en la clase. (p. 175)

Los docentes innovadores tienen vocacion por ensefiar rompiendo

tradicionalismos, entonces la gamificacion trasciende a tener ganas de aprender.
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Desde la perspectiva de Herrera. F. (2017) las ventajas de la gamificacion se las

puede concebir en 5 cuestiones desarrolladas en el siguiente gréfico:

Motivacién Implicacion Cohesidn Iniciativa Diversién

Graéfico 5. Ventajas de la Gamificacion
Fuente: Elaboracion propia segn (Herrera , 2017)

La gamificacion promueve a la motivacion, es decir proporciona motivos para

que las acciones de los estudiantes tengan razon de ser, de estar manera podran

implicarse, es decir comprometerse con el aprendizaje, a su vez tendran la iniciativa

para tomar las riendas de su proceso de aprendizaje. Por otra parte, se entiende que

el acto educativo implica a varias personas por eso la cohesion y el sentirse parte

de un equipo fortalecera los vinculos socio-afectivos con sus pares, finalmente, no

hay nada de malo en divertirse mientras se aprende, mas bien es benéfico para ser

feliz.

Ademas, segun la Fundacion (Aquae, 2021) algunos beneficios de la

gamificacion también son:

Promueve la superacion de los estudiantes al vencer los diferentes niveles
de dificultad y resolver problemas cada vez mas complejos.

Posibilita la comprension de todo tipo de conocimientos.

Favorece a la concentracidn y atencidn pues podran su maximo esfuerzo.
Sirve para mejorar el rendimiento académico, pues es una técnica de
estudios.

Mejora el pensamiento I6gico para la resolucion de problemas mediante
procesos deductivos.

Promueve el uso de nuevas y diferentes tecnologias.

Estimula la autoestima y la seguridad personal.
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Finalmente, una ventaja adicional que no es mencionada por los autores
precedentes podria ser la determinacion porque promoveria que los estudiantes sean
autonomos en la toma de sus decisiones y que tras estas puedan enfrentar las
consecuencias, siendo aquellas decisiones erroneas justamente las que les generen

experiencias para la mejora.

Desventajas de la Gamificacion

Las principales dificultades que la gamificacion tiene son aquellas relacionadas
con barreras de adaptacion en el proceso de ensefianza aprendizaje porque, asi
como puede generar précticas importantes podria generar algunas no deseables si
no hay la experiencia suficiente, (Gaviria, 2021) sintetiza algunas desventajas.

+Esto genera que los estudiantes descuiden las
otras asignaturas porque consideran que esta
metodologia es mejor que la de otros
docentes.

Inmersion profunda

Consiste en el rechazo a actividades no
gamificadas una vez se haya iniciado con esta
metodologia, pues lo estudiantes no se
conformaran con menos.

Punto de no retorno

+Las actividades no deben poner en riesgo la
estabilidad fisica y emocional de los
estudiantes, ni promover que se antente contra
otros.

«Cuando no existe una planificacion, reglas y
normas claras. Las decisiones arbitrarias
restan valor a la gamificacion

+Algunos estudiantes rechazan el juego porque
no cumple con sus expectativas y los aburre

Gréfico 6. Desventajas de la gamificacion
Fuente: Elaboracion propia segin Gaviria (2021)
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Mitos de la Gamificacion

Uno de los mitos de la gamificacion es que se considere la incorporacion de
consolas de videojuegos en el acto educativo, mas bien es recrear un escenario
estimulante para desarrollar una serie de competencias segun el nivel y la asignatura
que esté cursando el estudiante tomando en cuenta la l6gica de los juegos. (Gaviria,
2021) menciona los siguientes mitos sobre la gamificacion:

Mito 1. La gamificacion requiere de grandes gastos: La gamificacion precisa de
la elaboracion de material didactico como para cualquier clase normal, por eso la
creatividad de los docentes juega un papel importante para hacer uso de los recursos
que tiene a su disposicion, mas bien lo que si requiere es mas tiempo para planificar
los contenidos simultdneamente de las actividades gamificadas.

Mito 2. Para Gamificar es imprescindible un software, falso, porque a pesar de
que los componentes tecnoldgicos dinamizan el aprendizaje, no en todas las
instituciones educativas se tiene acceso a las TIC’S y en ese caso bastard hojas de
papel, listados de estudiantes, esferos etc. Todo depende de la voluntad de los
docentes por hacer sus clases diferentes.

Mito 3. Gamificacion es Aprendizaje Basado en Juegos: el ABJ recurre a
cualquier juego incorporado en el proceso de ensefianza, se puede jugar BINGO en
una clase, pero no necesariamente se estd gamificado con esta actividad, la
gamificacion requiere de componentes, dinamicas y mecanicas para hacer una
experiencia compleja sobre el aprendizaje.

Mito 4. La gamificacién es un modelo de evaluacion: La experiencia gamificada
es todo un proceso que va mas alla de evaluar al estudiante, si bien la gamificacion
usa puntos dentro de sus dindmicas, no quiere decir que los que tienen mas puntos
saben méas y por lo tanto aprueban, la motivacion es motivar no evaluar.

Con estos 4 mitos se resalta el hecho de que la gamificacion como cualquier
estrategia requiere de ciertos elementos para poder desarrollarse, pero el elemento
mas importante es la creatividad del docente para ensefiar a sus estudiantes de
manera innovadora, sin embargo, un mito final seria que el docente sea el Unico que
deba gamificar, porque para esta estrategia se requiere también del apoyo de las

autoridades, el compromiso de los estudiantes y la corresponsabilidad de la familia.
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Elementos de la Gamificacién

Los elementos de la gamificacion pueden ser interpretados segun el criterio de
cada autor, para esta investigacion se toma en cuenta la clasificacion realizada por
(Herrera , 2017), autor que considera tres aspectos de la gamificacion que son: las

dinamicas, mecéanicas y componentes.

Sin embargo, lo que para este autor puede ser parte de los elementos de las
mecanicas para otros pueden ser elementos de los componentes, en ese sentido para

la subclasificacion de los elementos de los aspectos de la gamificacion se toma en

cuenta la categorizacion de Biel y Garcia (2015):
Dinadmicas Mecénicas Componentes
Limitaciones Retos Logros
Emociones Competicion Avatares
Narracion Cooperacion Niveles
Progresion Feedback Rankisgs
Relaciones Recompensas Puntos

Graéfico 7. Elementos de la gamificacion
Fuente: (Biel & Garcia Jiménez, 2015)

Las dindmicas

Se refieren a la manera de ejecutar las mecéanicas del juego, establecen la actitud
y comportamiento de los estudiantes pues esté relacionadas con la motivacion por
el aprender y las experiencias que se crean cuando aprenden “Las dinamicas
implican accién, competir, conseguir estatus, ayudar, expresarse o relacionarse,
entre otras” (Ordas, 2018, pag. 49). El docente debe para este elemento generar la
curiosidad y la competencia en los estudiantes promoviendo el desarrollo de las
habilidades individuales y en equipo a medida que se avanza en la consecucion del

objetivo educativo.
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Las mecanicas

Las mecénicas segun (Contreras & Eguia, 2017): “son las reglas que
configuran al juego y generan la emocion que busque el disefiador del mismo™ en
el caso de la educacion el disefiador viene a ser el docente. Las emociones pueden
darse por situaciones de aventura, satisfaccion, desafio, cooperacién, competicion,
superacion, etc. por ejemplo: descifrar un codigo, vencer al enemigo, descubrir un
enigma, rescatar a una figura importante, etc.

Cuando se reta a los estudiantes a encontrar soluciones a diferentes
problemas sociales, se estd promoviendo la confianza en sus capacidades para
cooperar por un bien comin, por eso es importante recompensar sus acciones,

decisiones, creatividad etc., asi como dar feedbacks por hallazgos o dificultades.

Los componentes
Son los recursos y herramientas utilizados para el disefio de una actividad
gamificada, estos recursos se hallan inmersos dentro de las dinamicas y las
mecanicas. Los tres componentes fundamentales, pero no lo Unicos son: a) los
puntos; b) Las medallas o insignias y c) las clasificaciones.

e Los puntos representan una retroalimentacion cuantitativa inmediata por
una accién ejecutada, estos puntos pueden usarse para pasar de niveles o
cambiarlos por bienes. (Teixes, 2015) recomienda usar cifras grades para
generar emociones de poder y riqueza. Es importante que esté fijado
coémo es la asignacion de puntos para evitar arbitrariedades.

e Las medallas, badges o insignias son premios adquiridos tras lograr
misiones o pasar niveles, es decir son estimulos materiales o digitales por
desbloquear nuevos retos. Se sugiere realizar un listado de las medallas
0 badges para que los estudiantes sepan cuales son las insignias que
podran obtener tras lograr ciertas misiones.

e Las clasificaciones muestran las posiciones en las que los estudiantes se
encuentran tras cumplir con las misiones o retos, este componente debe
usarse para detectar quien necesita ayuda y no para promover la
humillacién a quienes se encuentre en los Ultimos lugares. Se busca una

sana competencia entre los estudiantes.
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Ademés de esta triada existen otros componentes que también pueden ser
considerados a la hora de gamificar como los avatares, que son representaciones
gréficas del usuario en el juego, es decir un personaje. Por otra parte, estan los
niveles, que son todas aquellas etapas que debera pasar el estudiante para lograr el
objetivo final, en este punto se resalta el hecho de que la gamificacion tiene todos
estos principios que pueden desarrollarse junto a otras metodologias innovadoras

como el ABP, el aprendizaje profundo, los paisajes de aprendizaje etc.

El aula gamificada

La puesta en marcha de la gamificacién en el aula requiere de un proceso
previamente planificado, sin embargo, no existe un solo proceso estandarizado en
que ensefie los pasos de la gamificacion, por ejemplo (Educacién 3.0, 2015) sugiere

los siguientes pasos:

1) Transforma tu
contenido curricular 23.5@%”{5,'1?;& Ioar 3) Los objetivos o
en una historia P nivel P tareas seran retos
fantastica
5) Fallar en el
estt?cgi[a\lnq[ehsagino aprendizaje significa
Loadores perder una vida que
Iug puede recuperarse

Gréfico 8. Pasos para gamificar en el aula
Fuente: Educacion 3.0

Como se puede analizar los pasos anteriores en realidad parecen sugerencias
para gamificar, es importante clarificar una metodologia que atienda a la ldgica de
qué hacer antes, durante y después de la gamificacion en las clases, porque
independientemente de la metodologia usada en un proceso de ensefianza-
aprendizaje siempre existe una planificacion que orienta el quehacer del docente y

posibilita mantener claras las metas y objetivos a desarrollar, por eso se usa como
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guia la sugerencia de (Gaviria, 2021) descrita a continuacion y complementada con

argumentos de otros autores.

Antes de gamificar

Requisitos

1. Los estudiantes tienen derecho a conocer que seran participes de un proceso

gamificado que cuenta con reglas, duracién y objetivos.

2. Fijar las expectativas al término del proceso gamificado para prever

cualquier necesidad.

3. Involucrar a los estudiantes en la elaboracion de ciertos elementos como los

premios o medallas.

4. Establecer las mecanicas en funcién de las actividades a ejecutarse.

5. Fijar la base para la asignacion de puntos, badges y clasificaciones.

Dentro de los requisitos es importante que se establezcan claramente las reglas
para que el proceso sea totalmente objetivo, porque para “el éxito de una clase
gamificada (...) debera tener una serie de objetivos de conformidad a su
planificacion metodoldgica, la cual habra de contar con un sistema para medir el
progreso de los mismos” (Oliva, 2016, pag. 46)

Narrativas

La primera forma de trasmision de conocimientos ha sido la oralidad, contar
hechos cotidianos o formales ha sido posible por la facilidad de este tipo de
comunicacion, en la actualidad uno de sus métodos es la narrativa que consiste en
contar cronolégicamente un acontecimiento, sin embargo, en la gamificacion esta
historia siendo coherente y concisa debe ser despertar en la curiosidad en el
estudiante por sumergirse en una aventura hacia el aprendizaje (Batller Rodriguez,

Gonzélez Arguello, & Pujola Font, 2018). Esa curiosidad nace porque la narrativa
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puede ser una historia fantastica que requiere que el estudiante lleve a cabo un
conjunto de retos para pasar niveles tras obtener puntos y medallas.

En la actualidad la narrativa ha tomado en ciertos contextos el nombre de
storytelling que quiere decir contar una historia para persuadir a un publico con el
uso de diferentes elementos que pueden ser audiovisuales. Mora (2017) como se
citd en (Galar Gimeo, 2021) afirma que un docente debe tener la habilidad de captar
el interés de los estudiantes, caso contrario no habra aprendizaje, entonces es
conveniente que el docente use la logica del storytelling para sumergir a los

estudiantes en un nuevo tema, bloque o curso con la ayuda de un video.

Un video tiene el potencial de usar diferentes técnicas, elementos, sonidos, capas
transiciones, imagenes, voces, entre otros para hacer una experiencias mas
memorable en los estudiantes (Sdnchez Vera, Solano Ferndndez, & Recio Caride,
2019) existen diferentes plataformas que permiten la edicion de videos, una es
CANVA, plataforma digital de disefio en la que se puede lograr videos creativos e
interesantes.

En la investigacion de (Martinez Duefas, 2021) se enlistan algunos elementos
necesarios para que una narracion se considere storytelling y que se han procesado

en el siguiente organizador grafico para una mejor apreciacion:

Un conflicto

Sensaciones y emociones

Mensaje

Personajes

Trama

Reto

| | | | |

PARANARRp

Gréfico 9 Elementos del Storytelling
Fuente: Elaboracion propia segun la investigacion de Martinez Duefias (2021)

En el proceso de gamificacion este paso es de gran importancia porque es la

primera impresion que se genera en los estudiantes para captar su atencién.
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Reglas

Segun la RAE regla es “aquello que ha de cumplirse por estar convenido en una
colectividad” (Real Academia Espafiola, 2022). Estos acuerdos se generan para
establecer el orden social y evitar posibles enfrentamientos entre los individuos de
tal manera que todos estdn sometidos al mismo conjunto de preceptos. En la
gamificacion las reglas son las normas para regular el funcionamiento de la
mecanica del juego, promueve en los estudiantes la responsabilidad de las

actividades a las que se someten (Arduino, 2021).

De acuerdo con (Gaviria, 2021) el sistema de reglas no esta basado Unicamente
en los comportamientos sino también en la mecanica para la obtencion de puntos,
de medallas, de clasificaciones, de tiempos, de participacion, etc. Esto se hace con
el objetivo de evidenciar la transparencia en la gamificacion y no mostrar
favoritismos hacia ciertas acciones o estudiantes, si bien es cierto que el uso de
reglas corresponde a un paradigma conductista, el conductismo en este caso busca
el orden del proceso educativo. Las reglas no son castigos, pero las penalizaciones
deben fungir como experiencias para mejorar las decisiones de los estudiantes y la
ejecucion de alternativas diferentes para prevenir amonestaciones, que por cierto no

buscan en ningin momento ridiculizarlo sino encausarlo adecuadamente.

Tipos de Jugadores

La clasificacion de los tipos de jugadores permite que los docentes
establezcan pardmetros en los juegos que atiendan a los perfiles de los jugadores,
en este caso estudiantes, para que desde un aspectos psicolégicos todos puedan
sentirse atraidos en la participacion de los mismos de acuerdo a sus intereses y
cualidades, también posibilitaria que con sus habilidades logren mejorar los
resultados de los retos, es importante formar equipos con perfiles variados para que
sea mas heterogénea la participacion.

Existe diversidad de clasificaciones, por ejemplo, segin Marczewski Citado
en (Teixes, 2015) clasifica a los jugadores en seis grupos los cuales se detallan en

la siguiente matriz:
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Tabla 1. Tipos de jugadores segin Marczewski

Tipo de Jugador

Caracteristica

Socializadores

Su  motivacién relaciones

interpersonales.

principal es establecer

Espiritus Libres

Son jugadores autonomos que exploran la interfaz en la que
participan.

Conseguidores

Son perseverantes y la mejora continua en la competencia
Su mayor motivacion.

Filantropos Su motivacion principal es ayudar a los demas
desinteresadamente.

Jugadores Son competitivos y les motiva lograr recompensas.

Destructivos También conocidos como disruptivos, aspiran cambiar el

sistema ya sea de forma positiva 0 negativa.

Fuente: Elaboracion propia segin Marczewski citado en Texeis (2015)

Otra clasificacion de los tipos de jugadores, mas antigua, es la sugerida por

(Bartle, 2005)

*Su ambicion +Se concentra
es ganar, en su
incluso a costa desempefio y
de los otros. en lograr todo.

*Busca el

trabajo

colaborativo,
es sociable.

Killers Achivers

Socializers Explorers

Le gusta
descubir el
entorno y sus
posibilidades.

Graéfico 10 Clasificacion de los jugadores segun Bartle
Fuente: Elaboracion propia segun Bartle

Existen test que pueden aplicarse para conocer cuales son los perfiles de los

estudiantes, este es un criterio para la formacion de los equipos de trabajo, es decir

que se sugiere que la conformacién de los equipos sea planificada por el docente

quien conociendo cOmo son sus jugadores y sustentandose en un test genere grupos

equilibrados para lograr mejores resultados.
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También se considera la postura de otro autor (Kairsey, s.f.) el cual se centra méas
bien en los temperamentos de los jugadores que pueden agruparse en 4 categorias.

Tabla 2. Temperamentos de los jugadores segun Kairsey

Perfiles segln el Artesanos Son simpéticos, espontaneos,
temperamento solucionadores y lideres.
Guardianes Son cautelosos, obedientes,

confiables leales, suefian con
hacer justicia.

Idealistas Son generosos, confiados,
lideres inspiradores, suefian con
ser sabios.

Racionales Son pragmaéticos, solucionan

problemas, ingeniosos,
razonables, 16gicos, valoran la
tecnologia.

Fuente: Elaboracion propia segin Kairsey

Implementacion

Fase previa: la planificacion

No se puede esperar de los estudiantes entusiasmo, si el docente no se encuentra
entusiasmo y participe activo de la gamificacion, seguido de esto el docente debe
planificar y definir si la gamificacion versara sobre los contenidos o sobre la
estructura de la clase, la diferencia radica en que en el primero se analiza los temas
de forma individual y la segunda todos los temas son estudiados como un todo con
partes, entonces es indispensable una planificacion que es la “previa seleccion y
organizacion de todas las actividades curriculares en funcion de objetivos y con
base en los recursos disponibles” (Carriazo Diaz, Pérez Reyes, & Gaviria
Bustamante, 2020).

Ademas de la planificacion es importante comunicar y acordar con los otros
miembros de la comunidad educativa como los estudiantes, los docentes, las
autoridades y padres de familia el fin en si de la clase gamificada de cualquier

asignatura, porque esto puede aportar mas ideas y apoyo.
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Es importante que la planificacion, las reglas y los procesos queden registrados
para poder usarse si se presenta alguna contingencia. De hecho (Gaviria, 2021)
sugiere algunos aspectos a tomar en cuenta:

¢ No se debe dar paso a la existencia de confusiones en las mecanicas entonces
los puntos e insignias deberan tener una justificacion.

e De acuerdo a la cantidad de actividades que se planifica gamificar debe
pensarse en la l6gica para la definicion de niveles.

e Las medallas pueden otorgarse no sélo por la acumulacion de puntos o paso
de los niveles, sino a ciertas actitudes y habilidades que pueden tener los
jugadores.

e La gamificacion no debe convertirse en una técnica para fomentar la
competencia negativa ni generar ambientes de discordia con conflicto entre
los participantes.

Estos consejos no buscan que el docente tenga miedo de gamificar y no se atreva

a innovar en clases por las barreras que pueden surgir, sino estrategias previsibles

para ser eficiente y eficaz en su aplicacion.

Inmersion

La inmersion en la gamificacién invita a que los estudiantes no sean Unicamente
jugadores sino constructores de algunos elementos que se requieren en un aula
gamificada. La inmersion se refiere a la colaboracion, interaccion y cooperacion
entre comparfieros y el docente (Ortiz Colon, Jordan, & Agredal, 2018), por
ejemplo, los estudiantes una vez que sepan que seran parte de este proceso pueden
disefiar las medallas, las insignias, el formato de las tablas clasificatorias o por otra
parte pueden asignarse roles para la administracion y control de los mismos, esto
genera en los estudiantes la idea de confianza sobre ellos y su creatividad lo que
promueve su compromiso e implicacién para continuar hasta el final de las

actividades gamificadas.

La inmersidn se caracteriza porque el docente también estad inmerso en todo el

proceso y no hay descuido o falta de interés en las actividades, mas bien supone
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estar pendiente de situaciones que requieren atencion como por ejemplo mantener
actualizada la tabla de clasificaciones, verificar errores en los progresos, motivar al

que lo necesite, etc.

Los padres de familia también pueden ser participes de la inmersion ya que el
docente los mantendré al tanto del progreso de los estudiantes, claro que no se busca
que los estudiantes que estén en los ultimos lugares sean llamados la atencién y/o
avergliencen a sus padres, sino que el involucramiento de los padres sea fuente de

motivacion para escalar en los rankings.

Después de la gamificacion

¢ Como saber si la gamificacion logro sus objetivos? Para ello se llevara a cabo
procesos de evaluacién, pero no una enfocados a medir el nivel de conocimientos
adquiridos por parte de los estudiantes, esa idea reduccionista no permitiria
entender el todo sino una mindscula parte del proceso gamificado. La gamificacion
no es un sistema para calificar a los estudiantes, pero si se puede evaluar el proceso

gamificado desde cuestiones cualitativas.

Evaluacion del desempefio

El desempefio que los estudiantes realizan en las actividades gamificadas no
debe limitarse al aspecto cuantitativo, es decir a inferir conclusiones en funcion de
la cantidad de puntos obtenidos o a la posicion en la tabla de clasificaciones, porque
el desempefio “es el conjunto de transformaciones que tienen los estudiantes en
todos sus aspectos a través del proceso educativo y que se evidencia en la manera
como estos estudiantes enfrentan los problemas” (Chara Ferrin, 2019). Dentro de
un aula gamificada habra diferente nivel de desempefio segln las actividades.

El desempefio puede ser medido a través de un proceso de autoevaluacion por
parte de los estudiantes, porque la autoevaluacion permite que cada uno reflexione,
analice y valore sus propias acciones y procederes (Basurto Mendoza, Velasquez
Espinales, Moreira Cedefio, & Rodriguez Gamez, 2021) es una forma de
autorreconocimiento de las fortalezas y debilidades. El docente tras analizar los
resultados de la autoevaluacion tiene que mejorar la gamificacion, porque esta

implica mejora continua.
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Evaluacion del proceso y la experiencia

En este punto los docentes evaltuan el comportamiento y las reacciones de los
estudiantes sobre los estimulos recibidos, no es lo mismo que un estudiante se
emocione por pasar de nivel a que no lo haga, porque el propésito de la gamificacion
es motivar y la motivacioén implica emociones que pueden ser positivas 0 negativas,
y es justamente si existieran estas ultimas en donde obligatoriamente se tiene que
ajustar la metodologia gamificada. Esta evaluacion puede darse cuando el docente
usa la técnica de observacion de las diferentes experiencias que se generan en el
aula.

La Universidad de Alicante expresa que la evaluacion por observacion tiene la
intencion de observar directamente a los estudiantes por ello debe ser objetiva y
tener un instrumento estructurado para recoger la informacidn sin que exista sesgo.
(Universidad de Alicante, s.f.). Sin embargo, también se puede incorporar otras
estrategias para la evaluacion del proceso y la experiencia como puede ser una

entrevista o una encuesta tanto a padres de familia como a los mismos estudiantes.

Aplicaciones digitales

Si bien una clase gamificada no demanda el uso de aplicaciones o herramientas
digitales educativas, la insercion de las mismas potencias las habilidades de los
estudiantes, un mundo plagado de tecnologia no puede abandonar al &mbito
educativo donde la pandemia por el COVID 19 puso de manifiesto que estas
herramientas son de gran ayuda para innovar en el proceso de E-A. Las
herramientas digitales optimizan las actividades, dinamizan la clase, motivan a los
estudiantes, el aprendizaje tiene mas significado, mejora el clima del aula entre otras
(Meneses, 2020). En este punto se debe reconocer gque la gamificacion es todo un
sistema de juego adaptado a las clases por lo que incorporar una sola herramienta
de preguntas y respuestas no significaria un proceso gamificante.

Existe algunas aplicaciones especificas para la gamificacion sin embargo se han

considerado la siguiente para esta investigacion: @MyClassGame-es.
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@MyClassGame-es

La aplicacion web @MyClassGame-es brinda la posibilidad de que los docentes
introduzcan metodologias como el ABP para gamificar sus actividades de manera
sencilla e intuitiva, la plataforma permite gestionar los datos relevantes de las
acciones de los estudiantes para tener control del proceso.

Lo interesante de esta aplicacion es su gratuidad y accesibilidad, sus creadores
la pensaron para que los docentes innoven en sus clases sin cuestiones como la falta
de recursos econdmicos o la dificultad en su manejo. Existe dentro de la pagina web
de acceso https://www.myclassgame.es/ un manual sobre su uso y la interfaz de la

misma en donde se puede realizar actividades como la creacion de clases,
estudiantes, grupos; la configuracion de las actividades, eventos, comportamientos,

penalizaciones, insignias, tienda, parametros etc. (My Class Game, 2022).

Ventajas de @MyClassGame-es

Es gratis

No es necesario
saber
programar

Es de facil
acceso y
manejo

™
L~ 188

Aprendemos j‘ug—ando

Gamifica
metodologias
como el ABP

Motiva a los
estudiantes

Proporciona
datos del
preogreso

Gréfico 11. Ventajas de MyClassGame
Fuente: Vanesa Cevallos

54


https://www.myclassgame.es/

Herramientas digitales para la gamificacion

Existen variadas herramientas de gamificacion que ayudaran a que los
discentes aprendan de una forma diferente, interactiva y divertida. A continuacion,
se enlistan algunas que pueden ser aplicadas en la asignatura de Estudios Sociales
en cualquier momento de la clase, en este caso en el desarrollo del ABP.

Tabla 3. Herramientas digitales para gamificar

Se caracteriza porque introduce a los jugadores en una
simulacion politica, con cientos de problemas de todo tipo:
econdmicos, sociales y hasta ambientales.

Su finalidad es promover la colaboracion, la creatividad y la
resolucion de problemas en un entorno divertido e
imaginativo.

Se trata de una herramienta que permite a los docentes crear
juegos de preguntas y respuestas, con rankings, aprendizaje
y mucha diversion.

Los estudiantes pueden crear sus propios juegos educativos,
pero también pueden jugar los que han creado otros
usuarios.

Es una aplicacion disenada para buscar, crear y compartir
tus propios juegos de ‘flashcards’.

Los profesores pueden mejorar el rendimiento de las
explicaciones y presentaciones, los estudiantes pueden ir
recibiendo contenido en sus dispositivos en tiempo real.
Los estudiantes podran crear un mundo de personajes en el
que tendran que participar en misiones y cooperar entre ellos
para ir ganando puntos y oro.

Permite a los docentes, organizar sus clases, promover
actividades de gamificacion, calificar a los estudiantes,
mantener una comunicacion mas fluida.

Los estudiantes participaran, segin sus gustos y
necesidades. Esto implica la creacion de misiones y el
diseno de los puntos que asignaran.

Con ella los docentes pueden crear pruebas para realizar en
clase tiempo real. Permite anadir no solo texto, sino también
imagenes o audios

es una plataforma que permite jugar al popular juego Trivial
en linea.

Esta es una recopilacion de juegos interactivos con amplia
variedad de temas, Ofrece una experiencia multijugador, lo
que significa que los estudiantes podran jugar con otros
compariieros de clase.

Los docentes podran crear diferentes recursos educativos
como infografias, presentaciones, posteres, catalogos e
imagenes

Fuente: Vanesa Cevallos
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Variable Dependiente: Aprendizaje Basado en Problemas

Constructivismo

Definicion

Una de las corrientes pedagdgicas contemporaneas es el constructivismo el cual
sugiere que cada persona construye su propio conocimiento en funcion de sus
etapas de desarrollo y los estimulos recibidos del medio natural y social que le
rodean. “En el constructivismo, es el propio nifio quien va construyendo su
conocimiento y, por tanto, participa activamente en el proceso, a través de su accion
y experiencia” (Reyero Sdenz, 2019, pag. 113). Una de las claves para entender el
constructivismo es que se centra en el sujeto que aprende y lo hace de forma activa.

Entre los autores clasicos constructivistas mas destacados estan Piaget, Bruner,
Ausubel y Vygotsky, cada uno realizo6 sus propias aportaciones a esta corriente que
se sintetizan en el siguiente gréfico:

Tabla 4. Teorias Constructivas clasicas

Autor Teoria Propuesta
Piaget Teoria del Desarrollo El aprendizaje es activo y progresa en
Cognitivo diferentes estadios de maduracion

biologica del infante, centrdndose en la
percepciéon, la adaptacion y la
manipulacion del entorno que le rodea
Bruner Teoria del Aprendizaje El individuo descubre su medio y los
por descubrimiento conceptos del mismo entendiendo las
relaciones de sus elementos para luego
adaptarlos a su esquema cognitivo.
Ausubel Teoria del Aprendizaje El estudiante aprende contenidos que le
Significativo seran Utiles en su vida cotidiana,
relaciona los conocimientos que ya
tiene a los nuevos, configurando asi
nuevos aprendizajes.
Vygotsky Teoria Sociocultural El aprendizaje se da con la interaccién
social en el marco de su propia cultura.
Se distingue entre funciones baésicas
inferiores y superiores tomando en
cuenta las Zonas de Desarrollo.

Fuente: Vanesa Cevallos

Todas estas propuestas comparten el hecho que el estudiante no sera un receptor

de contenidos sino un hacedor de su realidad.
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Importancia

El constructivismo es importante porque inyecta en el sistema educativo una
alternativa eficiente al proceso de ensefianza-aprendizaje ya que su naturaleza de
caracter epistemologico posibilita que se responda la pregunta ;Como construye
conocimiento el ser humano? e invita a las otras disciplinas afines a la educacion a
tener el soporte en su argumento para llevar a cabo el maravilloso proceso educativo
(Guerra Garcia, 2020) en el que los estudiantes son el centro de dicho proceso y el

docente ahora es una figura guia en la construccién del conocimiento.

El constructivismo como paradigma para la ensefianza y el aprendizaje de las
Ciencias Sociales pone de manifiesto que seran los mismos estudiantes quienes
logren entender cdmo se generan los diferentes fendmenos sociales mediante
procesos hipotético-deductivos, no se trata de memorizar fechas y datos, sino de
construir un pensamiento critico y reflexivo de las acciones sociales que repercuten
en el colectivo, asi los estudiantes se transformaran en ciudadanos conscientes
“Unas Ciencias Sociales para la ciudadania global han de considerar, analizar y
valorar las posibilidades de enfoques centrados en problemas sociales relevantes,
en cuestiones socialmente vivas en la vida cotidiana, en cuestiones controvertidas
para intentar solucionar problemas de todo tipo” (Pagés i Blanch, 2019, pag.
16). Con esta idea no se pretende satanizar la memoria sino la memorizacion sin

una reflexion que implique el buen uso de los conocimientos adquiridos.

Metodologias Activas

Definicion

Las metodologias activas convierten al estudiante en el centro del proceso
educativo mediante la introduccion de estrategias y técnicas que promueven
aprender de forma activa (Silva Quiroz & Maturana Castillo, 2017). El docente
adquiere una figura de facilitador, colaborador, tutor y participante, el cual
promueve en el estudiante la responsabilidad de lo que aprende. Por otra parte, el
estudiante produce y comparte el conocimiento de forma auténoma y colaborativa.
(UNESCO, 2002)

57



La (Universidad Central de Chile, 2017) divide a las metodologias activas en dos
ambitos, el primero enfocado a activar una clase para que los estudiantes participen
através de la insercion de técnicas y el segundo con metodologias que se desarrollan
a lo largo de toda una unidad didactica o bloque curricular y que son justamente las

que interesan a esta investigacion.

Aprendizaje
Basado en
problemas (ABP)

Aprendizaje
Método de Casos basado en
proyectos

Trabajo basado Metodologias El Aprendizaje +
en equipo activas accion (A+A)

Gréfico 12 Metodologias activas
Fuente: (Universidad Central de Chile, 2017)

Importancia

Las metodologias activas permiten romper con el proceso tradicionalista que
inicia con la magistral y expositiva clase del docente apoyado en un texto para luego
dar paso a una evaluacion que mide la memorizacion de informacion por parte del
estudiante (Muntaner Guasp, Pinya Medina, & Mut Amengual, 2020). Las
metodologias activas son importantes porque posibilitan que los estudiantes
entiendan lo que estdn aprendiendo, en otras palabras, que logren una
metacognicion. Los estudiantes son los que estan aprendiendo y para eso se ha
formalizado la ensefianza, los docentes tiene la responsabilidad de innovar en sus
clases promoviendo en los estudiantes la accion para resolver problemas, trabajar

en equipo de forma asertiva y empatica en un ambiente que no genere estrés.
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Aprendizaje basado en problemas

Definicion

El ABP es una metodologia activa en la que los estudiantes tienen que tomar la
iniciativa propia para encontrar explicaciones y resolver problemas y los docentes
facilitan y guian la adquisicion de habilidades y conocimientos sobre la materia
(Moust, Bouhuijs, & Schimidt, 2021). EI ABP entra en la categoria de métodos de
ensefianza innovadores porque promueve el aprendizaje mediante la resolucion de

problemas reales de la sociedad y el medio en general.

La Universidad Nacional de la Rioja sefnala que “A través del ABP se puede
promover el desarrollo del pensamiento critico, la capacidad de resolucidn de
problemas, la empatia, la gestion de emociones y las habilidades de comunicacién”
(UNIR, 2020). Esta metodologia estd orientada a que los estudiantes entiendan

cémo funciona su contexto de manera sistematica, integral y holistica.

Caracteristicas

El ABP sale del esquema convencional de aprendizaje porque este inicia
presentando un problema, luego se identifican los requerimientos para solucionarlo
y finalmente se lo resuelve, una sugerencia es el desarrollo de habilidades
individuales dentro de pequefios grupos de colaboracion. Desde la Universidad
Técnica del Norte (Méndez Urresta, Méndez Urresta , & Meneses Salazar, Capitulo
4: Aprendizaje Basado en Problemas, Caracteristicas Esenciales, 2021) plantean las
siguientes caracteristicas sobre esta metodologia:

a) El aprendizaje se centra en el estudiante: El estudiante no serd un mero
receptor de informacion, sino que tendréa la predisposicion y autonomia para
investigar, colaborar en equipo, ser flexible y razonable ante los problemas
presentados. Es importante que aprenda a tomar decisiones desde su proceso

formativo para que les resulte mas sencillo en su vida profesional porque el
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b)

d)

ABP supone enfrentar situaciones reales que modifican la dindmica y
accionar de los estudiantes en su aprendizaje.

El aprendizaje se genera en grupos pequefios: Cuando se trabaja en equipo
se pueden fortalecer las habilidades sociales en la consecucion de un objetivo
comun porque se requiere de valores como la honestidad, la integridad, la
responsabilidad y la colaboracion. De acuerdo con (Soria Barreto &
Cleveland Slimming, 2020) el trabajo en equipo es valorado por los mismos
estudiantes en la adquisicion de aprendizajes, esto puede ser porque existe

heterogeneidad en las capacidades y talentos de cada uno.

Los docentes son guias o facilitadores del proceso educativo: El docente es
ya un experto que tuvo una preparacion para adquirir las competencias de
su quehacer por lo tanto no se busca que el destaque dentro de clases, sino
que con todo su bagaje profesional estimule que sus estudiantes aprendan en
medio de todas las complejidades y vicisitudes del siglo XXI (Calder6on
Solis & Loja Tacuri, 2018). Por lo tanto, tiene la responsabilidad social de
incorporar innovaciones en su metodologia apoyando procesos de
investigacion y procesamiento de informacion, asegurarse que todos los
estudiantes comprendan los temas abordados, ser guia en la solucion de
problemas, promover el pensamiento critico, potenciar la capacidad de sus

estudiantes etc.

Los problemas son el estimulo para aprender y desarrollar habilidades: Los
estudiantes deberian conocer més alla de los objetivos de aprendizaje que los
conocimientos de cada asignatura tienen un fin y una utilidad por mas
insignificante que pueda parecer. Una de las mejores formas es mediante la
introduccion de problemas que requieren posibles soluciones, el aprender
haciendo se hace notorio porque el estudiante no sera una fuente de teoria
sino una persona capaz de usar esos conocimientos en pro social. Por ello el
problema debe motivar y retar al estudiante a que descubra cémo

solucionarlo creativamente (Escribano & Del Valle, 2018).
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e) La informacién se adquiere por un proceso autodirigido: el conocimiento
requiere informacion y la informacion puede ser conocimiento, en este
sentido es importante que los estudiantes utilicen adecuadamente los medios
tecnoldgicos para indagar informacion sobre un tema y que este pueda luego
generar conocimiento. Los estudiantes orientados adecuadamente usaran los
principios cientificos para llegar a solucionar problemas mediante procesos
de investigacion para construir la famosa sociedad de conocimiento, donde
la UNESCO propone cuatro pilares: expresion con libertad, acceso universal
al conocimiento e informacidn, respeto a la diversidad y una educacion de
calidad (UNESCO, 2021).

f) El conocimiento se integra: Si bien el curriculo nacional se halla dividido
por areas y a su vez asignaturas, los estudiantes haran uso de los
conocimientos adquiridos en todas ellas para solucionar un problema
independientemente si esta metodologia es trabajada desde una materia.
(Morin, 1999) sugiere que la educacion debe garantizar que el conocimiento
sea pertinente pues a partir de conocimiento existentes se puede plantear y
resolver problemas, pero el conocimiento es interdisciplinario y los

estudiantes entenderan su contexto no solo desde una asignatura.

Por otra parte, también se ha considerado las caracteristicas propuestas por el
(Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterey, 2020) que se resumen
en el siguiente gréfico:
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— Es un método activo de aprendizaje

Esta orientado a solucionar
problemas

Caracteristicas del

ABP No se centra en el docente

— Promueve el trabajo colaborativo

Se requiere usar conocimiento
interdisciplinarios

Graéfico 13. Caracteristicas del ABP
Fuente: Instituto Tecnol6gico y de Estudios Superiores de Monterey

Desarrollo del pensamiento critico

El ABP posibilita que los estudiantes desarrollen su pensamiento critico porque
en la medida que avanzan en la busqueda de la solucion su criticidad les permitira
entender situaciones desconocidas que generan malestar y que requieren de su
accionar para enfrentarlas. El pensamiento critico esta relacionado con el analisis,
lainferencia y la evaluacion de cualquier tema, en este caso expresado en problema.
La investigacion de (Cangalaya Sevillano, 2020) distingue cuatro habilidades del
pensamiento critico que se requieren para la resolucion del problema o que se
fortalecen en el mismo proceso y que son las siguientes:

e Habilidad de Argumentacion: Posibilita la defensa de posturas
coherentes y I6gicas con razonamientos justificados.

e Habilidad de Andlisis: Es la capacidad para explicar los fendmenos
separando sus componentes para hacer mas exhaustiva la comprension
de su dinamica.

e Habilidad de Solucion de problemas: Es una de las habilidades mas
complejas porque requiere de otras para poder comprender los
entramados de un problema de forma inductiva y deductiva y a partir de

ello trazar posibles rutas para solventar el problema.

62



Habilidad de Evaluacion: Posibilita verificar si las decisiones tomadas

funcionan o no, se pueden usar diferentes criterios para esta habilidad.

Todas estas habilidades se complementan mutuamente pero detras de ellas esta la

capacidad de investigacion sobre un problema porque solo entendiendo bien sus

causas, consecuencias Yy evidencias es que se puede discernir y tomar una postura

al respecto.

Ventajas del ABP
Dentro de las principales ventajas del ABP para los estudiantes, investigadas por

la (Université de Liege, 2018) de Bélgica destacan las siguientes:

Los estudiantes desarrollan un pensamiento reflexivo individual y
colaborativamente.

Las habilidades de comunicacién mejoran con el intercambio de ideas y
la construccion de consensos.

Se desarrollan habilidades de colaboracion y de ayuda a los integrantes
del equipo, esto les hace sentirse Gtiles y empaticos.

Los estudiantes autorregulan el proceso de recopilacion de informacion
evidenciando el control y manejo adecuado del tiempo.

El aprendizaje se vuelve continuo y no sirve Unicamente para pasar una
materia.

Los estudiantes son criticos y autocriticos de su accionar en el proceso
metodoldgicos.

Existe méas probabilidad de la permanencia de la motivacion a lo largo
de la busqueda de las soluciones a los problemas planteados.

Desde otra perspectiva los beneficios del ABP también pueden ser para los

docentes y la institucién educativa y segin (Weimer, 2009) pueden ser los

siguientes:

Para los docentes:

Aumenta la asistencia de los estudiantes a las clases.

Se ofrece recompensas intrinsecas
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e Los estudiantes dedican mas tiempo a estudiar
e Fomenta la interdisciplinariedad.
Para la Institucion:
e El aprendizaje se vuelve prioridad.
e Mejora la percepcion de los estudiantes y los padres de familia sobre la
ensefanza.
e Lainstitucion mejora sus estandares de calidad.

Desventajas del ABP

Si bien la propuesta tedrica del Aprendizaje Basado en Problemas resulta
interesante, como cualquier creacion humana puede tener algunas imperfecciones
que se convierten en desventajas. (Marcus, 2016) identifica las siguientes:

e Los estudiantes pueden presentar dificultades en los examenes
estandarizados pues las preguntas de opcién mdaltiple no miden el
desarrollo de las habilidades del ABP sino las de memorizacion.

¢ No todos los estudiantes pueden afrontar fluidamente los retos del ABP
ya sea porque les puede resultar dificil o porque en lugar de trabajar,
distraen a los otros compafieros del grupo, se contemplan caracteristicas
como la inmadurez, el desconocimiento de conceptos del problema, falta
de conocimientos previos.|

e La falta de preparacion del docente que al no tener una experiencia
amplia puede cometer errores en la supervision y retroalimentacion de
las etapas del ABP y por lo tanto los resultados esperados no logren ser
de gran impacto.

e La evaluacion puede tornarse tediosa para el docente porque el ABP
requiere de un monitoreo constante y objetivo que tome en cuenta
diferentes criterios durante y después de las actividades, por lo que es

necesario destinar tiempo de calidad para evaluar.

También se toma en cuenta la investigacion de (Jones, 2006) que menciona

algunas desventajas de esta metodologia descritas a continuacion:
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e Los estudiantes pueden tener conductas inapropiadas porque el rol del
docente es de facilitador y no una figura disciplinaria.

e Puede llegar a considerarse ineficientes los conocimientos de los
docentes porque sus conocimientos didacticos primaran sobre los de su
materia, esto puede generar desmotivacion en el docente.

e EI ABP promueve la adquisicion de conocimientos menos organizados
en comparacion del aprendizaje tradicional.

e Existen dificultades en preparar docentes para adquirir habilidades de
facilitacién a grupos.

e El tiempo del ABP debe ser amplio y por lo tanto trasciende de una sola
clase, lo que puede ser un reto para los docentes y autoridades utilizar
esta metodologia para toda una unidad didactica.

e Se requiere tiempo para realizar una planificacion adecuada previo a la

implementacién del ABP.

Barreras y dificultades

Destacan dos barreras que pueden ser superadas con la planificacion correcta y
el apoyo de las autoridades académicas: la una barrera que puede presentarse si se
pretende implementar esta metodologia es que no siempre puede realizarse con
facilidad y rapidez cuando los docentes y estudiantes no estdn predispuestos a
ensefar y aprender de manera diferente, a lo mejor la costumbre y rutina de las
clases tradicionales ha pegado mucho en la escolaridad de los estudiantes que les

puede resultar tedioso hacer las cosas de forma diferente.

Otra barrera es que esta metodologia demanda la modificacion de los contenidos
curriculares y la organizacion de las destrezas con criterio de desempefio desde otra
perspectiva, por ejemplo, el ABP no podria aplicarse en una sola destreza y dejar a
las otras sueltas, méas bien se debe repensar en como articular un problema que
contenga diferentes destrezas de diferentes asignaturas para que sea mas

significativo el aprendizaje.
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Estas barreras y las desventajas previamente descritas en el punto anterior
pueden cambiar de enfoque y ser concebidas como desafios y por lo tanto su
existencia demandara soluciones, porque irénicamente el ABP puede servir para
solucionar las dificultades en la implementacion de esta metodologia. Lo
importante es romper los paradigmas tradicionalistas saliendo de la conformidad y
comodidad que ha creado el aula convencional.

Roles

La eficacia del ABP depende del rol asumido responsablemente por el docente
y el estudiante, ambos deberan estar motivados, sin embargo, sera el docente el
encargado de promover esta motivacion en el estudiante. Ahora bien ¢Cuales son
los roles en lo que a cada uno respecta? Los investigadores (Casa Coila, Huatta
Pancca, & Mancha Pineda, 2019) lo resumen en el siguiente cuadro comparativo:

Tabla 5. Rol del docente y estudiante en el ABP

-Formula problemas retadores y -Decide los contenidos respecto de los

estimulantes para los estudiantes. cuales va a profundizar.
-Estimula a organizar el trabajo, -Elige qué textos de los que propuso el
ayudarse y resolver sus diferencias. profesor quiere leer.

-Motiva a  proponer  hipdtesis, -Investiga informacion atil para

seleccionar informacion y planear resolver el problema.

pasos para resolver el problema. -Procesa la informacién y la comparte

-Promueve la toma de decisiones y en grupo.

elaboracion de juicios con base en lo -Formula ideas y soluciones discute

investigado. con sus compafieros para tomar
decisiones.

Fuente: Casa Coila, Huatta Pancca, & Mancha Pineda (2019), p. 113.

Rol de los docentes
Se sugiere que, en el ABP, los docentes cambien su denominacion por tutor, guia
0 mentor quienes tendran el reto de formar estudiantes criticos de su realidad. Segun

la investigacion de (Arias Nugra & Sarteros Narvaez, 2019) los docentes deben:

Estructurar las metas de aprendizaje trazando las actividades que posibilitaran

cumplirlas mediante una planificacion que no se preste a improvisaciones;
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e Considerar el tiempo destinado para las actividades sincronicas y
asincronicas segun su grado de dificultad;

e Preparar los materiales y recursos para que los estudiantes puedan acceder
a los requerimientos del problema;

e Adecuar el ambiente de trabajo en el que se ejecutara el ABP siendo este un
espacio abierto, cbmodo Yy tranquilo;

e Definir la forma del trabajo es decir qué actividades son individuales y
cudles grupales;

e Monitorear y supervisar constantemente el proceso que siguen los
estudiantes mediante retroalimentaciones y dialogos que puedan aclarar
dudas;

e Fijar el sistema de evaluacion de las actividades del ABP para que los
estudiantes conozcan los criterios y no se genere desconfianza en el proceso;

e Generar un clima cordial y amable entre los estudiantes, promocionando las

habilidades de cada uno para mitigar el estrés, miedo o las preocupaciones.

El rol del docente debe generar en los estudiantes la reflexion, la creatividad y
la alegria por aprender mientras encuentra posibles soluciones, esto posibilita que
el estudiante sepa y sienta que sus ideas son valiosas y que pueden usarse en la vida

real.

Rol de los estudiantes

Los estudiantes son el eje del proceso de ensefianza-aprendizaje en el ABP
quienes mediante procesos autodirigidos aprenden a solucionar problemas tomando
en cuenta las siguientes acciones segun (Escribano & Del Valle, 2018): Los
estudiantes deben analizar el problema y profundizar los diferentes elementos que
los componen, diferenciando entre los contenidos tedricos primarios y secundarios
que posibilitan la comprension del mismo, ademas, deben mantener clara la idea
que si bien el trabajo es en quipo deben aportar desde su individualidad, una vez
hallada la solucién del problema el conocimiento debe ser socializado a los mismos

compafieros con argumentos sélidos.
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La Universidad Politécnica de Madrid (2008) citado en (Méndez Urresta,
Méndez Urresta, & Meneses Salazar, 2021) menciona que el estudiante debe:

e Sertotalmente responsable de las actividades y el trabajo que desempefia,

e Gestionar sus emociones Yy afrontar con inteligencia emocional posible
conflictos,

e Ser abierto a las ideas de sus comparieros, compartir conocimiento e
informacion,

e Mantener la autonomia en la busqueda de informacion veraz, organizar

y planificar las actividades para cumplir los objetivos planteados.

Ademaés de estas consideraciones el estudiante debe comprometerse en todas las
fases del ABP desde que se reconoce el problema hasta la socializacion de la
solucion, porque el rol del estudiante es convertirse en un lider positivo de tal

manera que las habilidades requeridas se fortalezcan.

El problema

Segun la RAE un problema es el “planteamiento de una situacion cuya respuesta
desconocida debe obtenerse a través de métodos cientificos” (Real Academia
Espafiola, 2021). La respuesta que los estudiantes encuentren sera una solucion que
el tutor-docente promovera tomando en cuenta que el problema debe ser interesante

y motivar a los estudiantes.

Caracteristicas
Las caracteristicas generales que un problema dentro de esta metodologia debe
tener segun (Duch, Groh, & Allen, 2006) son las siguientes: Un problema debe
estar vinculado a un objetivo de aprendizaje, en el caso del curriculo ecuatoriano
pues tomara en cuenta las destrezas con criterio de desempefio; Debe ser tomado de
un contexto real y generar controversia; Debe desafiar a los estudiantes a la toma
de decisiones y discernimiento de la informacion; No debe ser estudiado por parte

o dividido para cada integrante del equipo.
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Por otra parte, la formulacion del problema debe considerar tres variables de

acuerdo con (Restrepo, 2005):

e Debe tener relevancia: Es decir que su importancia promueva la
discusion en los estudiantes para que pueda solucionarse con seriedad.

o Debe tener cobertura: La cobertura se refiere a la consideracion de los
objetivos curriculares totales de una unidad didéctica.

e Debe tener complejidad: Para que exista la posibilidad de tener varias

soluciones posibles que se apoyen en diferentes asignaturas.

Componentes del problema
Los componentes de un problema del ABP segin (Hung, 2006) citado en
(Morales Bueno, 2018) corresponden al modelo 3C3R: tres componentes centrales
que son el contenido, el contexto y la conexién y los tres componentes de

procesamiento son: la investigacion el razonamiento y la reflexion.

‘ Contenido ‘ ‘ Investigacion ‘

Relacionado con el curriculo En diferentes fuentes de caracter
cientifico

NS NS

‘ Contexto ‘ ‘ Razonamiento ‘

La situacion debe ser auténtica ., . ..
pertinente y Aplicacion del conocimiento adquirido

NS NS

‘ Conexion ‘ Reflexion ‘

Integracion del conocimiento de las . .
asignaturas Metacognicion sobre lo aprendido

Gréfico 14. Componentes de un problema del ABP
Fuente: Elaboracion propia segin (Morales Bueno, 2018)

Metodologia del ABP
Se debe considerar que la implementacion del ABP requiere de una planificacion
que tome en cuenta los siguientes criterios segun el (Instituto Tecnoldgico y de

Estudios Superiores de Monterey, 2020)
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Pasos previos del ABP

e Disefar problemas en funcion de los objetivos de aprendizaje.
e Establecer las reglas, caracteristicas y roles que asumiran los estudiantes.
e Establecer los tiempos de trabajo.

e Explicar la dindmica del ABP a los estudiantes.

Fases del proceso metodologico
No existe un proceso estandarizado de las fases del ABP, diversos autores
sugieren etapas que van desde 4 pasos hasta siete. Por ejemplo (Gorbaneff, 2006)
sintetiza los pasos del ABP sugeridos por las autoras del libro el Poder del

Aprendizaje Basado en Problemas en los siguientes:

1. Presentar el problema a los estudiantes y socializar los equipos previamente
disefiados.

2. Los estudiantes dialogan para definir qué es lo que saben y no del problema.

3. Los estudiantes toman la decision de qué temas investigaran segin sus
intereses.

4. Comprenden el problema colaborativamente con la ayuda de la informacion
investigada previamente para poder integrar los conocimientos y se genera

una hipétesis de solucion.

A todos estos pasos se deberian sumar la presentacion de los hallazgos y la
solucion obtenida seguida por una evaluacion integral de este proceso educativo.
Por otra parte, como se menciono anteriormente estas fases no son estandarizadas

ya que (Escribano & Del Valle, 2018, pag. 23) consideran el siguiente proceso:
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1. Presentacion
del problema:
escenario

6. Facilitacion
del acceso ala
informacion .

7. Resolucion
del problema

Grafico 15. Proceso del ABP
Fuente: Escribano y Valle (2018)

2. Aclaracion de
terminologia

5. Identificacion
de lagunas de
conocimiento

3. Identificacion
de factores

4. Generacién
de hipdtesis

Si se compara los dos procesos de los autores antes mencionados se puede notar

la existencia de factores en comdn para la ruta del aprendizaje, sin embargo, estos

se concretan en el siguiente grafico extraido del blog de (Lopez, 2014):

[Coucoomenimoreers

8. PRESENTACIONY
EVALUACION DEL PROYECTO

PROBLEM-BASED LEARNING Co d

1 POSIBLES SOLUCIONES: |1+

i
1 EVALUACION: du i
' 1e e @

KnowGarden net

FORMULACION Y ANALISIS
DEL PROBLEMA: ol
warltifoz ét e farfulere
ritextoespecifico y represant

PosieLes Causas v

APRENDIZAJE AUTO-
DIRIGIDO

ARTICULACION DEL
CONOCIMIENTO ADQUIRIDO

Gréfico 16. Metodologia Problem Based Learning

Fuente: Escribano y Valle (2018)
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En sintesis, los estudiantes deben tomar una ruta mas préactica para la solucion
del problema el cual inicia con el analisis del problema a través de una lluvia de
ideas, luego define lo que conoce para después establece lo que no conoce y
requiere conocer, busca la informacion en diferentes fuentes y presenta lo

resultados.

La Evaluacion

El ABP no es un método tradicional por lo tanto, no se puede evaluar de forma
tradicional, se requieren otros procesos técnicas y modalidades para comprender
integralmente los resultados obtenidos con su implementacion, asi pues (Martinez
Cano, 2018) sefiala que la evaluacion considere lo que el estudiante adquiri6 de los
contenidos, los nuevos conocimientos adquiridos mediante la investigacion, la
capacidad de razonamiento y las relaciones interpersonales con los pares y sugiere
evaluar utilizando las siguientes modalidades:

e Informe escrito

e Examen practico de casos reales

e Mapas conceptuales o mentales

e Evaluacion del compariero

e Autoevaluacion

e Evaluacion al tutor

e Presentacion oral

e Portafolios

e Listas de cotejo

ABP para Estudios Sociales

De acuerdo con el curriculo de Ciencias Sociales, para el nivel de Educacion
Basica la asignatura se denomina Estudios Sociales en la cual “deben hacerse los
mayores esfuerzos didacticos para que las Ciencias Sociales doten a los estudiantes
de las primeras herramientas intelectuales que les permitan desarrollar la capacidad

para cuestionar” (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016, pag. 76). Esta
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capacidad puede constituirse en los fundamentos del pensamiento critico guiado

por la metodologia del ABP que posibilitardn que los estudiantes cuestionen

problemas sociales como la pobreza, la desigualdad, el racismo, la homofobia, el

sexismo, el machismo etc.

Fundamentos

El (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016) contempla tres dimensiones

para explicar los fundamentos (epistemologicos, disciplinares y pedagdgicos) de

esta asignatura:

Los conocimientos de Estudios Sociales se construyen siguiendo los
principios cientificos que parten de la indagacion de los diferentes
fendmenos sociales para determinar la verdad en cada uno, evitando asi
subjetividades por mas social que sea su naturaleza.

Esta asignatura se encarga del estudio de las producciones humanas
materiales, cognitivas, ideoldgicas o simbolicas a lo largo de su historia
dependiendo de la ubicacion geogréafica, ademas se preocupa por entender
las relaciones humanas en aspectos econdmicos, politicos, sociales,
culturales para determinar como se define la identidad de los individuos en
su colectivo.

La ensefianza de Estudios Sociales en el pais implica respetar la progresion
de la complejidad de las destrezas en cada nivel educativo para de manera
holistica y gradual los estudiantes comprendan la dinamica social y vayan
desarrollando su capacidad analitica y comprensiva desde diferentes

perspectivas.

Contribucién al perfil de salida del bachiller

El Curriculo Nacional distingue tres valores fundamentales que deben cultivar

los estudiantes a lo largo de su proceso formativo, estos estaran sustentados en los

aspectos tedricos de la asignatura.
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Justicia

Respeto a los
derehos humanos
y Construccién de
un proyecto social

equitativo y

Innovacion

Acciones éticas y
politicas para
hacer otro mundo
posible

Solidaridad

Desarrollo y
practica de la ética
mediante el
trabajo en quipo

sustentable

Gréfico 17. Valores del perfil de salida
Fuente: Elaboracion propia segn (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016)
El vinculo entre el Aprendizaje Basado en Problemas y la asignatura de Estudios
Sociales radica en que a través de esta metodologia los estudiantes lograran
desarrollar su propio criterio sobre diferentes problemas que se expresan en la
sociedad por conflictos de interés o situaciones determinadas por otros fendmenos.
Es importante que el docente de Estudios Sociales innove en sus clases para que los
aprendizajes se tornen significativos, lastimosamente aln siguen existiendo
evidencias de que la ensefianza clasica de Estudios Sociales desmotiva a los
estudiantes pues la forma en como se ensefia esta materia genera desinterés al ser

un aprendizaje memoristico y mecanicista (Peralta Lara & Guaman Gomez, 2020).

Finalmente, se debe cambiar el estereotipo que se ha creado sobre las Ciencias
Sociales en general y la asignatura de Estudios Sociales en particular, que consiste
en creer que es meramente tedrica y que por lo tanto no se puede hacer méas que
memorizar fechas y personajes. Esta idea erronea debe ser cambiada porgue si bien
es cierto es una asignatura narrativa, los conocimientos de la misma sirven para ser
el argumento y la evidencia para poder enfrentar conflictos sociales que determinan
que exista injusticia social, es por eso que los estudiantes deben comprometerse con
el cambio, pero para ello habra de cambiar primero la forma como se ensefian y

aprende.
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Comparacion entre educacion tradicional y educacion con ABP

Tabla 6. Comparacion entre educacion tradicional y el ABP

Criterios

Actividades

Rol del
Docente

Rol del
Estudiante

Elementos
del
aprendizaje

Evaluacion

Educacion Tradicional
Se promueve un aprendizaje
individual.

Habilidades memoristicas y

de replicacion de contenidos.

Emisor de conocimiento,
fuente principal de
informacion, experto en
contenidos y fuente de todas
las respuestas

Controla y dirige todos los
aspectos del aprendizaje

Receptor pasivo de
informacion a la espera de lo
que el profesor le diga
Receptor de conocimiento

Los estudiantes no tienen
muchas oportunidades para
aprender autbnomamente.

El momento en el que se
trabaja con problemas y
gjercicios es después de
presentar el material de
enseflanza

Determinada y ejecutada por
el profesor.

Educacion con ABP
Se promueve un aprendizaje en
colaborativo.
Habilidades relacionadas con
procesos, con una orientacion a
resultados, y a la basqueda,
seleccion y manejo de
informacion.
Facilitador del aprendizaje,
colaborador, entrenador, tutor,
guia y participante del proceso de
aprendizaje

Posibilita que el estudiante sea
mas responsable de su propio
aprendizaje y le ofrece diversas
opciones.

Participante activo del proceso de
aprendizaje, no espera que el
docente decida por ellos.
Produce y comparte el
conocimiento, a veces
participando como experto

Los estudiantes tienen ocasiones
de ser autbnomos en su
aprendizaje.

El momento en el que se trabaja
con problemas y ejercicios es
antes de presentar el material de
ensefianza

El estudiante juega un papel
activo en su evaluacion y la de su
grupo de trabajo

Fuente: Elaboracion propia segun (Silva Quiroz & Maturana Castillo, 2017) y
(Escribano & Del Valle, 2018)
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CAPITULO 1

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

El enfoque que utilizo esta investigacion es de caracter cuali-cuantitativo, es
decir mixto, porque consideré la recoleccion de informacion numérica y también
descriptiva de caracteristicas de las variables de estudio. Resalta como ventaja que
“los métodos mixtos logran una perspectiva mas amplia y profunda del fenémeno”
(Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2014, pag. 537). Los

datos predominantes son los cuantitativos.

El disefio de la investigacion fue no experimental transeccional exploratoria,
descriptiva. No experimental ya que no se manipulé intencionalmente la variable
independiente, transeccional pues correspondio al levantamiento de informacién en
un periodo de tiempo determinado, exploratoria porque no existen investigaciones
preliminares del tema en la Institucién Educativa y descriptiva porque los datos

permitieron entender las caracteristicas de un fenémeno (Arias, 2012).

Ademas, se tomd de diferentes fuentes documentales: libros, revistas, articulos
cientificos, tesis etc., la informacion relacionada con el tema de estudio para
entender lo planteado por otros investigadores con respecto a la Variable
Gamificacion y a la Variable Aprendizaje Basado en Problemas. La intencion de
acudir a otras investigaciones es darle la relevancia cientifica a la presente mediante

la reflexion y andlisis de las ideas recuperadas.
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Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

En palabras de (Arias, 2012): “La poblacion es un conjunto finito o infinito de
elementos con caracteristicas comunes para los cuales seran extensivas las
conclusiones de la investigacion. Esta queda delimitada por el problema y por los
objetivos del estudio” (p.81). Entonces, considerando las caracteristicas y las
necesidades de la investigacion, el criterio muestral es intencional porque “cumple
con caracteristicas de interés del investigador, ademas de seleccionar
intencionalmente a los individuos” (Hernandez & Carpio, 2019), los cuales
corresponden al total de la poblacion, la cual estuvo conformada por 106 estudiantes
de los cuales 63 son mujeres y 43 son hombres . La poblacion de estudio pertenece
al Décimo Afo de Educacién General Basica de los paralelos A-B-C y D de la
Unidad Educativa Particular Bilingiie “Sagrados Corazones de Rumipamba” del
sistema privado, régimen Sierra del periodo lectivo 2021-2022. Es importante
destacar que los objetivos de esta investigacion toman en cuenta a los estudiantes

como grupo principal de andlisis por lo que se descarta a docentes.

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de los datos

Para el desarrollo de esta investigacion se aplic6 en primera instancia la
Metodologia del Aprendizaje Basado en problemas en el cuarto parcial de la
asignatura de Estudios Sociales de Décimo Afio de Educacion General Basica
donde el levantamiento de informacion se lo realiz6 de forma concurrente. Con
concurrente se refiere a que los datos cualitativos y cuantitativos son investigados
casi simultdneamente (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio,
2014).

El disefio mixto seleccionado para la obtencion de datos es el Disefio anidado o
incrustado concurrente del modelo dominante (DIAC), “el cual colecta
simultaneamente datos cuantitativos y cualitativos, siendo uno de estos el
predominante, y el de menor prioridad es insertado dentro del central (...) ambos
métodos son comparados en la fase de analisis” (Herndndez Sampieri, Fernandez

Collado, & Baptista Lucio, 2014, pag. 559). El procedimiento fue el siguiente:
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1. Elaboracion de las dos encuestas, la una para medir la factibilidad de
gamificar el ABP (Ver Anexo 1) y la segunda para conocer la percepcion de los
estudiantes de décimo EGB sobre la metodologia del ABP aplicado en el cuarto
parcial (Ver Anexo 2).

2. Las encuestas fueron sometidas a los principios de validez por parte de dos
expertos en educacion ( Ver Anexo 3) y con el Alfa de Cronbach para medir su
confiabilidad (Ver Anexo 4)

3. Solicitud al sefior rector de la Unidad Educativa Particular Bilingie
“Sagrados Corazones de Rumipamba” para proceder con la recopilacién de los
datos. (Ver Anexo 5)

4. Solicitud a los padres de familia para autorizar que sus representados puedan
responder las encuestas ya que son menores de edad. ( Ver Anexo 6)

5. Aplicacion de las dos encuestas mediante Google Forms a los estudiantes
para conocer su percepcion sobre el ABP y la factibilidad de insertar la
gamificacion en la misma.

6. Procesamiento de la informacion y analisis de los datos con los programas
Excel y SPSS

Validez mediante juicio de expertos

Se efectué una validacion cualitativa en la que participaron dos expertos de
cuarto nivel del Area Educativa: en Innovacion y Liderazgo Educativo de la
Universidad Indoamérica y en Psicopedagogia de la UNIR.
Alfa de Cronbach

La formula de este coeficiente permite valorar la fiabilidad de una escala o test,
la fiabilidad es la consistencia de las respuestas obtenidas en los diferentes

instrumentos (Rodriguez Rodriguez & Reguant Alvarez, 2020). La formula es la

siguiente:
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El célculo se lo realiz6 en ambos instrumentos por separado, para medir la
variable ABP se aplicé un cuestionario que consta de 16 items a 12 estudiantes que
son parte de la poblacion encuestada y el programa SPSS calculd el coeficiente de
manera automatica, arrojando un resultado de fiabilidad del 0,858 y para mediar la
variable Gamificacion se aplicd un cuestionario que consta de 14 item, también a
12 estudiantes parte de la poblacién encuestada, el programa SPSS calculo el
coeficiente arrojando como resultado una fiabilidad del 0.863, por lo que ambos
resultados se consideran aceptables dentro de los parametros establecidos. Los
valores considerados adecuados estan en un rango de 0.80 a 0.90 (Oviedo & Campo
Arias, 2016).

Tabla 7. Alfa de Cronbach del ABP

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de [ de
Cronbach elementos
258 16

Fuente: Vanesa Cevallos segun datos ingresados en el SPSS

Tabla 8. Alfa de Cronbach de Gamificacion

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos

863 14
Fuente: Vanesa Cevallos segun datos ingresados en el SPSS

Técnicas e instrumentos para la recopilacion de la informacion

Para valorar la percepcion de los estudiantes de décimo EGB sobre la
metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas aplicado en la asignatura de
Estudios Sociales se aplicé una encuesta cuyo instrumento fue un cuestionario
mixto. El cuestionario contiene una serie de preguntas sobre las variables que van
a ser medidas por lo que debe generar informacion confiable para que pueda

estandarizar sus resultados (Bernal, 2006). El cuestionario es mixto porque en un
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primer momento se utiliza la escala de Likert para el aspecto cuantitativo y en un
segundo momento se realizan preguntas abiertas para medir aspectos cualitativos
de la experiencia de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje con la
metodologia del ABP. Segun (Bertran, 2008) citado en (Matas, 2018) “Las escalas
Likert son instrumentos psicométricos donde el encuestado debe indicar su acuerdo
o0 desacuerdo sobre una afirmacion, item o reactivo, lo que se realiza a través de una
escala ordenada y unidimensional” (Matas, 2018, pag. 39). La escala que se utiliza
para las preguntas tipo Likert corresponde Unicamente a afirmaciones positivas y
es la siguiente:

e Totalmente de acuerdo (5)

e Deacuerdo (4)

e Ni en acuerdo ni en desacuerdo (3)

e Endesacuerdo (2)

e Totalmente en desacuerdo (1)

Por otra parte, para identificar los principios de la gamificacion factibles de
aplicarse en la asignatura de Estudios Sociales y especificamente sobre la
metodologia del ABP, se aplica una encuesta a los estudiantes de décimo EGB con
escala de Likert. La escala con afirmaciones positivas que se utilizé fue la siguiente:

e Totalmente de acuerdo (5)

e De acuerdo (4)

e Ni en acuerdo ni en desacuerdo (3)
e Endesacuerdo (2)

e Totalmente en desacuerdo (1)

Para disefiar el modelo didactico que ejemplifique la incorporacion de
gamificacion en el desarrollo de la metodologia del ABP para la asignatura de
Estudios Sociales de décimo EGB se analizan los hallazgos documentales
previamente investigados y descritos en el Marco Teorico, luego se analizan los
resultados obtenidos en los diferentes instrumentos aplicados en el campo para

finalmente en el capitulo de la Propuesta ejemplificar como gamificar el ABP.
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Operacionalizacion de la Variable Independiente: Gamificacion

Tabla 9. Operacionalizacion de la Variable Independiente Gamificacion

la audiencia en la

consecucion de
ciertos  objetivos.”
(Rodriguez y

Santiago, 2015)

Mecénicas,
Dinamicas y
Componentes

incorporen actividades para fomentar la
competencia individual o grupal dentro
de la clase de Estudios Sociales?

4.- ¢Considera que los retos motivan a
aprender de mejor manera Estudios
Sociales?

5.-¢Le gustaria recibir insignias, puntos,
medallas o diplomas en el proceso de
aprendizaje de Estudios Sociales?

6.- ¢Considera usted que se debe
establecer niveles y/o rankigns entre los
estudiantes segun adquieran los
conocimientos de Estudios Sociales?
7.- ¢ Considera adecuado implementar
actividades propias de las mecanicas de
juegos (retos, niveles, insignias) a la

Conceptualizacion Dimension Indicador item Técnica Instrumento
“Gamificacion es un | El juego como Perspectiva del 1.- ¢Esté de acuerdo en que se incluyan Encuesta Cuestionario
proceso por el cual | estrategia juego para los actividades para jugar dentro de la
se aplican | didactica estudiantes asignatura de Estudios Sociales?
mecanicas y 2.- ¢Esta de acuerdo en que se podria
técnicas de disefio usar algun tipo de juego para aprender la
de juegos, para teoria de Estudios Sociales?
seducir y motivar a Elementos del juego: | 3.- ¢Esta de acuerdo en que se Encuesta Cuestionario

81




metodologia del aprendizaje basado en
problemas?

Motivacion ala | Aula Gamificada: 8.- ¢Le motiva a usted que el inicio de un | Encuesta Cuestionario
audiencia Ambiente, tema o unidad tenga narrativas creativas
herramientas de audio video?
digitales, actitud del | 9.-;Le motiva a usted aprender Estudios
docente. Sociales con herramientas digitales como
Kahoot, Quizziz etc?
10.- ¢ Esta de acuerdo en que se le realice
un test para conocer el perfil de jugador
que posee de acuerdo a su personalidad?
11.- ;Usted se siente motivado a
aprender Estudios Sociales cuando su
docente también esta motivado?
Consecucion de | Evaluacion del 12.- ; Le gustaria que la evaluacién en Encuesta Cuestionario

objetivos de
aprendizaje de
Estudios
Sociales

aprendizaje

Estudios Sociales tome en cuenta la
autoevaluacion de los mismos
estudiantes sobre sus aprendizajes?
13.- ¢Siente usted que el logro de sus
aprendizajes se evidencia de mejor
manera cuando el docente le evalla
mediante actividades diferentes a
pruebas o examenes?

14.- ;Estaria de acuerdo en que la clase
de estudios sociales utilice la
gamificacién (elementos del juego) para
el aprendizaje?

Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Operacionalizacion de la Variable Dependiente: Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

Tabla 10. Operacionalizacion de la Variable Dependiente ABP

y conocimientos sobre la
materia (Moust, Bouhuijs,
& Schimidt, 2021)

diferentes ideas para la resolucion del
problema social asignado?

4.- ;Considera que colabord
activamente con su equipo de
trabajo?

5.- ¢ Acudio a diferentes fuentes
bibliogréaficas para sustentar su
trabajo de investigacion?

6.- ¢Considera que utilizo
conocimientos de otras asignaturas
para el desarrollo del ABP?

Conceptualizacion Dimensién Indicador item Técnica Instrumento
El ABP es una | Metodologia de | Importancia 1.- ¢Considera usted importante | Encuesta Cuestionario
metodologia activa en la | Ensefianza utilizar la  metodologia  del
que los estudiantes tienen | Aprendizaje Aprendizaje Basado en problemas
que tomar la iniciativa | Activa para la asignatura de Estudios
mediante el pensamiento Sociales?
critico para  encontrar 2.- ¢Se sintié motivado para aprender
explicaciones y resolver Estudios Sociales con la Metodologia
problemas y los docentes del  Aprendizaje Basado en
facilitan 'y guian la Problemas?
adquisicion de habilidades Caracteristicas | 3.- ¢ Considera que aportd con Encuesta Cuestionario
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Desarrollo del 7.- ;Considera que desarrollé sus Encuesta Cuestionario
pensamiento habilidades de pensamiento critico y
critico y otras creativo con la Metodologia del
habilidades Aprendizaje Basado en Problemas?
8.- ¢Considera que mantuvo su
propio criterio durante el desarrollo
del ABP?
Fases del 9.- ¢Considera que fue organizado en | Encuesta Cuestionario
proceso las diferentes fases del proceso
metodoldgico metodoldgico?
Roles Rol del Docente | 10. ¢Considera adecuado que el Encuesta Cuestionario
docente defina problemas retadores
en la asignatura de Estudios Sociales?
11.- (Esté de acuerdo en que el
docente genere espacios para el
desarrollo de la creatividad?
Rol del 12.- ¢Considera que tuvo la Encuesta Cuestionario
Estudiante capacidad para estudiar e investigar

de forma autbnoma?

13.- ¢Considera que escogi6 un tema
para exposicion de acuerdo a sus
intereses personales?

14.- ;Considera que asumié con
responsabilidad su aprendizaje?

15.- ¢Considera que mantuvo una
actitud empatica y solidaria con su
equipo de trabajo?

84




dificultd de esta metodologia?

19.- ; Qué consejo daria sobre la
metodologia del Aprendizaje Basado
en Problemas?

El Problema Caracteristicas 16.- ;Considera que se intereso en Encuesta Cuestionario
resolver el problema social asignado?
La Evaluacién | Criterios 17.- ;Qué es lo que mas le gusto de Encuesta Cuestionario
del ABP cualitativos esta metodologia?
sobre el ABP 18.- ;Qué es lo que mas se le

Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Anélisis e Interpretacion de los resultados de la VVariable Gamificacion.

Objetivo: identificar los principios de la gamificacion factibles de aplicarse en
el ABP para la asignatura de Estudios Sociales.

Procedimiento: Luego de que los padres de familia hayan autorizado que sus
representados realicen las encuestas se procedid a enviarles el link respectivo de
Google forms. Una vez obtenidas las 106 respuestas correspondientes a la
poblacion total se procedié a tomar los graficos que la misma aplicacion
proporciona por cada una de las preguntas y para obtener las tablas con los
resultados respectivos se cargd la informacién cuantitativa al programa SPSS donde
se realizo el analisis descriptivo y se obtuvo dichas tablas, haciendo de esta manera

mas eficiente este proceso.

Datos Generales
Estudiantes de décimo EGB por paralelo y género.

Tabla 11. Estudiantes de Décimo por paralelo y género

Paralelo Hombres Mujeres Total Total %
11 17 28 26%
| B | 10 15 25 24%
12 13 25 24%
| D | 10 18 28 26%
43 63 106 100%

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

EA mB mC mD

Gréfico 18. Estudiantes de Décimo por paralelo
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta



Preguntas Especificas

1. ¢Esta de acuerdo en que se incluyan actividades para jugar dentro de la
asignatura de Estudios Sociales?
Tabla 12. Resultados pregunta 1 Encuesta Gamificacion
Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido Totalmente de 73 68,9 68,9 68,9
acuerdo
De acuerdo 27 25,5 25,5 94,3
Ni en acuerdo, ni en 5 4,7 4,7 99,1
desacuerdo
Totalmente en 1 9 9 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
» Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Gréfico 19. Resultados pregunta 1 Encuesta Gamificacion
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Anélisis: De acuerdo a los resultados obtenidos, si existe una tendencia
favorable a incluir actividades para jugar dentro de la asignatura de Estudios
Sociales, vale recalcar que estas actividades ludicas deben tener un objetivo de
aprendizaje claro e incorporarse de forma adecuada en las diferentes metodologias
como en este caso el Aprendizaje Basado en problemas. Se debe tomar en cuenta
estrategias de motivacion para aquel porcentaje reducido de estudiantes que no esta

de acuerdo.
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2. ¢Esté de acuerdo en que se podria usar algun tipo de juego para aprender la
teoria de Estudios Sociales?
Tabla 13. Resultados pregunta 2 Encuesta Gamificacion

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Vélido Totalmente de 66 62,3 62,3 62,3
acuerdo
De acuerdo 34 32,1 32,1 94,3
Ni en acuerdo Ni en 5 4,7 4,7 99,1
desacuerdo
En desacuerdo 1 9 9 100,0
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Ni en acuerdo Ni en desacuerdo
@® En desacuerdo
@ Totaimente en desacuerdo

Gréfico 20. Resultados pregunta 2 encuesta Gamificacion
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Analisis: El aprendizaje tedrico de la asignatura de Estudios Sociales requiere
la incorporacion de diferentes estrategias creativas, una de ellas puede ser la
incorporacion de la dindmica de los juegos que de acuerdo a los intereses de la
mayoria de estudiantes encuestados esta totalmente de acuerdo en su incorporacion.
Muchas veces la teoria de Estudios Sociales se vuelve tediosa pues se considera la
memorizacion de datos irrelevantes, sin embargo, como los juegos generan
emocion y los aprendizajes con emocion tienen la tendencia a ser recordados mucho

mejor.
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3. ¢(Estd de acuerdo en que se incorporen actividades para fomentar la
competencia individual o grupal dentro de la clase de Estudios Sociales?
Tabla 14. Resultados pregunta 3 encuesta Gamificacion

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Vélido Totalmente de 47 44,3 44,3 44,3
acuerdo
De acuerdo 39 36,8 36,8 81,1
Ni en acuerdo, ni en 19 17,9 17,9 99,1
desacuerdo
En desacuerdo 1 9 9 100,0
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

£ Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Gréfico 21. Resultados pregunta 3 encuesta sobre Gamificacion

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Analisis: A diferencia de las preguntas anteriores el porcentaje de estudiantes
que estan totalmente de acuerdo se reduce notablemente, en este caso, en cuanto a
que se genere espacios para fomentar la competencia individual o grupal y pese a
que la mayoria esta de acuerdo se puede evidenciar que la competencia debe ser
canalizada adecuadamente dentro de la gamificacion para que no genere
desmotivacién en los estudiantes cuyos resultados puedan afectar sus emociones de

manera negativa al considerar que no son aptos para determinadas actividades.
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4. ¢Considera que los retos motivan a aprender de mejor manera Estudios
Sociales?

Tabla 15. Resultados pregunta 4 encuesta Gamificacion

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 46 43,4 43,4 43,4
De acuerdo 41 38,7 38,7 82,1
Ni en acuerdo, ni en 17 16,0 16,0 98,1
desacuerdo
En desacuerdo 2 1,9 1,9 100,0
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

» Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

43,4%

Gréfico 22. Resultados pregunta 4 encuesta Gamificacion
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta
Analisis: Los retos posibilitan que los estudiantes den lo mejor de si mismos
para demostrar sus capacidades, como puede observarse el 82,1% de estudiantes
mantiene una postura favorable a la incorporacion de diferentes retos, sin embargo,
para poder gamificar las clases de Estudios Sociales y especificamente el ABP se
deberia considerar que los retos también sean estimulantes a las capacidades y
talentos de aquel minimo porcentaje que se mantiene indiferente o en desacuerdo a
la incorporacion de los mismos, por lo que seria pertinente identificar previa a la
incorporacion de retos cuéles son los factores que hacen que este minimo porcentaje

no tenga interés en participar en actividades que contemplen retos.
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5. ¢Le gustaria recibir insignias, puntos, medallas o diplomas en el proceso de
aprendizaje de Estudios Sociales?

Tabla 16. Resultados pregunta 5 encuesta Gamificacion.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Vélido Totalmente de acuerdo 59 56,2 56,2 56,2

De acuerdo 23 21,9 21,9 78,1

Ni en acuerdo, ni en 20 19 19 97,1

desacuerdo

Totalmente en 2 1,9 1,9 99

desacuerdo

En desacuerdo 1 1 1 100,0

Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

€ Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Analisis: Si es favorable la entrega de insignias, puntos, medallas o diplomas en
el proceso de aprendizaje de Estudios Sociales de acuerdo a los intereses de la
mayoria de los estudiantes, por un lado, la entrega simbdlica de un objeto como
reconocimiento de sus meéritos puede doblar su motivacién y por otro la
acumulacién de puntos le invita a constantemente a mantense activo y atento en el
desarrollo de su aprendizaje.
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6. ¢Considera usted que se debe establecer niveles y/o rankigns entre los
estudiantes segun adquieran los conocimientos de Estudios Sociales?

Tabla 17. Resultados pregunta 6 encuesta Gamificacion

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido Ni en acuerdo, ni en 41 38,7 38,7 38,7
desacuerdo
Totalmente de 23 21,7 21,7 60,4
acuerdo
En desacuerdo 21 19,8 19,8 80,2
De acuerdo 17 16,0 16,0 96,2
Totalmente en 4 3,8 3,8 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totaimente de acuerdo
@ De acuerdo
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Gréfico 23. Resultados pregunta 6 encuesta Gamificacién
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Anélisis: En la gamificacion es imprescindible establecimiento de niveles o
rankings segun el cumplimiento de ciertos objetivos, sin embargo podemos
observar que a diferencia de las preguntas anteriores el mayor namero de
estudiantes mantiene una postura neutral, es decir no estan ni en acuerdo ni en
desacuerdo, se nota ademas posturas muy divididas para esta pregunta porque a lo
mejor se considere que los niveles no determinan sus capacidades, por eso se debera

usar este componente de forma muy cautelosa y objetiva.
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7. ¢Considera adecuado implementar actividades propias de las mecénicas de
juegos (retos, niveles, insignias) a la metodologia del aprendizaje basado
en problemas?

Tabla 18. Resultados pregunta 7 encuesta Gamificacion
Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido De acuerdo 49 46,2 46,2 46,2
Totalmente de 38 35,8 35,8 82,1
acuerdo
Ni en acuerdo, ni en 17 16,0 16,0 98,1
desacuerdo
En desacuerdo 1 9 9 99,1
Totalmente en 1 9 9 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totaimente de acuerdo

@ De acuerdo

o' Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

Gréfico 24. Resultados pregunta 7 encuesta Gamificacion
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Analisis: Especificamente en Aprendizaje Basado en Problemas, metodologia
ya familiar para los estudiantes de décimo se puede observar que la mayoria esta de
acuerdo en que se implemente actividades propias de las mecanicas de juegos como
retos, niveles, insignias por lo que se puede inferir que existen una factibilidad alta
en gamificar esta metodologia de acuerdo a los intereses de los propios estudiantes.
El porcentaje que no estd de acuerdo es minimo, pero habria que estudiar a

profundidad para conocer las razones de sus posturas.
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8. ¢Le motiva a usted que el inicio de un tema o unidad tenga narrativas
creativas de audio video?
Tabla 19. Respuestas pregunta 8 encuesta Gamificacion

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Vélido De acuerdo 45 42,5 42,5 42,5
Totalmente de 45 42,5 42,5 84,9
acuerdo
Ni en acuerdo, ni en 14 13,2 13,2 98,1
desacuerdo
Totalmente en 2 1,9 1,9 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

©» Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Gréfico 25. Respuestas pregunta 8 encuesta Gamificacion
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Anélisis: Las narrativas al inicio de una unidad didactica o de una estrategia
metodoldgica como en este caso el ABP tienen como objetivo que los estudiantes
se motiven para implicarlos y se sientan parte del proceso educativo de manera
responsable, en este caso si existen la factibilidad de usarse este elemento de la
gamificacion, a fin de cuentas su objetivo Unicamente es en generar la motivacion
inicial en el estudiante y no implica de ninguna manera poner en riesgo su
estabilidad emocional como los niveles o rankigns por ejemplo. Eso si, debera ser

totalmente estimulante para que llame la atencion de toda la audiencia.
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9. ¢Le motiva a usted aprender Estudios Sociales con herramientas digitales
como Kahoot, Quizziz, Nearpod, entre otras?

Tabla 20. Respuestas pregunta 9 encuesta Gamificacion

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Vélido Totalmente de 66 62,3 62,3 62,3
acuerdo
De acuerdo 27 25,5 25,5 87,7
Ni en acuerdo, ni en 11 10,4 10,4 98,1
desacuerdo
En desacuerdo 1 9 9 99,1
Totalmente en 1 9 9 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Graéfico 26. Respuestas pregunta 9 encuesta Gamificacion
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Anélisis: Durante la pandemia por el COVID 19 se hizo atil y necesario la
incorporacion de diferentes herramientas digitales que fortalezcan el aprendizaje,
al retomar la normalidad en las aulas estas herramientas siguen siendo valiosas, de
hecho, segln los resultados de esta pregunta la gran mayoria de estudiantes si esta
totalmente de acuerdo con su uso, las herramientas digitales rompen con las clases

tradicionales pues traen consigo un valor agregado que es de caracter multimedia.
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10. ¢ Esta de acuerdo en que se le realice un test para conocer el perfil de jugador
que posee de acuerdo a su personalidad?

Tabla 21. Respuestas pregunta 10 encuesta Gamificacion

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido Totalmente de 54 50,9 50,9 50,9
acuerdo
De acuerdo 32 30,2 30,2 81,1
Ni en acuerdo, ni en 17 16,0 16,0 97,2
desacuerdo
En desacuerdo 2 1,9 1,9 99,1
Totalmente en 1 9 9 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totaimente de acuerdo

@ De acuerdo

' Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

Gréfico 27. Respuestas pregunta 10 encuesta Gamificacion
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta
Analisis: La gamificacion entiende que los estudiantes tienen modos de ser
diferentes en algunos aspectos y semejantes en otros, por lo que la personalidad de
cada uno se ha de integrar a los perfiles de los diferentes jugadores y una de las
mejores formas de conocer el perfil de los estudiantes es mediante un test, donde la
mayoria de estudiantes si estd de acuerdo con que se le aplique dicho test. El

objetivo es generar equipos equilibrados y heterogéneos.
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11. ¢ Usted se siente motivado a aprender Estudios Sociales cuando su docente
también est4 motivado?

Tabla 22. Respuestas pregunta 11 encuesta Gamificacion

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido Totalmente de 79 74,5 74,5 74,5
acuerdo
De acuerdo 21 19,8 19,8 94,3
Ni en acuerdo, ni en 5 4,7 4,7 99,1
desacuerdo
Totalmente en 1 9 9 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo
@ Totaimente en desacuerdo

Grafico 28. Respuestas pregunta 11 encuesta Gamificacion
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Analisis: La motivacién que se espera generar en los estudiantes o que ellos la
tengan de forma intrinseca debe ir de la mano de la propia motivacion del docente,
pues de su adecuada actitud se genera un ambiente favorable para el aprendizaje, y
asi lo percibe la mayoria de estudiantes encuestados quienes estan totalmente de
acuerdo y de acuerdo en este vinculo reciproco. Los estudiantes que no consideran
que la motivacion del docente repercute en la de ellos probablemente tengan un tipo

de personalidad cuyas emociones no se vinculan con el resto.
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12. ;Le gustaria que la evaluacion en Estudios Sociales tome en cuenta la
autoevaluacion de los mismos estudiantes sobre sus aprendizajes?
Tabla 23. Respuestas pregunta 12 encuesta gamificacion

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Vélido Totalmente de 45 42,5 42,5 42,5
acuerdo
De acuerdo 39 36,8 36,8 79,2
Ni en acuerdo, ni en 19 17,9 17,9 97,2
desacuerdo
En desacuerdo 2 1,9 1,9 99,1
Totalmente en 1 9 9 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totaimente de acuerdo

@® De acuerdo

2 Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Gréfico 29. Respuestas pregunta 12 encuesta Gamificacion
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Analisis: Tal como se mencion6 en el marco tedrico, el proceso de evaluacion
en la gamificacion implica que los estudiantes tengan conciencia sobre su propio
progreso y una de las maneras de evidenciarlo es mediante la autoevaluacion de su
accionar en el proceso de aprendizaje que utiliza esta estrategia. Se puede notar que
si existe una postura favorable a que se considere su propia autoevaluacion.
También existen pocos estudiantes que se mantienen neutrales y en menos medida

aquellos que no estan de acuerdo con esta forma de evaluacion.
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13. ¢Siente usted que el logro de sus aprendizajes se evidencia de mejor manera
cuando el docente le evalla mediante actividades diferentes a pruebas o

examenes?

Tabla 24. Respuestas pregunta 13 encuesta gamificacion

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido Totalmente de 50 47,2 47,2 47,2
acuerdo
De acuerdo 29 27,4 27,4 74,5
Ni en acuerdo, ni en 15 14,2 14,2 88,7
desacuerdo
En desacuerdo 8 7,5 7,5 96,2
Totalmente en 4 3,8 3,8 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totaimente de acuerdo

@ De acuerdo

) Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Graéfico 30. Respuestas pregunta 13 encuesta gamificacion
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta
Analisis: El proceso de gamificacion implica una evaluacién disruptiva que no
necesariamente contemple pruebas y examenes, al ser un proceso complejo se debe
tomar en cuenta diferentes actividades y es algo en lo que estan de acuerdo el 74,5%
de estudiantes encuestados. Se recalca que gamificar no es evaluar con Quizziz,

Kahoot o cualquier otra herramienta digital, eso es simple ludificacion.

99



14. ;Estd de acuerdo en que la Metodologia de Aprendizaje Basado en
Problemas de Estudios Sociales se utilice la gamificacion (elementos del

juego) para el aprendizaje?
Tabla 25. Respuestas pregunta 14 encuesta gamificacion

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Vélido Totalmente de 51 48,1 48,1 48,1
acuerdo
De acuerdo 48 45,3 45,3 93,4
Ni en acuerdo, ni en 5 4,7 4,7 98,1
desacuerdo
En desacuerdo 1 9 9 99,1
Totalmente en 1 9 9 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

£ Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
® En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

Graéfico 31. Respuestas pregunta 14 encuesta gamificacion
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Anélisis: De acuerdo a los resultados obtenidos se observa la tendencia
favorable que tienen los estudiantes en que la Metodologia del ABP, de la que ya
tienen conocimiento, sea potenciada con los principios de la gamificacién. Pocos
estudiantes, especificamente el 4,7% se mantienen neutrales y la diferencia que es

infima no contempla la gamificacion el ABP.
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Anélisis e Interpretacion de los resultados de la VVariable ABP
1. ¢Considera usted importante utilizar la metodologia del Aprendizaje Basado

en Problemas para la asignatura de Estudios Sociales?

Tabla 26. Repuestas pregunta 1 encuesta ABP

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido Totalmente de 60 56,6 56,6 56,6
acuerdo
De acuerdo 35 33,0 33,0 89,6
Ni en acuerdo, ni en 10 9,4 94 99,1
desacuerdo
En desacuerdo 1 9 9 100,0
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

& Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@® En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

Graéfico 32. Repuestas pregunta 1 encuesta ABP
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Anélisis: Una cosa es que los profesionales en educacion hayan llegado a la
conclusion de que el ABP es importante para el aprendizaje y otra, que los
estudiantes que han sido participes de la misma lleguen a la idéntica conclusion,
como puede observarse en este caso, el 89,6% es decir la mayoria si esta de acuerdo
y totalmente de acuerdo en la importancia de esta metodologia. La diferencia que
corresponde al 11.4% tiene el derecho de expresar lo contrario, pero si seria

importante indagar a profundidad dicho criterio.
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2. ¢Se sinti6 motivado para aprender Estudios Sociales con la Metodologia del
Aprendizaje Basado en Problemas?

Tabla 27. Respuestas pregunta 2 encuesta ABP

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido Totalmente de 54 50,9 50,9 50,9
acuerdo
De acuerdo 37 34,9 34,9 85,8
Ni en acuerdo, ni en 12 11,3 11,3 97,2
desacuerdo
Totalmente en 2 1,9 1,9 99,1
desacuerdo
En desacuerdo 1 9 9 100,0
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@® Totaimente de acuerdo

@ De acuerdo

&> Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@® En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

50,9%

Graéfico 33. Respuestas pregunta 2 encuesta ABP
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta
Analisis: Conforme a los resultados obtenidos se concluye que, si existid
motivacion en aprender con la Metodologia del ABP por la mayor parte de
estudiantes, cuyas respuestas que estan en acuerdo y en totalmente de acuerdo
llegan al 85,8%, claro que también se debe tomar en cuenta aquellos que no estan
de acuerdo, ni en desacuerdo porque a lo mejor hacian las actividades Unicamente

por cumplirlas.
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3. ¢Considera que aportd con diferentes ideas para la resolucion del problema
social asignado?

Tabla 28. Respuestas pregunta 3 encuesta ABP
Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido En desacuerdo 1 9 9 9
Ni en acuerdo, ni en 11 10,4 10,4 11,3
desacuerdo
De acuerdo 39 36,8 36,8 48,1
Totalmente de 55 51,9 51,9 100,0
acuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totaimente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

Gréfico 34. Respuestas pregunta 3 encuesta ABP
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Analisis: Una de las actividades del ABP consistio en dar una posible solucion
al problema social que se le asigné a cada equipo, pocos son los estudiantes que
estan conscientes que su papel para la basqueda de la posible solucion aport6 con
pocas ideas, sin embargo, la mayoria, el 88.7% estuvo proclive a dar diferentes
ideas para superar dicha actividad. Cabe recalcar que la indicacion no era solucionar

un problema social, sino plantear alternativas que pudieran hacerlo.
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4. ;Considera que colabor¢ activamente con su equipo de trabajo?

Tabla 29. Respuestas pregunta 4 encuesta ABP

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido Totalmente de 64 60,4 60,4 60,4
acuerdo
De acuerdo 38 35,8 35,8 96,2
Ni en acuerdo, ni en 4 3,8 3,8 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totaimente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Gréfico 35. Respuestas pregunta 4 encuesta ABP
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Anélisis: La metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas implica
obligatoriamente que tanto de forma individual como grupal se dé respuesta a las
diferentes etapas que lo componen, es a lo mejor por esta razon que casi la mayoria
de estudiantes encuestados correspondiente al 96,2% expresan estar de acuerdo y
totalmente de acuerdo en que colaboraron activamente con esta metodologia, algo
importante a considerar es que con esto queda demostrado que efectivamente aqui
cobra un protagonico el estudiante porque rompe con el tradicionalismo en donde
el docente es el que hace la mayor parte de acciones. El porcentaje restante que no
esta ni en acuerdo, ni en desacuerdo de su colaboracion probablemente tuvo algun

inconveniente durante el proceso.
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5. ¢Acudié a diferentes fuentes bibliogréficas para sustentar su trabajo de

investigacion?

Tabla 30. Respuestas pregunta 5 encuesta ABP

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido Totalmente de 72 67,9 67,9 67,9
acuerdo
De acuerdo 28 26,4 26,4 94,3
Ni en acuerdo, ni en 5 4,7 4,7 99,1
desacuerdo
En desacuerdo 1 9 9 100,0
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Gréfico 36. Respuestas pregunta 5 encuesta ABP
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Anélisis: Los estudiantes requieren adquirir conocimientos sobre los problemas
sociales planteados en diferentes fuentes de consulta para asi ampliar su propio
espectro cognitivo y tener un panorama mas amplio de la situacién abordada. De
acuerdo a los resultados obtenidos la mayoria de estudiantes expresa estar
totalmente de acuerdo y de acuerdo en que acudié a diferentes fuentes
bibliogréficas, y de hecho algunos incluso tuvieron contacto con otras fuentes, un
porcentaje corto no accedié a la diversidad de fuentes que se sugirid y lo mas

probable es que sean aquellos que tuvieron dificultades en sus presentaciones.
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6. ¢ Considera que utilizé conocimientos de otras asignaturas para el desarrollo del
ABP?

Tabla 31. Respuestas pregunta 6 encuesta ABP
Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido De acuerdo 35 33,0 33,0 33,0
Ni en acuerdo, ni en 35 33,0 33,0 66,0
desacuerdo
Totalmente de 28 26,4 26,4 92,5
acuerdo
En desacuerdo 8 7,5 7,5 100,0
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo

, @ En desacuerdo
@ Totaimente en desacuerdo

Grafico 37. Respuestas pregunta 6 encuesta ABP
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Analisis: Una de las caracteristicas del ABP es su interdisciplinariedad, si bien esta
metodologia fue utilizada para la asignatura de Estudios Sociales, se requiere de
conocimientos de otras materias para que la aprension sea mas significativa. No
todos los estudiantes tienen claro en qué momento se utilizan conocimientos de
otras asignaturas. Los resultados por ejemplo son similares tanto para los
estudiantes que estan de acuerdo en que usaron conocimientos de otras asignaturas
como aquellos que no estan ni en acuerdo, ni en desacuerdo. Por otra parte, el 7,5%
de estudiantes encuestados expresa desacuerdo en el uso de otras materias y aqui es
justamente en donde se debe trabajar para que logren evidenciar que si utilizan otras

asignaturas incluso sino lo hacen explicitamente.
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7. ¢Considera que desarroll6 sus habilidades de pensamiento critico y creativo con

la Metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas?

Tabla 32. Resultados pregunta 7 encuesta ABP

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido Totalmente de 60 56,6 56,6 56,6
acuerdo
De acuerdo 40 37,7 37,7 94,3
Ni en acuerdo, ni en 6 57 57 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

) Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Gréfico 38. Resultados pregunta 7 encuesta ABP
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Analisis: Las funciones mentales superiores implican que el individuo tenga
conciencia y razonamiento de las actividades que realiza o aprende, esta capacidad
de razonamiento implica el desarrollo del pensamiento critico es decir que piense
por si mismo sobre las cuestiones de su medio y que también pueda de forma
creativa hacer frente a las vicisitudes presentes en su cotidianidad. Es interesante
que gran porcentaje de 94,% considere estar de acuerdo en que se ha desarrollado
su pensamiento critico y creativo en la busqueda de las soluciones del ABP, claro
que es todo un proceso para que estas facultades logren desarrollarse de manera

Optima en los estudiantes.
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8. ¢ Considera que mantuvo su propio criterio durante el desarrollo del ABP?

Tabla 33. Respuestas pregunta 8 encuesta ABP

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido Totalmente de 59 55,7 55,7 55,7

acuerdo

De acuerdo 36 34,0 34,0 89,6

Ni en acuerdo, 10 9,4 9,4 99,1

ni en

desacuerdo

En desacuerdo 1 9 9 100,0

Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

> Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

Graéfico 39. Respuestas pregunta 8 encuesta ABP
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Anélisis: Existe la probabilidad de dejarse influenciar hacia determinada postura
cuando se trabaja en equipo, no se esta hablando sobre ponerse de acuerdo para
hacer algo, sino en pensar por si mismos estando o no de acuerdo con el resto sobre
una problematica social, claro bajo el principio del respeto. Como se puede observar
la mayoria de estudiantes si estd de acuerdo en que mantuvo su propio criterio
durante el desarrollo del ABP y esto es importante cuando se estd formando
ciudadanos conscientes de su medio para que no sean facilmente manipulados por

la informacion circulante sobre problemas sociales.
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9. ¢(Considera que fue organizado en las diferentes fases del proceso
metodoldgico del ABP?

Tabla 34. Resultados pregunta 9 encuesta ABP

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Vélido De acuerdo 51 48,1 48,1 48,1
Totalmente de 42 39,6 39,6 87,7
acuerdo
Ni en acuerdo, ni en 13 12,3 12,3 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

) Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

39,6%

Gréfico 40. Resultados pregunta 9 encuesta ABP
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Analisis: Ser organizado es una cualidad que permite lograr los objetivos de
manera ordenada y efectiva dentro del ABP. Como se puede notar el 12,3% de
estudiantes no considera estar ni en acuerdo, ni en desacuerdo sobre si fue
organizado en su proceso de aprendizaje y no es algo que cause preocupacion
porgue sobre ese pequefio porcentaje se debe trabajar estrategias didacticas para
cultivar la habilidad de organizacion, en cambio en la mayoria de estudiantes que

considera que si fue organizado hay que reconocer de alguna manera esa cualidad.
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10. ¢ Considera adecuado que el docente defina problemas retadores en la asignatura
de Estudios Sociales?

Tabla 35. Respuestas pregunta 10 encuesta ABP

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido Totalmente de 62 58,5 58,5 58,5
acuerdo
De acuerdo 34 32,1 32,1 90,6
Ni en acuerdo, ni en 8 7,5 7,5 98,1
desacuerdo
En desacuerdo 2 1,9 1,9 100,0
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

©» Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

Graéfico 41. Respuestas pregunta 10 encuesta ABP
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Andlisis: Los problemas del ABP deben tener ciertas caracteristicas que
despierten motivacion en los estudiantes y que impliguen un reto intelectual porque
son reales en el entorno social, claro que los estudiantes también pueden plantear
los problemas existentes a lo mejor por ello existe un porcentaje que se halla en
desacuerdo con esta pregunta. Pero se reconoce que la mayoria de los estudiantes
si estd de acuerdo y totalmente de acuerdo con que sea el docente el que proponga

problemas retadores y esto puede promoverse mediante la gamificacion.
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11. ;Esté de acuerdo en que el docente genere espacios para el desarrollo de la
creatividad?

Tabla 36. Respuestas pregunta 11 encuesta ABP

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Vélido Totalmente de 84 79,2 79,2 79,2
acuerdo
De acuerdo 20 18,9 18,9 98,1
Ni en acuerdo, ni en 1 9 9 99,1
desacuerdo
Totalmente en 1 9 9 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

> Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Graéfico 42. Respuestas pregunta 11 encuesta ABP
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Anélisis: La creatividad de los estudiantes debe ser estimulada en todos los
niveles de su vida educativa, pero por lo general esta es descuidada a medida que
el estudiante pasa a los siguientes afos. Es interesante que la mayoria de los
estudiantes encuestados también tenga conciencia sobre la importancia de la
creatividad que puede ser subjetiva, pero implica la autenticidad de cada estudiante.
Pero aqui la pregunta seria ¢Por qué hay estudiantes que no estan de acuerdo con

que el docente fomente el desarrollo de su creatividad o les de lo mismo?
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12. ;Considera que tuvo la capacidad para estudiar e investigar de forma
auténoma?
Tabla 37. Respuestas pregunta 12 encuesta ABP

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido Totalmente de 52 49,1 49,1 49,1
acuerdo
De acuerdo 49 46,2 46,2 95,3
Ni en acuerdo, ni en 4 3,8 3,8 99,1
desacuerdo
Totalmente en 1 9 9 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

® De acuerdo

£ Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Gréfico 43. Respuestas pregunta 12 encuesta ABP
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Anélisis: En el ABP el rol del estudiante adquiere mayor autonomia e
independencia pues el gestiona su tiempo y recursos para lograr el aprendizaje
requerido, pues resulta valido que la mayoria de estudiantes hayan podido
desarrollar su autonomia en el proceso del ABP, ya sea con la busqueda de
informacion, preparacion de material y dedicacion al estudio. Sin embargo, el 4,7%
que no respondié de manera afirmativa a lo mejor requiere del acompafiamiento

permanente del docente en su aprendizaje.
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13. ¢Considera que escogié un tema para exposicion de acuerdo a sus intereses
personales?

Tabla 38. Respuestas pregunta 13 encuesta ABP

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Vélido Totalmente de acuerdo 38 35,8 35,8 35,8

Ni en acuerdo, ni en 37 34,9 34,9 70,8

desacuerdo

De acuerdo 26 24,5 24,5 95,3

En desacuerdo 4 3,8 3,8 99,1

Totalmente en 1 9 9 100,0

desacuerdo

Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
2 Ni en acuerdo, ni en desacuerdo

s @ En desacuerdo
A @ Totalmente en desacuerdo

35,8%

Graéfico 44. Respuestas pregunta 13 encuesta ABP
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Anélisis: La problematica social asignada a cada equipo requeria analisis desde
diferentes enfoques y daba la posibilidad a que cada estudiante decida de queé queria
aprender sobre ese problema y posteriormente exponerlo de ahi que a pesar de que
la mayoria esta totalmente de acuerdo en haber escogido el tema de acuerdo a sus
intereses personales, casi de manera similar esta el grupo de estudiantes que no esta
en acuerdo ni en desacuerdo sobre este planteamiento. El pequefio porcentaje de
estudiantes que estd en desacuerdo y en totalmente en desacuerdo probablemente

no tenian claro el problema y por lo tanto tuvieron dificultades en especificarse.
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14. ; Considera que asumio con responsabilidad su aprendizaje?

Tabla 39. Respuestas pregunta 14 encuesta ABP

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido Totalmente de 52 49,1 49,1 49,1
acuerdo
De acuerdo 44 41,5 41,5 90,6
Ni en acuerdo, ni en 8 7,5 7,5 98,1
desacuerdo
En desacuerdo 2 1,9 1,9 100,0
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

> Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

49,1%

Gréfico 45. Respuestas pregunta 14 encuesta ABP
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Anélisis: Esta pregunta mas bien se orienta a la propia valoracién de la actitud
de responsabilidad de los estudiantes frente a su aprendizaje con la metodologia del
ABP, donde el 90,6% expresa estar de acuerdo y totalmente de acuerdo en haberlo
hecho responsablemente, un valor del 7,5% estd consciente de que no fue lo
suficientemente responsable y el porcentaje de estudiantes restante no mantuvo la
actitud requerida por lo que probablemente trabajo conflictos internos en el grupo
y en su calificacion final.
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15. ¢Considera que mantuvo una actitud empaética y solidaria con su equipo de
trabajo?

Tabla 40. Resultados pregunta 15 encuesta ABP

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Vélido Totalmente de 61 57,5 57,5 57,5
acuerdo
De acuerdo 38 35,8 35,8 93,4
Ni en acuerdo, ni en 7 6,6 6,6 100,0
desacuerdo
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

Gréfico 46. Resultados pregunta 15 encuesta ABP
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Analisis: Uno de los problemas con mayor recurrencia cuando se efectla
actividades grupales es mantener actitud de empatia ante los demas esto
acompariado de solidaridad y tolerancia, pese a ello es satisfactorio conocer que la
mayoria de estudiantes encuestado considera estar totalmente de acuerdo y de
acuerdo en haber sido empaticos y solidarios con sus compafieros de equipo e
incluso con aquello que no eran parte, de hecho, por eso es que no se pudo
evidenciar problemas de esta indole en los grupo.
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16. ¢Considera que se interesé en resolver el problema social asignado?

Tabla 41. Resultados pregunta 16 encuesta ABP

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido acumulado

Valido Totalmente de 53 50,0 50,0 50,0
acuerdo
De acuerdo 44 41,5 41,5 91,5
Ni en acuerdo, ni en 8 7,5 7,5 99,1
desacuerdo
En desacuerdo 1 9 9 100,0
Total 106 100,0 100,0

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

&) Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

Gréfico 47. Resultados pregunta 16 encuesta ABP.
Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta

Anélisis: Una cosa es cumplir con las actividades planificadas por el docente para
cumplir con una calificacién y otra es interesarse y cumplir esas actividades de
manera consciente y creativa, es algo en lo que el 91,5% de estudiantes encuestados
expreso estar entre totalmente de acuerdo y de acuerdo, porque el interés en resolver
un problema social promueve entender la dindmica social de manera que trasciende
a un acto meramente descriptivo del docente y aunque esta el 4,9% que no expreso

estar de acuerdo es un porcentaje que pueden entenderse que tuvo dificultades.
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A continuacidn, se presenta el anlisis e interpretacion de las tres preguntas de

caracter cualitativo sobre la Metodologias del ABP aplicada en el cuarto parcial de

la asignatura de Estudios Sociales, las respuestas a las preguntas han sido leidas y

luego organizadas en categorias.

17. ¢ Qué es lo que mas le gusto de la metodologia del Aprendizaje Basado

en Problemas?

Tabla 42. Categorias y frecuencia de respuestas de la pregunta 17.

Categoria Frecuencia

Trabajo en equipo 24
Adquirir un pensamiento critico y puntos 12
de vista.
Investigacion y busqueda de informacion 18
Creatividad 6
Aprendizaje y metodologia 21
Obijetos especificos, Diversion, Dindmica, 25
Conformidad

TOTAL 106

Elaborado por: Vanesa Cevallos

Fuente: Encuesta

Tabla 43. Ejemplos de respuestas a la pregunta 17

Categoria

Extracto de las respuestas (Ejemplos de cada categoria)

Trabajo en equipo

“Todos nos ayudamos y aportamos”

“Analizar soluciones en grupo, descubriendo mas a
fondo los problemas”

“Trabajar en grupos mezclados por la docente”
“Trabajar con personas que piensan diferente”
“Compartir con personas que casi no hablamos”

Adquirir un
pensamiento critico y
puntos de vista.

“Nosotros tenemos que formar un criterio y resolver
problemas”

“Cambiar mi forma de pensar constructivamente, sin
que me obliguen”

“Expresar tu criterio”

“Te ensefia a pensar y verlo desde diferentes puntos”
“Pudimos concientizar lo que estd mal en la
sociedad”

Investigacion y
busqueda de
informacion

“La necesidad de investigar y no s6lo conformamos
con la informacion conocida”
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“Que pude investigar por mi cuenta y centrarme mas
en lo que me gustaria aprender”

“La independencia para poder investigar”
“investigar las problematicas”

“escoger que investigariamos cada uno”

Creatividad

“Actividad muy creativa”

“La maestra nos deja a nuestra creatividad”
“Resolver los problemas creativamente”

“La creatividad”

“La manera de presentas nuestras ideas de manera
mads creativa”

Aprendizaje y
metodologia

“Que es una metodologia nueva la cual nos ayuda a
aprender problemas actuales alrededor del mundo y
el impacto de estos”

“Lo que mas me gustd fue que es una nueva forma de
aprender muy divertida ya que normalmente los
profesores hoy en dia piensan que sus alumnos
solamente aprenderan copiando, memorizado y
leccion, sin embargo, cuando se realizan este tipo de
actividades nosotros tenemos la capacidad de
aprender mucho mas de lo que se hace de la forma
"tradicional" se podria decir, desarrollamos nuestro
criterio, creatividad y originalidad.”

“Hubo un mejor desarrollo del aprendizaje”
Aprender mientras que al mismo tiempo realizaba
otras actividades préacticas relacionadas con el tema”
“Poder aprender mas sobre temas tan importantes”

Objetos especificos,
Diversion, Dindmica,
Conformidad

“El panel”

“La exposicion”

“Las imagenes”

“Estuvo dinamico”

“Que te hace esforzarte mas”
“Fue diferente y divertida”

Elaborado por: Vanesa Cevallos

Fuente: Encuesta

Analisis: La aplicacion de la metodologia del ABP durante el cuarto parcial en

la asignatura de Estudios Sociales promovio el desarrollo de ciertas habilidades en

los estudiantes de Décimo EGB, algunas de las que mas les gustaron a los

estudiantes fue el trabajar en equipo, habilidad que evidentemente requiere de

tolerancia, empatia y habilidades de comunicacion, algunos estudiantes se hallaron

motivados justamente porque trabajaron con un equipo elegido por la docente que

les abrid la posibilidad de conocer e interactuar con comparfieros que no solian
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hacerlo y por lo tanto escuchar diferentes y nuevos puntos de vista. Por otra parte,
los estudiantes reconocen que fue necesario tener un pensamiento critico al respecto
0 por otro lado cultivaron su propia manera de pensar sobre los problemas sociales

para poder tener conciencia sobre 1os mismos.

Imagen 1. Trabajo en equipo ABP
Fuente: Vanesa Cevallos

Afadiendo a esta lista, también esta la capacidad de investigar, en donde se
destaca que los estudiantes se hallan conformes porque tuvieron la autonomia para
poder enfocarse en el problema social desde sus propios intereses, con esto se
propicia el aprendizaje independiente. Ademas, algunos estudiantes estan de
acuerdo en que la creatividad de ellos fue potenciada, idea que concuerda con la
pregunta 11. relacionada con la generacion de espacios para el desarrollo de la
creatividad, donde la mayoria de estudiantes expreso estar de acuerdo.

Algunos estudiantes hicieron referencia al proceso metodologico en si que les
posibilité aprender de manera diferente ya que sefialan que esta metodologia no
habia sido utilizada previamente por lo que usarla mejord sus conocimientos, esto
guarda coherencia con los fundamentos de esta metodologia activa, que pretende
que el estudiante sea el centro mismo del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Finalmente, algunos estudiantes destacan entre lo que mas les gustdé fue la

elaboracion del panel de evidencias, el cual contenia informacion relevante del
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problema social, organizado tal cual lo suelen hacer los detectives y que para una

mejor compresion se adjunta una imagen referencial:

& S

Imagen 2. Fotografia de Ejemplo de un panel de evidencias sobre la pobreza
Fuente: Vanesa Cevallos

Dentro de esta categoria de preferencias también esta como respuesta la
exposicion de los hallazgos investigados y luego organizados para su socializacion

que se lo realizé a través de una mesa de expertos.

Imagen 3. Fotografia de la exposicion “mesa de expertos”
Fuente: Vanesa Cevallos
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18. ¢ Qué es lo que mas se le dificultd de la Metodologia del Aprendizaje
Basado en Problemas?

Tabla 44. Categorias y frecuencia de respuestas de la pregunta 18.

Categoria Frecuencia
Aprenderse, memorizar, exponer 19
Coordinacion, grupo 29
Informacion, investigacion 22
Panel o algo concreto, tiempo 21
Ninguna dificultad 15
TOTAL | 106

Elaborado por: Vanesa Cevallos

Fuente: Encuesta

Tabla 45. Ejemplos de respuestas a la pregunta 18.

Categoria Extracto de las respuestas (Ejemplos de cada categoria)
Aprenderse, e “Memorizar lo que tenia que decir”
memorizar, e “Exponer porque me ponia nerviosa”
exponer e “Desenvolverme”
e “Aprenderme sobre el tema”
e “La exposicion”
Coordinacion, e “Ponerme de acuerdo con mis compafieros”
grupo e “La organizacion en el grupo”
e “Estar de acuerdo como equipo”
e ‘“organizar la informacion con los integrantes”
e “Que mi grupo no responda los mensajes o entreguen
a tiempo las cosas”
Informacion, e “Tener fuentes veridicas”
investigacion e “Investigar un tema tan extenso”
e “Buscar en fuentes que sean confiables”
e “Tuve que leer y buscar en diferentes documentos
porgue no encontraba informacion precisa”
e “Encontrar noticias reales”
Panel o algo e “Hacer el panel”
concreto, tiempo e “El tiempo de presentacion”
e “Encontrar una solucion al problema”
e “Conectar las ideas”
e “Laelaboracion de las actividades en espacios de
tiempo pequefos”
Ninguna dificultad e “En realidad nada, todo fue facil para mi”
e “Nada, todo me gustd bastante”
e “Nada, todos nos llevamos muy bien”

“Resulto facil”

Elaborado por: Vanesa Cevallos

Fuente: Encuesta
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Anélisis: Lo que para algunos estudiantes fue lo que maés les agrad6 del ABP
para otros es justamente lo contrario, por ejemplo, el trabajo en equipo fue una
situacion que generé ciertos inconvenientes en el 27% de estudiantes,
inconvenientes como lograr organizarse o coordinar las actividades de las fases de
la metodologia y esta actividad es justamente de los retos que deben enfrentarse en
las aulas, el fomento a las habilidades sociales y comunicativas. Un grupo de
estudiantes hallo dificil memorizar la informacidn que investigaron sin embargo esa
accion estaba acompafiada del proceso reflexivo para que se pueda lograr una
metacognicion de los aprendizajes, esta dificultad tendra que ser trabajada para que
los estudiantes aprendan de forma consciente y no Gnicamente para obtener una
calificacion por recordar o no algo.

El ABP requiere que los estudiantes indaguen por su propia cuenta y profundicen
en sus conocimientos a través de procesos investigativos en diferentes fuentes,
siendo este paso un inconveniente para algunos estudiantes que no estan
acostumbrados a buscar en diferentes fuentes confiables y a contrastar informacion,
habilidad de suma importancia en la sociedad del conocimiento. Por otro lado, en
la pregunta anterior algunos estudiantes encontraron divertido hacer el panel de
evidencias, sin embargo también existe un pequefio grupo de estudiantes que halld
dificultad, a lo mejor este grupo de estudiantes requiere explicacion mas detenida,
finalmente estan los estudiantes que tuvieron resistencia al tiempo de exposicién de
los hallazgos, mismo que comprendia 5 minutos por cada estudiante, se entiende
que no todos tienen la habilidad para expresarse en publico de manera fluida durante
ese lapso de tiempo, sin embargo es una manera de promover la comunicacién oral
argumentativa en ellos.

19. ¢ Qué consejo o consejos daria sobre la metodologia del Aprendizaje
Basado en Problemas?

Tabla 46. Categorias y frecuencia de respuestas de la pregunta 19

Categoria Frecuencia
Para compareros 39
Para la metodologia 29
Ninguno 32
Que se use mas como metodo 6
TOTAL | 106

Elaborado por: Vanesa Cevallos
Fuente: Encuesta
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Tabla 47. Ejemplos de respuestas a la pregunta 19.

Categoria

Extracto de las respuestas (Ejemplos de cada categoria)

Para comparieros

“Prepararse bien para la exposicion”

“Que necesita mucha concentracion y que tenemos
que prepararnos bastante bien”

“Para el equipo el ser mas organizados”

“Tener una buena comunicacion con todos los
integrantes del grupo, para asi no tener
malentendidos”

“Poner todo nuestro empefio y disposicion en el
trabajo”

Para la
metodologia

“Que pueda ser un poco mas divertido”
“Actividades que desarrollen mas adn la
creatividad”

“Que podriamos elegir con quien realizamos el
trabajo en grupo”

“Dar mas tiempo en ciertas actividades”

“Que no sea tan extenso”

Ninguno

“Ninguno”

“Nada la verdad”

“No tengo ningun consejo”
“No tengo consejos”

“No tengo”

Que se use mas
como método

“Que dure mas para que sea mas utilizada”

Que aplicasemos esta forma de aprendizaje con méas
frecuencia”

“Que se utilice mas como método de estudio porque
permite encontrar solucion a diferentes problemas”

Elaborado por: Vanesa Cevallos

Fuente: Encuesta

Anélisis: Los criterios de los estudiantes son validos para el perfeccionamiento de

esta metodologia en futuras aplicaciones, se ha agrupado sus consejos en 4

categorias, la primera de ella estad enfocada en como los estudiantes dan sugerencias

a sus mismos comparfieros o a ellos mismos quienes de manera general expresan

que es importante prepararse bien para la exposicion, con el empefio respectivo

tanto de forma individual como grupal, este grupo de estudiantes ha realizado un

proceso de autoevaluacion y coevaluacion al desempefio propio y del curso.

Por otra parte, estan los estudiantes que propician sugerencias a la metodologia,

donde ellos desearian escoger las personas con las que van a trabajar, asi como los

problemas sociales, esto no puede ser posible porque los problemas sociales
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sorteados a cada grupo estan relacionados con las Destrezas con Criterio de
Desempefio planificadas para el cuarto parcial, pero lo que ellos si tenian apertura
era determinar que caracteristica o enfoque le iban a dar al problema a investigar.
En otra categoria estan aquellos que sugieren que el ABP sea utilizado mas a
menudo y con mayor frecuencia porque les resultd interesante y divertido y

finalmente esta un grupo de estudiante que no tiene ningln consejo al respecto.
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CAPITULO 11l

PRODUCTO

(Propuesta innovadora de solucion al problema)
Nombre de la propuesta

“AVENTURA EN CONFLICTO, UNA ESCAPADA A LA SOLUCION”:

modelo didactico para gamificar el ABP en Estudios Sociales de Décimo EGB.
Definicion del tipo de producto:

El producto del presente proyecto es un modelo didactico que ejemplifica la
incorporacion de la gamificacién en la Metodologia del Aprendizaje Basado en
Problemas para una unidad didactica de la asignatura de Estudios Sociales de
Décimo EGB con la ayuda de la plataforma @MyClassGame, plataforma disefiada
especificamente para gamificar clases, esta es de libre acceso y de las mas
completas para aplicar los principios de la gamificacién de acuerdo con la

investigacion realizada.
Objetivos
General

Disefiar un modelo didactico que ejemplifique la incorporacién de gamificacion
en el desarrollo de la metodologia del ABP para la asignatura de Estudios Sociales
de décimo EGB.

Especificos

1. Planificar un bloque didactico de Estudios Sociales de Décimo EGB con la
Metodologia del ABP, utilizando los principios de la gamificacion.

2. Construir en la plataforma @MyClassGame una clase gamificada para
desarrollar la Metodologia del ABP para un bloque didactico de Estudios

Sociales de Décimo EGB.
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3. Someter a valoracion el modelo didactico que incorpora la gamificacion en

el ABP a dos expertos en gamificacion.

Estructura de la Propuesta

La estructura de la presente propuesta corresponde al desglose de los objetivos

especificos, y se detallan a continuacion:

-

J

-

4 ) ., 4
Construccion de
Planificacion ABP una clase
del Bloque gamificada en la .
Curricular de plataforma M\églggag?gégteilm

Estudios Sociales @MyClassGame
para Décimo EGB segun la

Planificacion ABP

N J

J

Gréfico 48. Estructura de la propuesta

Elaborado por: Vanesa Cevallos

1. Planificacion con la metodologia del ABP de la Unidad Didactica de Estudios

Sociales para Décimo EGB

Tabla 48.

Fase previa a la implementacion del ABP

Actividades

Descripcion

Disefiar problemas en
funcion de los
objetivos de
aprendizaje.

1. Pobreza, Riqueza y Desigualdad

2. Las Guerras y conflictos armados

3. Trafico de Drogas y de personas

4. Falta de Democracia y Corrupcion

5. Migracidn, fronteras y conflictos del presente (racismo
y xenofobia)

Establecer las reglas y
roles que asumiran los
estudiantes.

Reglas

Las reglas estan basadas en valores éticos para el
desarrollo de las actividades individuales y grupales
como: la empatia, la solidaridad, el respeto, la
puntualidad, la responsabilidad y la honestidad.

Roles

Los estudiantes serén el centro del proceso y realizaran
actividades de investigacion autbnoma, seran creativos y
criticos.

Establecer los tiempos
de trabajo.

La Unidad Didactica que se desarrollara en 8 semanas,
cada semana tiene 4 horas para la asignatura de Estudios
Sociales.

Explicar la dindmica
del ABP a los
estudiantes

La socializacion se realizara mediante un Storytelling
para sumergir a los estudiantes en esta propuesta.

Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Tabla 49. Planificacion de Unidad Didactica con metodologia ABP

PLANIFICACION DE UNIDAD DIDACTICA CON LA METODOLOGIA DEL ABP

55 -
¥

gioes Educay,,
B
Y]

o

UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR BILINGUE
“SAGRADOS CORAZONES DE RUMIPAMBA” , . B
“Contemplar, vivir y anunciar el amor misericordioso de Dios al mundo” 2

Nombre del Docente Lcda. Vanesa Cevallos Fecha No definida
Area Ciencias Sociales Grado 10 EGB AB C | Afo lectivo | 2021-2022
D
Asignatura | Estudios Sociales Tiempo 8 semanas
Unidad Unidad 4: Problemas sociales del Ecuador, Latinoamérica y el Mundo
Didactica
0G.CS.3. Comprender la dinamica individuo-sociedad, por medio del analisis de las relaciones entre las personas, los
acontecimientos, procesos histdricos y geograficos en el espacio-tiempo, a fin de comprender los patrones de cambio, permanencia y
continuidad de los diferentes fendmenos sociales y sus consecuencias.
0.CS.4.6. Comprender la naturaleza de la democracia, la ciudadania y los movimientos sociales, con sus inherentes derechos y
o deberes ciudadanos, los derechos humanos, el papel de la Constitucién y la estructura basica del Estado ecuatoriano, para estimular
Ob(JjEtI'VOS una practica ciudadana critica y comprometida.
ela
Unidad 0OG.CS.7. Adoptar una actitud critica frente a la desigualdad socioeconémica y toda forma de discriminacidn, y de respeto ante la

diversidad, por medio de la contextualizacidn histérica de los procesos sociales y su desnaturalizacidn para promover una sociedad
plural, justa y solidaria.

0G.CS.10. Usar y contrastar diversas fuentes, metodologias cualitativas y cuantitativas y herramientas cartograficas utilizando
medios de comunicacién y TIC en la codificacién e interpretacion critica de discursos e imdgenes para desarrollar un criterio propio
acerca de la realidad local, regional y global, y reducir la brecha digital.
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0.CS.4.8. Producir analisis criticos estructurados y fundamentados sobre problemdticas complejas de indole global, regional y

ditl)jg:;‘:ioo nacional empleando fuentes fiables, relacionando indicadores socioecondmicos y demograficos y contrastando informacién de los
medios de comunicacion y las TIC.
CE.CS.4.9. Examina la diversidad cultural de la poblacién mundial a partir del analisis de género, grupo etario, movilidad y nimero de
Criterios de | habitantes, segun su distribucién espacial en los cinco continentes, destacando el papel de la migracién, de los jovenes y las
Evaluacién | caracteristicas esenciales que nos hermanan como parte de la Comunidad Andina y Sudamérica.
¢Qué van a aprender? .
DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO
Problfema Pobreza, Riqueza y Trafico de drogas y Falta de Dem?f: raclay I\.lllgraaon. v
Social Desigualdad Guerra y Pobreza personas Corrupcion conflictos (racismo y
—> xenofobia)
CS.4.2.35. Discutir las CS.4.2.37. Identificar las CS.4.2.41. Analizar la CS.4.3.17. Discutir el CS.4.2.32. Explicar
consecuencias que guerras como una de las dimension y gravedad significado de los principales flujos
genera la concentracién | principales causas de la del trafico de drogas en participacion ciudadanay | de migracién
de la riqueza, pobreza en el mundo. la sociedad y la vida de los canales y formas en internacional que
proponiendo posibles los seres humanos. gue se la ejerce en una existen en el
Destrezas | ,cjones de solucién. | CS.4.2.38. Reconocer la sociedad democrética. presente, con sus
relacionad influencia que han tenido CS.4.3.16. Destacar los dificultades y
asconel | cs4 7 36. dentificar en Ecuador los conflictos valores de la libertad, la conflictos.
problf-:ma los rasgos mas mundiales recientes y el equidad vy la solidaridad CS.4.2.33. Identificar
Social importantes de la papel que ha tenido en como fundamentos las migraciones como
— pobreza en América ellos nuestro pais. sociales esenciales de una | uno de los grandes

Latina, con énfasis en
aspectos comparativos
entre paises.

democracia real.

procesos que se dan
en el plano
internacional y sus
consecuencias.
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é¢Como van a aprender?

PROCESO METODOLOGICO DEL ABP

Semana Fase Actividades Gamificacion Recursos Vinculo (Clic en el simbolo)
1. Introduccién ala -Laptop
Metodologia ABP con la Uso de narrativa digital para -Internet
presentacion de los problemas inmersién (Storytelling) con la -Proyector
sociales a los estudiantes y tematica hibrida de detectives- | -Video realizado
socializacién de equipos de superhéroes. en CANVA
trabajo previamente definidos.
. -Lapto
Se entrega a cada equipo de ptop
. i -Internet
o trabajo en un sobre manila
2. Distribucién y sorteo de P . ” -Proyector
s . cerrado un “expediente” para
Definiciony | problemas sociales a cada . -Sobre de
. . que procedan a analizar las .
Uno Escenario equipo . . manila
misiones para solucionar el .
Problema . . -Hoja de
problema social asignado. .
expediente
Las misiones descritas en el -Laptop
3. Presentacion de la sobre seran registradas -Internet
Plataforma Digital progresivamente en la -Proyector
@MyClassGame para el registro | plataforma para asi ganar -Plataforma
de usuarios y familiarizacion puntos, insignias, superar retos, | @MyClassGame

con la misma

otorgar poderes, establecer
penalizaciones y/o subir de
nivel.

129



https://www.canva.com/design/DAE9UwajiFU/_0OudgN-97C1Lfgg5RcZyQ/watch?utm_content=DAE9UwajiFU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAFCLWZxjU8/l5cg82nIozvy-flq9tFXmg/watch?utm_content=DAFCLWZxjU8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.myclassgame.es/students/xbi38unqjE2EQYPNo

4. Actividad Grupal: Busqueda El expediente contiene una -Laptop
de Causas del problema en narrativa en la cual cada una de | -Internet
donde los estudiantes deberdn | estas actividades se denominan | -Proyector
realizar una lluvia de ideas en misiones y deben -Post it
Post-it sobre: progresivamente ser archivadas | -Marcadores
Analisis y a) Lo que saben del problgma en la carpeta de evidenf:ias, —Carpgta de
Dos Disefio b) Lo que no saben y requieren | para que luego se extraiga cartulina
conocer. aquellas ideas importantes. Se | -Esferos
c)Plantear posibles causas que otorgara insignias y premios.
generen el problema
d) Enlistar los subproblemas
gue genera el problema
principal o sus consecuencias
5. Proceso de Investigacidon Esta misidn les posibilitara -Laptop
sincrénico individual: Los subir de nivel de acuerdo alos | -Internet
estudiantes investigaran en la puntos obtenidos por los -Proyector
biblioteca de la Institucién la comportamientos positivos que | -Libros
informacién relacionada con el | mantengan durante la -Revistas
problema social tanto en los investigacion. -Documentos
Investigacién | libros fisicos como en la de busqueda
del biblioteca virtual.
Tres o — p
conocimiento | 6. Proceso de Investigacion Se otorgara poderes por -Laptop
necesario asincroénico individual: Los presentar la informacion -Internet
estudiantes investigardn en investigada de forma -Proyector
otras fuentes como medios de organizada, veridica y variada. -Libros
comunicacion, libros de sus -Revistas
casas. Ademas, podran -Documentos

entrevistar a familiares,
conocidos y amigos

de busqueda
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https://www.myclassgame.es/students/xbi38unqjE2EQYPNo
https://www.myclassgame.es/students/xbi38unqjE2EQYPNo
https://www.myclassgame.es/students/xbi38unqjE2EQYPNo

7. Analisis y organizacion de la Los estudiantes son -Laptop
informacién investigada. Los superhéroes detectives y uno -Internet
estudiantes deberdn extraer de sus productos tangibles en -Proyector
recortes de ideas destacadas de | un panel que sera valorado -Goma
las investigaciones para mediante insignias y puntos. -Tachuelas
elaborar un panel de evidencias - Cartelera
de detectives en el que -Corcho A3
Desarrollo de | establezcan de manera légica -Lana roja
soluciones cémo el problema social -Imdgenes
Cuatro aplicando el | asignado se generay afecta -Hojas de
nuevo otros aspectos de la vida social, investigacion
conocimiento | deberan usar imagenes, -Material
noticias, post it. Etc. didactico
8. Lluvia de ideas para Esta misidn no esta enfocadaa | -Laptop
encontrar posibles soluciones a | solucionar el problema sino a -Internet
los problemas planteados para gue los detectives planteen -Proyector
cada equipo de trabajo y diferentes alternativas que -Post-it
posterior redaccion de la puedan servir de solucidn al -Papel bond
misma. problema.
9. Elaboracién de la presentacién Luego de la ponencia los -Laptop
con diapositivas de los principales | estudiantes oyentes ganaran -Internet
o hallazgos encontrados sobre el puntos por participar e -Proyector
Socializacion problema y las posibles soluciones. | joteractyar con los expositores, | -Manteles
Cinco de los Cada, equipo de traba!o deberd a ya sea comentando o Etiquetas con
Hallazgos y través de una ponencia de
soluciones expertos exponer los principales preguntando. nombres

hallazgos del problema y para ello
tendran minimo 5 minutos cada
uno, maximo 20.
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https://www.myclassgame.es/students/xbi38unqjE2EQYPNo
https://www.myclassgame.es/students/xbi38unqjE2EQYPNo
https://www.myclassgame.es/students/xbi38unqjE2EQYPNo

10. Presentacion del grupo con La misidn de exposicion otorga | -Laptop
el expediente 001 puntos para pasar el nivel y por | -Internet
lo tanto adquirir insignias. -Proyector
-Manteles
-Etiquetas con
nombres
Seis Socializacién 10. Presentacion de los grupos La misidn de exposicion otorga | -Laptop
de los con los expedientes 002 y 003. puntos para pasar el nivel y por | -Internet
Hallazgos y lo tanto adquirir insignias. -Proyector
soluciones -Manteles
-Etiquetas con
nombres
Siete Socializacién 10. Presentacién de los grupos La misién de exposicion otorga | -Laptop
de los con los expedientes 004 y 005. puntos para pasar el nivel y por | -Internet
Hallazgos y lo tanto adquirir insignias. -Proyector
soluciones -Manteles
-Etiquetas con
nombres
Ocho Conclusiones | 11. Asamblea general en donde | Batalla final preguntas sobre -Laptop
Finalesy se dara una conversatorio- los problemas sociales con -Internet
evaluacion discusién para llegar a las sistema de gamificacion. -Proyector

conclusiones finales de cada
problema social y
posteriormente se realizara una
evaluacidn de los contenidos
aprendidos.

-Hojas de papel
bond
-Esferos

Elaborado por: Vanesa Cevallos
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2. Modelo de la clase gamificada en la plataforma @MyClassGame para
desarrollar la Metodologia del ABP
El modelo de la clase gamificada se estructura segun los elementos disponibles

en la plataforma @MyClassGame descritos a continuacion.

Lista de Estudiantes ingresados a la plataforma.
Se ingreso un listado de 25 estudiantes como modelo, cada uno tiene un cédigo

de acceso a la plataforma y pueden cambiar su avatar y visualizar su progreso.

€ = OO0 8 eyl A R g EX AP Qg s @CcursO®:

3 (CLEMENTE
ARIEL)

SUPERHERQE.
14 (mlu)l't

5
(RODRIGUEZ'
NATHALY)

Imagen 4. Listado de estudiantes dentro de la Plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos

Formacién de Equipos de trabajo
Los equipos de trabajo fueron intencionalmente formados, tomando en cuenta
las diferentes capacidades y talentos observados durante el afio lectivo, cada equipo

tiene un nombre de un grupo correspondiente a superhéroes.

€ IC O a P e Afuncl X OPNG mA sk BOUNTO®:

EQUIPD AVENGERS

Fion o

v
i \
o Ol Bolin H iates inge

o

EQUIPO LIGA DE LA £QUIPO GUARDIANES DE EQUIPO LOS §
QUG I MYENGERS JUSTICIA EQUIPOX-MEN LA GALAXIA FANTASTICOS
) :: : X0 | :: $ ¥ 0 *» 12
i N W - 4 HP [l He
= e = & G

Imagen 5. Equipos de trabajo en la plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Aventura

Narrativa
La narrativa con la que versa esta metodologia se trata en que los estudiantes se
convierten en superhéroes y heroinas, en la Plataforma @MyClassGame se adjunta

el video elaborado en CANVA con la narrativa respectiva.

€ 9 C 0 & mytlwsganesssudets/soStung N0 A+ RSy rx0®

AVENTURA EN
CONFLICTO

Una escapada a 1a
soluciodn . =
Imagen 6. Narrativa de la Aventura en la Plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos

Link para observar el video: https://www.canva.com/design/DAE9UwajiFU/_00udgN-

97C1Lfgg5RcZyQ/watch?utm_content=DAE9UwajiFU&utm campaign=designshare&utm medi

um=link&utm_source=publishsharelink

Misiones
Las misiones corresponden a las diferentes etapas del ABP, donde los
estudiantes trabajaran de manera grupal o individual. Cada mision contiene a su vez
diferentes tareas que son evaluadas con una rabrica establecida en la misma
plataforma, ademas para cada tarea se han determinado puntos por experiencia
(XP), estos puntos se otorgaran a medida que logran cumplir las diferentes tareas.
Ademas, se ha usado un mapa en donde cada mision se desarrolla en un

continente diferente.
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https://www.canva.com/design/DAE9UwajiFU/_0OudgN-97C1Lfgg5RcZyQ/watch?utm_content=DAE9UwajiFU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAE9UwajiFU/_0OudgN-97C1Lfgg5RcZyQ/watch?utm_content=DAE9UwajiFU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAE9UwajiFU/_0OudgN-97C1Lfgg5RcZyQ/watch?utm_content=DAE9UwajiFU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink

Imagen 7. Mapa de las misiones en la plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos

UstudenssAbi3Bumait 2£QPNo R BOCUM»IOR:

Misiones 1 m Eas
Z el e -
Wt mANg ¥ i
N\ AL S ,» :
T A A
y R e B

ATANDO CABOS

Imagen 8. Misiones segun el ABP en la plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos

Dentro de las Misiones se pueden agregar tareas, por ejemplo, en la mision 1
denominada “Caos y mas caos” se afladieron 4 tareas, mismas que estan descritas

en la planificacion con la Metodologia del ABP previamente realizada.

| "
i d |
Imagen 9. Ejemplo de las tareas de la misién 1 @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Dentro de cada tarea se despliega el siguiente cuadro de didlogo que contiene el
nombre de la tarea, los puntos, la descripcion y la respectiva rubrica con los criterios

y las estrellas por color para definir la calidad.

TAREA
DESCRIPCION NOTAS

Nombre XpP
;Qué saben del problema? 10
Descripcion

Realizar una lluvia de ideas sobre las cuestiones que sepan de este tema, Cada idea debe estar en un post it. Todos estos posts it deben
estar pegados en una hoja.

Rabrica

Imagen 10. Elementos de una tarea en la plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos

Elementos del Juego

Eventos
Los eventos son actividades que de manera aleatoria se introducen en algun
momento de la clase con el objetivo de romper el hielo. Para el ejemplo de la clase
gamificada del ABP se ha introducido 10 eventos, uno de ellos se denomina “Chiste
chistoso” cuya descripcion sefala lo siguiente: “Contar chistes es importante para

amenizar el ambiente, quien cuente un chiste obtendra 10 puntos de experiencia”

¢ 5.0 0 (W e CLiBOUNODR:

& eventos EESRRRRTIETS

Minutos Locos R’ ™ La Lechuza shshsh ) " Afuera también s8 apre

T e g e & et pove sy 1a S b sy et of o g 9 A e e 1 A e
s A W B i s s X0 s 1 i o

Cultura y Arte 5 Terma random =T Suarte L= Compartir importa

£ pomrs @ gm0 pa Sl k53 4 s 1 n Cmi 3 ey ok st 1 1 Qo0 50 w1 bx Ene TS S g LS o gD
it e g 3 g e e e o 2 parian G [oalial el d 20 o g o s dopacil e 0

Actividad Fisica

£ 00 ettt ML v 4 00 1)
o, e 1 0 Puge: irde 50 X

Imagen 11. Eventos planificados en la plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Comportamientos

En este espacio se puede registrar comportamientos positivos o negativos que
tengan los estudiantes durante el desarrollo de la clase cada uno otorga o quita

puntos segun sea el caso. Para el ejemplo del modelo de la clase se ha introducido
5 comportamientos positivos y 5 negativos.

QX

€ A Acuyrsao®:

o CONPORTAMIENTOS IR

Puntualidad

s i W o b

NUEVD

o o ey e 4 3 s e

. ' L COMPORTAMIENTO

L

Imagen 12. Comportamientos en la plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos

Penalizaciones

Son acciones puntuales que se ejecutan cuando un estudiante pierde todos sus

puntos de vida y requiere recuperarlos, pueden asignarse de forma aleatoria o
intencional segun sea el caso.

€ 5 C O bk sydussmeeislenty M LBROETECRG

2
o @

A ondason S

ELEMENTOS DEL JUEGO

Reflexion Ayuda comunitaria

THones Qs MR Gon t IS pa) Qe

2 becto oigs que parfedicd @ tu grupa, por
Tefiexionss eo U SCrTNTENN) § NADL

3 tendrie qua syuter @ Ly comusided ya ses

Tarea extra ERE® Refuerzo académico NUEVA

A $ A PENALIZACION
D Mo T gt

T CONOCHTINNOL

Imagen 13. Penalizaciones en la plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Insignias
Son simbolos que se entregan a los estudiantes por destacar notablemente en un
ambito, por ejemplo para esta clase se entregaran insignias a la eficiencia, al

conocimiento, a la creatividad, a la empatia etc.
C 0O 8 O ey sl St 2N BAa BT PO IO

é
i < @ w--.i-u-h.

ELEMENTOS DEL JUEGD

A la eficiencia 2 Al conocimiento - A la justicia

o ry afichentn y wicas Qi reslons 0 Wi Dy s o et ¢ s gregte, Lws s dnberncy O ex drenchos y bs S
AN, T, 18 3 o n gt perTEON » Tiewe LRI S0 ot Ury e

o o
Pakd st et par it Fakd f e por it Pokd Mo puns it

A la empatia = Al orden = A la constancia

St s e o i o ko O pirvares - T s o i, e et 7 7\ Ervs erievorantn, o Carnc e
1 esten i 3w b roow rwtrdase I ot e Gonde weths.

= A la creatividad
Y] Crmatividnd na e ongunds sonbe, mas hacae
1) 108 000 Gareenan y bakne

Imagen 14. Insignias en Ia.r-J-Iataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos

Poderes
Son aquellas facultades que los estudiantes adquieren para sacar ventaja en
alguna situacion que necesiten, por ejemplo, el poder de exonerarte de una tarea

sencilla para la casa.
€ 2 C 0 & mudosoasesinniiaiEEungERI NG A e BeurOW:

ELEMENTOS DEL JUEGO

6 roveses

Nuevo Poder

4 500

W

Imagen 15. Poderes en la plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Tienda
Los diferentes articulos de la tienda pueden comprarse en funcion de los puntos,
el dinero y las necesidades de los estudiantes, por ejemplo, pueden comprar una
playlist que en realidad corresponde a un listado elegido por ellos mismos para que

todos escuchen mientras realizan alguna actividad.

€ 2 C 0 & mdssgumessRuer g EE N mo ek Beuns0@:

¢] Aprendeenos juganmso

ELEMENTOS DEL JUEGO

Bonus Time Descanso necesario - Asesoria

oy tarte? Mo by prablersn, thmes erpo T 10 mirutos pera descaes Gy oo e Pundén pude syade » to prafesix par socortny
Y0y 20 prartn guntes or bagyr e, par chios, 0 o raafox ents cuneay ¢ apobiedo oAt ¢ sckree

Play List =% Movie - NUEVO ARTICULO
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Arwta ol drmwraie On a risires e e v o0 by s, Ak 0 corwre

Imagen 16. Articulos de la tienda en la plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos

Frases
Las frases son oraciones motivadoras que se las presenta a la clase para el

analisis pertinente, estas son proyectadas aleatoriamente.

€ 4T 0 b el £ Rl st Boysva®:

Aprendemos Jugando

Buda dice: " Buda dice: === Shakespaare dice:

E) o 10 Giarmdaoys c2n o 0o B ofis | Hay trus 02008 que A0 puaden squitana por Ama 2 toes, Conflp 00 LSO POCYS, NG Nagad
i 0on & aor i #aucto compe: of sel 2 ke y Ju wrvied mal o sieguos.
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LS shakespears Einstein: | Aristételes: e NUEVA FRASE
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FAroccon S $Or ueRun que permiitan iy | ST 20 todo 1) qut 08

Imagen 17. Frases en la plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Colecciones
Son cromos que se coleccionan segun los intereses de los estudiantes, al

completar todos los cromos el estudiante obtiene 250 puntos de experiencia, en este

caso la temética es de personajes histéricos del Ecuador.

B EVENT (L] REAMIEN S PENAUIZACION o S W corecciones RTINS BUIEEY: = @
Pacienetros det sobre

| s esipnonn

Colecziones

Imageh 18. Colecciones establecidas en la plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos

Niveles
Se ha definido 8 niveles, para pasar al siguiente se requieren 100 puntos
progresivamente, cada nivel lleva el nombre de un metal y luego de gemas

preciosas, el paso al siguiente nivel es automatico conforme los puntos obtenidos.

C 0 & mycasgunesciidemAbaRing IO = 02 0 cunsIOW®!

«

Pardenutrus de los nivwbes
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| =
Imagen 19. Niveles establecidos en la plataforma @MyClassGame

Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Villanos
Los villanos serén algunos de los personajes més despiadados de la historia
como por ejemplo Hitler, Caligula, Atila etc.

T 0k mytessaamess i b BRmgEE QP A g v Bows IO

-

Imagen 20. Villanos en la Iataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos

Cuestionarios
Para cada uno de los problemas se ha realizado un cuestionario, cada uno
contiene 4 preguntas como ejemplo del modelo, estos seran realizados al finalizar

la presentacion de cada ponencia. Pueden ser resueltos de forma individual o grupal.

€ 5 Co0 (8o i : JEECTMNG RS BSy»wnD®:

B Aprendemos jugando

UESTIONARIOS

Cuestionarios® Q1 Q2 Q3 Q4 Q5

CUESTIONARIOS
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Imagen 21. Cuestionarios en la plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Batallas
Una vez realizado los cuestionarios con sus respectivas preguntas, la opcion

batallas permite establecer algunos parametros de enfrentamiento, generando mas
atraccion, las opciones de las batallas son:

e Estudiante vs. Villano

e Equipo vs. Villano

e Estudiante vs. Estudiante

e Equipo vs. Equipo

e Clase vs. Villano

a sresactyvanins Joagaratnl

* BATALLA DE PREGUNTAS!

ROSRAFAELA. B B4 B GENGIS KAN
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Imagen 23. Ejemplo de Batalla en la plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos

Herramientas
En esta opcion, la plataforma tiene la herramienta RANDOM la cual sera
utilizada para realizar sorteos, por ejemplo, se puede sortear: estudiantes, equipos,

eventos, frases, etc, esto le da amenidad a la clase.
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e

Imagen 24. Herramienta "Random” en la plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Evaluacion de la propuesta innovadora

Encuesta de satisfaccion
La evaluacion de este proceso de ensefianza aprendizaje con la gamificacion en
el ABP implica en primer lugar conocer el nivel de satisfaccion de los estudiantes
de décimo EGB con las actividades planteadas y desarrolladas durante el parcial en
cuestion, al ser un modelo nuevo requiere de perfeccionamiento y para ello se
aplicara una encuesta con escala de Likert propuesta a continuacion:

Tabla 50. Encuesta de satisfaccion sobre la gamificacion en el ABP
ENCUESTA DE SATISFACCION SOBRE LA METODOLOGIA APLICADA
EN ESTUDIOS SOCIALES DE DECIMO: “AVENTURA EN CONFLICTO,
UNA ESCAPADA A LA SOLUCION”

Criterios

Nada satisfecho
Poco satisfecho
Satisfecho
Muy satisfecho
Totalmente
satisfecho

1. Luego de su experiencia ¢ Cuan satisfecho se siente
por aprender con el uso de la metodologia del ABP?
2. ¢Cuén satisfecho se siente luego de que en la clase
de Estudios Sociales se haya usado la plataforma
@MyClassGame?

3. ¢Cuan satisfecho se siente con los conocimientos
adquiridos con el uso de la metodologia del ABP mas
la gamificacion?

4. ;Cuan satisfecho se siente con la obtencion de
puntos, insignias, dinero, vidas y retos a medida que
se desarrollaba el cuarto parcial de Estudios Sociales?
5. ¢Cuén satisfecho se siente aprender Estudios
Sociales a través de diferentes misiones y niveles?

6. ¢ Cuan satisfecho se siente por haber trabajado con
su equipo de compafieros y comparieras?

7. ¢ Cuan satisfecho se siente luego de haber realizado
investigaciones de acuerdo a sus intereses?

8. ¢Cuan satisfecho se siente por los productos
tangibles e intangibles que desarroll6 durante el ABP?
9. ¢(Cuén satisfecho se siente con la experiencia de
haber expuesto sus hallazgos a mono de ponencia de
expertos?

10 (Cuén satisfecho se siente con su desempefio en
las actividades planteadas a lo largo de la clase
“,Aventura en conflicto, una escapada a la solucién?

Elaborado por: Vanesa Cevallos
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Rubricas
La evaluacion de las diferentes tareas contenidas en las misiones, serd mediante un sistema de estrellas, estas estrellas contienen los

criterios de la rabrica que estan dentro de la misma plataforma y que el docente debe marcar una vez realizada la actividad, ya sea grupal o

individual, para el ejemplo del modelo se adjunta la rabrica de la tarea 2 de la mision 4, sin embargo, cada tarea si tiene la suya propia.

Nombre XP
Socializacion de Hallazgos | 30
Descripcion

A través de una ponencia de expertos, cada superhéroe presentara con diapositivas, recursos multimedia, recursos
tangibles etc. los principales hallazgos de su investigacion enfocandose a cualquier ambito del problema, segtn sus
preferencias. El tiempo minimo de exposicién individual es de 5 minutos.

Rubrica

Demuestra La exposicion es

Demuestra Demuestra dominio

dificultades en la

exposicion, realiza

menos de 5 minutas
exactos y no usa

recursos adicionales.

dificultadesen la
exposicion, realiza
menos de 5 minutos
exactos,

Imagen 25

Demuestra
dificultades en la
exposicion, realiza 5
minutos exactos,

Demuestra dominioc
del tema, realiza 5
minutos exactos.

del tema, realiza s
mMiNuios exactos y usa
recursos adicionales.

. Ejemplo de rabrica en la plataforma @MyClassGame
Elaborado por: Vanesa Cevallos
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fluida, amena y
demuestra dominio
del tema, realiza mas
de 5 minutos y usa
recursos adicionales,




Valoracion de la propuesta

El método para la valoracion de la propuesta es el Método uno, a través de
especialistas, por un lado, estd el Msc. Francisco Dillon y por otro el Ing. Fredy
Esparza, ambos especialistas en gamificacion, quienes favorablemente valoraron la
propuesta “AVENTURA EN CONFLICTO, UNA ESCAPADA A LA
SOLUCION”: modelo didactico para gamificar el ABP en Estudios Sociales de
Décimo EGB.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Incorporar los principios de la gamificacion en la Metodologia del
Aprendizaje Basado en Problemas en la asignatura de Estudios Sociales es
factible debido a la tendencia favorable en la mayoria de los estudiantes
sobre algunos elementos y componentes propios del juego en el contexto
educativo, por ejemplo, mediante la incorporacion de actividades que
fomenten la competencia individual o grupal, estos pueden ser retos para
superar niveles ya que estimulan el aprendizaje por la motivacion que
generan, a esto se afiade el acuerdo de los estudiantes al querer recibir
puntos, medallas insignias en el proceso de aprendizaje de Estudios
Sociales. Ademas, los estudiantes reconocen que aprender con herramientas
digitales les genera motivacion, por lo que seria pertinente el uso de una
herramienta especifica para un proceso de gamificacion

La mayoria de estudiantes de Décimo EGB percibe a la metodologia del
ABP de forma positiva, la reconocen como importante para el proceso
educativo, donde ademas de incrementar su motivacion porque es diferente
a las maneras anteriores de aprender, desarrolla en cada uno la autonomia
en la bdsqueda de informacion sobre diferentes problemas sociales de
acuerdo a sus propios intereses, si bien este proceso investigativo genera en
algunos estudiantes ciertas dificultades, es muy valorado por un gran
namero, quienes llegan a la conclusién de haber formado su propio
pensamiento critico y reflexivo sobre los problemas sociales

Los estudiantes de Décimo EGB consideran también, que desarrollan ciertas
habilidades con el ABP ya que, al ser un trabajo en equipo, aprenden a
comunicarse con sus compafieros de mejor manera, a ser empaticos,
tolerantes y a trabajar activamente aportando tanto con ideas, como
realizando actividades o proporcionando material. Pero tambien el trabajar
en equipo es percibido para algunos como una dificultad que han logrado
superar con esfuerzo dentro de este proceso para poder cumplir con sus

objetivos de aprendizaje.
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Un punto destacado de la percepcion de los estudiantes sobre el ABP es que
consideran esta metodologia innovadora, porque les permite desarrollar su
creatividad, ser mas autonomos y divertirse mientras aprenden, algunas
dificultades estan en comprender adecuadamente el problema social para
compartir con sus comparieros sus hallazgos, porque ademas tienen algunas
dificultades para exponer frente a un grupo y pueden ponerse nerviosos.

El disefio del modelo didactico que incorpora la gamificacion en el
desarrollo de la metodologia del ABP para la asignatura de Estudios
Sociales de décimo EGB tom6 como principal reto una de las sugerencias
de los estudiantes: “Que pueda ser un poco mas divertido”, respuesta
sencilla pero contundente, puesto que justamente es la gamificacion la
estrategia didactica cuyo objetivo es convertir un proceso de ensefianza
aprendizaje en una aventura, porque se toman los elementos del juego para
motivar y dinamizar las clases. Este modelo didactico se apoya en la
plataforma @MyClassGame, porque contienen todos los componentes,
elementos y dindmicas propias de la gamificacion, ademas es de facil
manejo y gratis.

Gamificar es un proceso complejo que no radica Unicamente en incorporar
cuestionarios que seran resueltos con aplicaciones que amenizan la
competencia, que por su puesto tienen un gran beneficio e impacto en el
aprendizaje y que de hecho pueden ser parte de una clase gamificada, pero
gamificar implica hacer de una unidad didactica o de un curso entero un
simil de videojuego en el que los estudiantes mantendran una motivacion de
duracion extendida. Esta idea debe ser pensada de manera I6gica sobre los
diferentes pasos del ABP para que no se torne tedioso en algin momento de
su desarrollo, porque hay que comprender que este modelo esta pensado
para estudiantes cuyos rangos de edad estan entre 14 y 15 afios, edad en la
que se requiere mucho esfuerzo para captar la atencion, generar motivacion

y lograr aprendizajes significativos.
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Recomendaciones

e Serecomienda a la comunidad educativa romper con sistemas de ensefianza
tradicionales porque el uso de metodologias innovadoras en una sola
asignatura, como la gamificacion en el ABP, pueden generar interés en los
estudiantes por aprender Unicamente esa asignatura cuando lo ideal seria
que los estudiantes se sientan felices y motivados en todas las asignaturas.

e Serecomienda a los docentes de todas las asignaturas trabajar en habilidades
necesarias para los estudiantes como: escucha activa, resolucion de
problemas, creatividad, pensamiento critico, comunicacién empatica, entre
otras ya que estas les permitiran a los estudiantes enfrentarse a los cambios
vertiginosos de la sociedad y por lo tanto a sus diferentes problemas.

e Se recomienda a los docentes aplicar los principios de la gamificacion en
diferentes niveles educativos y realizar un proceso de investigacion para
conocer el efecto de los mismos en los diferentes grupos etarios y en funcion
de sus resultados incorporar o suprimir algunos elementos de la
gamificacion.

e Se recomienda a la autoridad académica de la Unidad Educativa Particular
Bilingiie “Sagrados Corazones de Rumipamba” posibilitar la incorporacion
de la metodologia del ABP, misma que se lleva a cabo con una planificacion
diferente a la que utiliza el modelo del ERCA, para asi innovar en el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

e Se recomienda a los docentes de la Unidad Educativa Particular Bilingie
“Sagrados Corazones de Rumipamba aprender a desaprender como se
ensefia, para ello pueden invertir tiempo en su aprendizaje mediante
procesos de autoeducacion o educacion formal estudiando la maestria de
Innovacion 'y Liderazgo Educativo en la Universidad Tecnologica
Indoamérica para contribuir a formar un sistema educativo que ensefie
conocimientos Utiles y no desechables.

e Se recomienda a docentes investigadores contemplar estos resultados para
abrir nuevas lineas de investigacion que tomen en cuenta a los docentes que

han usado la gamificacion y el ABP en sus clases.
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ANEXOS
Anexo 1. Encuesta para medir la factibilidad de gamificar el ABP
Link: https://forms.gle/vQekPPjrArWdRC837

| w= UNIVERSIDAD =

' INDOAMERICA

Vive la Sxcolencia

ENCUESTA SOBRE GAMIFICACION PARA
LA ASIGNATURA DE ESTUDIOS
SOCIALES

Objetivo: La presente encuesta tiene comao objetivo identificar los principios de la
gamificacion factibles de aplicarse en el Aprendizaje Basado en Problemas para la
asignatura de Estudios Sociales de Décimo Afio de Educacion General Basica.

Instrucciones: Seleccione una opcion de respuesta para cada item segun su criterio.

@ cevallosvanesa.ueav@gmail.com (no compartidos)

2 Borrador restaurado
Cambiar de cuenta ©

*Obligatorio

Seleccione su curso y paralelo *

ioMC B v

¢;Cual es su genero? *

Elige -
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Anexo 2. Encuesta para conocer la percepcion sobre el ABP
Link: https://forms.gle/hGzfSmyXw2edyvhe9

ENCUESTA SOBRE LA METODOLOGIA
DEL APRENDIZAJE BASADO EN
PROBLEMAS

Objetivo: El presente instrumento tiene come objetivo valorar ia percepcion de los
estudiantes de décimo EGB sobre la metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas
aplicado en Ia asignatura de Estudios Sociales.

Instrucciones: Responda cada pregunta segln su experiencia dentro de fa metodologia del
Aprendizaje Basado en Problemas

& cevallosvanesa.ueav@gmail.com (no compartidos) )
Cambiar de cuenta

*Cbligatorio

:Cual es su curso y paralelo? *

Elige v

;Cual es su apellido? *

Tu respuesta

;Cual es su nombre? *

Tu respuesta
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Anexo 3. Validacion de los instrumentos por parte de los expertos

Validacion Instrumentos Experto 1

CAMIFICACION EN EL DESARROLLO DE LA METODOLOGIA DEL APRENDIZAJE BASADO EN

FROBLEMAS FN LA ASIGNATUERA DE ESTUDIOS S0CIALES

Auntora: Vanesa Cevallos; Tutor: Manricio Sibv.

Va

fICH:E PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTOQ: Encoesta destinada a identificar los principios de la
gamificacion factibles de aplicarse en el Aprandizaje Bazado en Problemas para la asignatura de Estudios
Sociales de Décimo Afios da Educacion General Basica.

Mombre dal validador /a: M. 8. Diezo Fermando Lovela Riera Fecha: 04 de mave del 2022

Objetive: El presente instrumento tiene como objetive identificar los principies de la gamificacidn factibles de
aplicarse an ] Aprendizaje Bazado en Problemas para la asignatura de Estudios Sociales da Décimo Afios de

Educacion Gensral Basica.

Inztrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con ezcala de Likert. Llene la matriz
siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte es muy valioso en el contaxto de la mvestizacion que

se llave 2 eabo.

Criterios para evaloar
Claridad Prazenta Libre |_ie Leaguaje Bide lz %o racopmianda aliminar o
an la__ cu_h.erenda induccion a cu]m:_almente i'arjahlg de modificar &l ftam

Frem redaccion intema respuestas pertinents extndio
B | WO | BI | WO | 51 jule] 51 ND | BI N0 51 N0
1 X X il X X X
2 X X il X X X
3 X X X X X X
4 i X il X X X
5 i X il X X X
g X X X X X X
7 X X X X X X
g X X X X i X
2 X X X X X X
10 X X ol X i X
11 X X X X i X
2 X X X X i X
13 i X il X i o
14 X X X X X X

Criterios senerales =1 ] Observacionss
1. El instrumento contiene instmicciones claras y precisas parz su X
llenado

2. 1aescsla propuesta pars medicion es clara v pertinents i

3. Los items penmiten el logro de los objetivos de investigacidn X

4. Los ftems estan distribuidos en forma ldzica v sacusncial X

5. Elnamerg de ftems es suficients para la investizacidn X

“alidez (margue con uns X en el cazillero comrespondiente 8 su criterio
Aplicable X Mo aplicable Aplicable atendiendo a las
phservaciones
v aJ;:Iad-:- M. Sc. Diego Loyola Cédula 1717189854 Fecha 04-05-22
Firma h Telefona 00ET7729153 Iail diegoloyolafer@hotmail.com
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CAMIFICACTION EN EL DESARROLLO DE LA METODOLOGIA DEL APRENDIZAJTE BASADO EN

FROBLEMAS EN LA ASIGNATURA DE ESTUDIOS SOCIALES
Awtora: Vanesza Cevallos; Tutor: Mauneio Siha

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO: Encussta destinada a valorar la percepeidn da los

estudiantes de décimo EGE zobre lz metodologia del Aprendizaje Basade en Problemas aplicado en la
asignatura de Extudios Sociales.

Nombre del validador /a: M. Sc. Diego Femando Lovola Fiere Fecha: 04 de mavo del 2022

Ohjetivo: El presents instnumanto tisne como objetiva valorar la percapeion de los estudiantas de décime EGE
sokbre la metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas aplicado en la asignatura de Eztudios Sociales.

Instrucciones: Lueso de revisar con detenimiento ] metrumento encuesta con escala de Likert v pregumtas
abiertaz. Llene la matnz sizmiants de acuerdo con su entenio da axperto. Su aporte es muy valioso an el contexto

de la mvestigacion que se lleve a cabo.
Criterios para evaluar
Claridad | Presenta Libre de Lenznzje Mide 12 - -
enla | coberncis | inducidma | colurabmese | varigble de Serecomiena slminar o
Temm vedaccion | interna Tespuestas pertiments sztadin S
5| WO | Bl | MO | A NO 5L (o] =i WO 51 WO
1 X X X X X x
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 x X b = b x
1 X X X X X X
7 i X X X X X
8 X X X X X X
9 x X b X b x
10 X X X X X X
11 ! X X X X X
12 X X X X X X
13 x X ! x ! x
14 X X X X X X
15 ! X i X i X
14 X X X x X x
17 X X e x e x
18 X X X X X X
13 X X X X X X
20 X X X X X X
Criterios generales 51 O Oheervaciones
1. El instrumento comtiene instrucciones claras y precizas para su X
lenada
2. Laescala propuesta para meedicion es clara v pertinents X
3. Los items permiten el logro da los objetivas de ivestizacian X
4.  Los fems esan dismibuidos en forna logica v secuencial X
5. El nimerg de tftems es suficiente para la investieacion X
Walidez {margue con uma 3 en el cazillero comespondients 8 su criterio
Aplicable X Mo aplicahle A"'““:h':mmam
ka;im M. Sc. Dieo Lovols Cadula 1717189354 Fecha 04-05-2022
Fi oo Teléfono 0987729153 Diail dissolovolafer@hotmail com

160




Validacion Instrumentos Experto 2

CGAMIFICACTON EN EL DESARROLLO DE LA METODOLOGIA DEL AFREMDIZAJE BASADO EN
FROBLEMAS EN LA ASIGNATURA DE ESTUDIOS SOCTALES

Awtora: Vanesa Cevallos; Tutor: Mauncio Silva

FICHA PARA VALIDACTION DEL INSTRUMENTO: Encussta dastinada a identificar los principios de la
gamificacion fachbles de aplicarse en el Aprendizaje Bazado an Problamas para la asignatura de Estudios
Jociales de Décimo Afios de Educacion Genaral Basica.

Mombre del validador /a: b 3c. Panla Andrez Vitenn Bautista Fecha: 04 de mave dal 2022

Objetive: E]l presents metrumento tlene come objetive idantificar los prineipeos d= la pamificzcion factibla: da
aplicarze en &l Aprendizaje Bazado en Problemas para la asignatura de Estudios Socialesz de Diécimo Afios de
Educacion General Bazica.

Instrucciones: Lusgo de revisar con deterimiento el metromento encnesta con escala de Likert. Llens la matriz
sipmente de zcuerdo con su criterio da exparto. Su aporte es muy valiozo an el comtecto de bz invesfizacion qua

ze lleve a cabo.
Criterios para evalosr
Claridad Presenta Libre de Lenzuaje hlide la . .
enls | cobersncis | mducciéna | cobamems | varisble de Se recomienca sliminar o
Tram redaccion | imterna Iespuestas pertipants asmdio madificar el e
S| MO | S| WO | A NO 5L MO | & NO 31 NO
1 4 X 4 il X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 e X 4 il X i
G X X X X X X
7 X X X X X X
B X X X X X X
o e X 4 il X i
1 X X X X X X
11 X X X X X X
12 X X X X X X
13 4 X 4 X X i
14 e X X X X X
Critarios generales 51 NO Dhzarvacianes
1. El instnmmento contiene instrucciones claras y precisas para su X
llenada
2. Laescala propuests para medicion es clara v pertinents X
3. Los items permiten el 2 1oz ohjetivos de fmestizacidn A
4. Loz items estan disoibuidos en forma logica v secuencial X
3. Elnimerc de fems es suficiente para la investizacion X
“alidez {margue con uma X an el cazillero comespondients a su criterio
- - - Aplicable stendiendo a lag
Aplicable X o aplicable ohesrvaci
xa];iad.u LI Bc. Panla Viteri Cadulz 1716229677 Fecha 04-05-22
Fimma Ladi] . Telefona (0821E09543 Miail paula_anvi@hotmailecom
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GAMIFICACTON EN EL DESARROLLO DE LA METODOLOGIA DFL AFRENDIZAJE BASADO EN
FROBLEMAS EN LA ASIGNATURA DE ESTUDIOS S0CIALES

Autora

Vanesa Ceva

z; Tutor: Maunewo Siha

FICHA PAFRA VALIDACION DEL INSTRUMENTO: Encussta destinada a valorar la parcepeién da los
estudiantes de décimo EGE zobre lz metodologia del Aprendizzje Basade en Problemzs aplicado en la
asignatura de Extudios Sociales.

Mombre del validador fa: M. 2c. Diepo Famando Lovola Biera Fecha: (4 da mavo del 2022

Ohjetivo: El presents instnumanto tiene como objetivo valorar la percapeion de los estudiantes de décime EGH
sobre la metodologia del Aprendizajs Basade an Problemnas aplicade en |z azignatora da Estudios Sociales.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el mstrumento encuesta con escala de Likert v pregumtasz
abiertaz. Llene la matriz sigmiants de acuerdo con su entenio da experto. Su aporte es muy valieso an el contexto
de la mvestigacion gua se llave a cabo.

Criterios pars evaluar
Claridad Presenta Libre de Lenguzje Mhide 1z . L
enls | coberencis | mfuccims | cuburebmemss | varizbie de Se recomianda sliminar o
Thar redaccion interna Tespuestas pertinants exmdin ma ar el vem
5L | WO [ 5@ [ WO | &I NO =i o] =i o] =i O
1 i X i X i X
2 X X X X X X
3 X X i i X X
4 X X X X X X
5 i X i x i X
1 X X X X X X
7 X X X X X X
g X X X X X X
a i X i i X X
100 X X i it X X
11 X X X X X X
12 X X i it X X
13 X X i X X X
14 X X X iy X X
15 X X X X X X
14 X X X iy X X
T X X X X X X
18 X X i i X X
12 X X X X X X
20 X X i i X X
Criterios generales 5L MO Jhservacionss
1. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para su X
llenado
2.  Laescala propuests pars madicion es clara v pertinenta X
3. Los items permiten el logro da los objstivos de nvestizacion X
4.  Los ftesns estan distribuidos en forma logica v secusncial X
5. Elpimero de ftems es suficiente para la investizacion frd
“alidez {margue con una X en el casillero comespondients & su criterio
Aplicable X Mo aplicable 'j“’]“:d::ﬁc‘?’mﬁf ale
. a:f:'dﬂ AL Sc. Paula Viteri Cadulz 1716229677 Fecha 04-05-2022
Fi I.-' . Teléfona 0002800543 Mfail aula_amvi@hotmail. com
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Anexo 4. Confiabilidad con el Alfa de Cronbach
Instrumento del ABP

Estadisticas de total de elemento

Media de
escala si el
elamanto se
ha suprmido

Varlanza de
escala si el
elemanto se
ha suprimido

Corralacion
total de
elementos
corregida

Alfa de
Cronbach s|
al alamento

se ha
suprimido

LConsidera usted 69,33
Importants utilizar ia

metodologia del

Aprendizale Basado en

Froblamas para la

asignatura de Estudios

Boclalas?

 iSe sintld motivado para 69,17

aprender Estudios
Sociales con la
Metodalogia del
Aprendizaje Basado en
Problnmls?

LConsldera qus aportd 69,58
con difarantas ideas para

la resolucion del

problema social

asignado?

cOansidara que calabora 69 68
activaments con su

squlpa de trabajo?

LAcudlé a diferentes 69,17
fuentes bibllograficas

pata sustentar su trabajo

e investigacion?

Lconsidara qus utilizd 69,756
conocimisntos da otras

aslgnaturas para ai

desarrollo del ABP?

g,con-tdtr: Qe 69,33
dasarrollo sus

habilidades da

pansamiento critico y

craativo con la

Metodoloala deal

Aprendizaje Basado én

Problamas?

sdConsidara que mantuyvo 69,42
sU propio criterio durante
wl dasarrollo dal ABP?

LConsidara que fue 69,75
organizado an las

diterentes fases del

proceso metodoldgico?

sConsidera adecuado 69,60
que &l docanta defina

problamas retadoras an

la aslgnatura de Estudios

Soaclales?

¢E=ta de acuerdo an que 6917
vl docants genare

Rspacios para al

dasarrallo de la

: creatl_v_l_dnd?

LConsidara qus tuyvo |a 69,42
:apa:ldnd para estudiar

e investigar de forma
-uténoma'}

(,Oonsldorn qua aacogm 69,67
untema para exposiclan

de acusrdo a sus

INteresses parsonales?

g,c:on:'ldora Qe llumld Gé.ée
conrespansabilidacd su
lprcndtz.j.'?

cConsidera que mantuvo 69,42
una actitud ampatica y

solidaria con su aquipo

de trnba]o?

¢Oonsld-ra qu. ll 69,42
INtereso an resolver ol

problama soclal

asignado?

28,606

26,697

22,447

23,720

26,697

27,295

26,616

26,902

24,932

26,456

20,061

24,083

24,606

21,174

26,638

26,266

.000

681

758

706

681

676

395

-107

673

A56

819

609

456

.868

832

837

.848

ara

843

848

847

854

866

839

853

827

845

861
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Instrumento para Gamificacion

Estadisticas de total de elemento

Alfa de
Varianza Cronbac
de escala h siel
Media de si el Correlacion = element
escala si el elemento total de 0 se ha
elemento se ha se ha elementos  suprimid
suprimido suprimido  corregida 0
¢ Esta de acuerdo en que se incluyan 57,33 36,061 ,647 ,857
actividades para jugar dentro de la asignatura
de Estudios Sociales?
¢ Esta de acuerdo en que se podria usar algin 57,58 34,992 ,541 ,855
tipo de juego para aprender la teoria de
Estudios Sociales?
¢ Esta de acuerdo en que se incorporen 57,58 34,447 ,640 ,852
actividades para fomentar la competencia
individual o grupal dentro de la clase de
Estudios Sociales?
¢ Considera que los retos motivan a aprender 57,67 32,788 ,673 ,847
de mejor manera Estudios Sociales?
¢Le gustaria recibir insignias, puntos, medallas 57,75 32,568 ,569 ,851
o diplomas en el proceso de aprendizaje de
Estudios Sociales?
¢Considera usted que se debe establecer 58,25 31,295 ,461 ,864
niveles y/o rankigns entre los estudiantes segun
adquieran los conocimientos de Estudios
Sociales?
¢Considera adecuado implementar actividades 58,25 30,386 774 ,838
propias de las mecéanicas de juegos (retos,
niveles, insignias) a la metodologia del
aprendizaje basado en problemas?
¢Le motiva a usted que el inicio de un tema o 58,00 32,000 ,575 ,851
unidad tenga narrativas creativas de audio
video?
¢Le motiva a usted aprender Estudios Sociales 57,83 35,242 ,340 ,863
con herramientas digitales como Kahoot,
Quizziz, Nearpod, entre otras?
¢Esta de acuerdo en que se le realice un test 57,67 34,061 ,676 ,850
para conocer el perfil de jugador que posee de
acuerdo a su personalidad?
¢ Usted se siente motivado a aprender Estudios 57,50 35,000 ,595 ,854
Sociales cuando su docente también esta
motivado?
¢Le gustaria que la evaluacién en Estudios 58,08 31,356 ,518 ,857
Sociales tome en cuenta la autoevaluacién de
los mismos estudiantes sobre sus
aprendizajes?
¢Siente usted que el logro de sus aprendizajes 57,83 32,333 ,512 ,855
se evidencia de mejor manera cuando el
docente le evallia mediante actividades
diferentes a pruebas o examenes?
¢ Estaria de acuerdo en que la Metodologia de 57,92 35,720 ,288 ,865

Aprendizaje Basado en Problemas de Estudios
Sociales se utilice la gamificacion (elementos
del juego) para el aprendizaje?
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Anexo 5. Solicitud para recopilar datos en la Unidad Educativa
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Anexo 6. Autorizacion de los padres de familia
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Anexo 7. Valoracion de la propuesta por parte de los especialistas

Especialista 1: Msc. Francisco Dillon

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO
EDUCATIVO

MODALIDAD SEMIPRESENCIAL

VALIDACION DE LA PROPUESTA: “AVENTURA EN CONFLICTO, UNA
ESCAPADA A LA SOLUCION": modelo didactico para gamificar el ABP en Estudios
Sociales de Décimo EGB.

Nombre del validador /a: Francisco Dillon
CI: 172008098-3
Fecha: 01/06/2022

Escala valorativa de la propuesta (colocar nombre la propuesta) Marcar con “x”

Criterios MA BA A PA 1

Aspectos de la propuesta (objetivos, estructura de la
propuesta, evaluacion)
Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la propuesta

Viabilidad para el contexto donde se propone
Transferibilidad a otro contexto( si fuera el caso)
Observaciones:

X

A

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

Validado |  Lcdo. Francisco Cédula 172008008-3 | Fecha 01/06/22
por Dillon, M. Sc.
Firma Teléfono 0996315603 Mail | franciscodillon@uti edu.ec
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Especialista 2: Ing. Fredy Esparza

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

MAFSTRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACION Y LIDERAZ GO

EDUCATIVO

MODALIDAD SEMIPEESENCIAL

VALIDACION DE LA PROPUESTA: "AVENTURA EN CONFLICTO, UNA
ESCAPADA A 1A SOLUCION": modelo didictico para gamificar el ABP en Estudios

Sociales de Décimo EGB.

Nombre del validador /a: Carlos Fredy Esparza Bernal

Ci: 1715025944

Fecha: 06-06-2022

Escala valorativa de la propuesta {(colocar nombre la propuesta) Marcar con “x™

propuesta, evaluacion)

Claridad de 1a redaccion (lenguaje sencillo)
Pertinencia del contenido de la propuesta
Viabilidad para el contexto donde se propone
Transferibilidad a otro contexto( si fuera el caso)

Observaciones:

Criteri
Aspectos de la propuesta (objetivos. estructura de la

BA A PA 1

i HE

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; It Inaceptable

Validado Ing. Fredy Cédula Fecha
por Esparza 1715025944 06-06-2022
MS5cC.
Firma Teléfono Mail
CARLOS FREDY 0997626899 cesparza@indoamerica edu.ec
5 BSPAREA BEHERHMAL
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