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RESUMEN

En la actualidad, la sociedad esta inmersa en la tecnologia, la misma que, se ha empoderado
del campo educativo, debido a la nueva modalidad de estudio que esta ofrece, por ende es
necesario que los educadores tengan conocimiento de como incorporar la gamificacion como
parte del contexto &ulico, sin embargo, la educacion no debe olvidar la presencialidad y la
manera en que los recursos didacticos favorecen la ensefianza, es decir, la nueva era desafia

a los docentes a estar aptos para ofrecer las nuevas demandas de estudio.

El presente trabajo se enfoca en abordar teméticas de importancia que actualmente
benefician al proceso de ensefianza-aprendizaje, por tal razén, hemos expuesto el siguiente
tema “Gamificacidn y recursos del medio para la ensefianza de estudios sociales en la escuela
Fabian Espinoza, cantén Santa Rosa; 2021-2022”, con el fin de aportar nuevos
conocimientos por medio de la construccién de una guia didactica la misma que beneficiara

al docente y alumnos de cuarto grado de educacion general basica.

Por consiguiente, la metodologia empleada en la investigacion es de corte cuali-cuantitativo
con un nivel descriptivo y explicativo, el mismo que orienta el trabajo en conjunto con el
método comparativo, analitico y deductivo e inductivo, permitiendo dar un enfoque mas
amplio y claro acerca del levantamiento de informacién, al igual que las técnicas e
instrumentos las cuales son herramientas para indagar y profundizar en el problema
previamente identificado, por medio de una modalidad bibliografica para sustentar nuestra

tematica.

Asi mismo, la busqueda de informacion nos permite profundizar en el problema en el que se
centra nuestra investigacién como es la escasa utilizacion de la gamificacion y de recursos
didacticos como medios para promover el conocimiento en los discentes, ademéas de
contribuir a la labor del docente y a la adquisicion de competencias digitales y materiales
manipulables, las mismas que son fundamentales en esta nueva era, que conducen las

diferentes modalidades de estudio que actualmente se brinda en las instituciones educativas.

En consecuencia, se plantea la construccion de una guia didactica en donde se abarca el uso

de plataformas gamificadas y recursos didacticos como medios innovadores de intervencion



a la problemaética analizada, por ende, se ha tomado contenidos curriculares de la asignatura
de estudios sociales, en donde los docentes pueden conocer los pasos para llevar a cabo las
tematicas de forma interactiva y participativa, considerando que la propuesta es factible para
el campo educativo sin necesidad de demandar gastos excesivos para su implementacion,
ademas, de estar sustentada en el reglamento de la Ley Orgénica Educacion Intercultural en

donde manifiesta que la tecnologia promueve la ensefianza-aprendizaje.

En definitiva, por medio de este trabajo investigativo y su aplicabilidad en el campo
educativo los docentes cuentan con recursos necesarios para poder interactuar con los
discentes por medio del uso de la gamificacion y recursos innovadores. Ademas, cabe
destacar que los profesionales pueden potenciar sus capacidades y competencias digitales
para mejor su desemperfio laboral, y orientar a los estudiantes a experimentar nuevos
escenarios de ensefianza-aprendizaje, los mismos que contribuyen al cumulo de

conocimientos.

Palabras claves: Gamificacion, recursos innovadores, proceso de ensefianza-aprendizaje,

tecnologia, didactica.



ABSTRACT

Currently, society is immersed in technology, which has empowered the educational field,
due to the new mode of study that it offers, therefore it is necessary that educators have
knowledge of how to incorporate gamification as part of the classroom context, however,
education should not forget the presentiality and the way in which didactic resources favor
teaching, that is, the new era challenges teachers to be able to offer the new demands of

study.

The present work focuses on addressing important topics that currently benefit the teaching-
learning process, for this reason, we have exposed the following topic "Gamification and
media resources for teaching social studies at Fabian Espinoza school, Santa Rosa canton;
2021-2022", in order to provide new knowledge through the construction of a didactic guide

that will benefit the teacher and students of fourth grade of general basic education.

Therefore, the methodology used in the research is qualitative-quantitative with a descriptive
and explanatory level, the same that guides the work in conjunction with the comparative,
analytical, deductive and inductive method, allowing a broader and clearer approach to the
collection of information, as well as the techniques and instruments which are tools to
investigate and deepen the previously identified problem, through a bibliographic approach

to support our theme.

Likewise, the search for information allows us to deepen in the problem on which our
research is focused such as the scarce use of gamification and didactic resources as a means
to promote knowledge in students, besides contributing to the work of teachers and the
acquisition of digital skills and manipulable materials, the same that are fundamental in this
new era, which lead the different modalities of study that is currently provided in educational

institutions.

Consequently, the construction of a didactic guide is proposed where the use of gamified
platforms and didactic resources as innovative means of intervention to the analyzed
problem is covered, therefore, curricular contents of the subject of social studies have been

taken, where teachers can learn the steps to carry out the topics in an interactive and



participatory way, considering that the proposal is feasible for the educational field without
the need to demand excessive expenses for its implementation, in addition to being supported
by the regulations of the Organic Law of Intercultural Education where it states that

technology promotes teaching-learning.

In short, through this research work and its applicability in the educational field, teachers
have the necessary resources to interact with students through the use of gamification and
innovative resources. In addition, it should be noted that professionals can enhance their
capabilities and digital skills to improve their job performance, and guide students to
experience new teaching-learning scenarios, which contribute to the accumulation of

knowledge.

Keywords: Gamification, innovative resources, teaching-learning process, technology,

didactics.
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INTRODUCCION

La educacion a lo largo de los afios se ha visto influenciada por los cambios que se presentan
con el progreso de los pueblos, por tal motivo uno de los factores principales es mantenerse
a la vanguardia de las innovaciones y nuevos aplicativos que permitan a una clase no caer
en la monotonia y el tradicionalismo, caracteristicas que conlleva a la pasividad y poco
interés de los estudiantes a su vez provoca que no asimilen los conocimientos propios de

cada nivel educativo.

Esta disciplina que se desarrolla en el quehacer humano debe ser una de las mas actualizadas
debido a la demanda actual a causa de la tecnologia, donde llegar a cada lugar para brindar
conocimientos se ha vuelto un reto para los gobiernos de turno, pues la sociedad requiere
preparar a los nifios para enfrentarse a los desafios del mafiana. Es por ello que se ha visto
en la necesidad de centrar un estudio que refleje el aporte que realizan las Tic y los recursos

del medio a la educacion.

Por tal razon, la presente investigacion tiene como fin contribuir al proceso de ensefianza
aprendizaje de los discentes y facilitar el desempefio de los educadores para que tengan la
oportunidad de emplear nuevas estrategias que direccionen al alumno al conocimiento, por
ende, como objetivo principal se plantea “Establecer la influencia del uso de la Gamificacion
y los recursos del medio para la ensefianza-aprendizaje de estudios sociales, en el cuarto

grado de la escuela Fabian Espinoza, cantdén Santa Rosa; 2021-2022".

Por consiguiente, la metodologia empleada permite analizar el fenémeno de estudio, por
medio de la descripcion del procedimiento operativo, con la aplicacion de los métodos,
técnicas e instrumentos utilizados para enriquecer el trabajo, de la misma manera se ha
considerado el enfoque, nivel y modalidad de investigacidn para determinar la poblacion y
muestra las cuales son parte esencial para la busqueda de informacidn, permitiendo a las

investigadoras profundizar en el objeto de investigacion.

La presente investigacion comprende los siguientes capitulos:

Xi



El capitulo I. Diagnostico del objeto de estudio.

La investigacion inicia al detectar una falencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
los discentes por la ausencia de estrategias y recursos innovadores, por ende se brinda una
concepcion del objeto de estudio, por medio de las observaciones previas en la Escuela
Fabian Espinoza, del canton Santa Rosa, lo que permitid plantear interrogantes, para
encontrar una solucion a la problematica latente, por medio de la metodologia empleada, la
cual encamina la investigacion y nos ofrece resultados, los mismos que confirman que la
existencia del problema de se da por la inadecuada utilizacién de la gamificacion y recursos

del medio.
El capitulo Il. Propuesta integradora.

El presente capitulo se centra en dar una solucion a la problematica previamente identificada
y analizada, por se considera el requerimiento el cual necesita la institucion educativa, lo que
da continuidad al desarrollo de la propuesta, por ende, se plantea la construccion de una guia
didactica que brinde conocimientos acerca de como emplear la plataformas gamificadas
como Kahoot, WordWall y Liveworksheets y recursos del medio como el rotafolio, la ruleta
aleatoria y los juegos de recorrido, la cual ha sido implementada para considerar la

pertinencia de la estructura del trabajo.
El capitulo I11. Valoracion de la factibilidad.

En esta parte, se revela la factibilidad de la propuesta por medio de cuatro dimensiones y
como su ejecucion no afectar, ni trae consigo consecuencias en el &mbito académico, debido
que la propuesta brinda conocimientos acerca de cémo la gamificacion y los recursos del
medio pueden ser utilizados durante el periodo de virtualidad y la presencialidad, por ende,
se ha considerado las dos realidades educativas que engloba nuestro contexto, ademas las
bases legales de la propuesta se centran en la Constitucion del Ecuador y la Ley Orgéanica de

Educacién Intercultural.

Xl



CAPITULO I. DIAGNOSTICO OBJETO DE ESTUDIO

1.1 Concepciones - Normas o enfoques diagndsticos
1.1.1 Objeto de estudio - Seleccion y delimitacion del tema

Para seleccionar el objeto de estudio se ha considerado la problematica latente en la
institucion educativa objeto de nuestra investigacion, relacionado a la escasa utilizacion de
herramientas tecnoldgicas y recursos del entorno en la ensefianza de la asignatura de
Estudios Sociales pues, los maestros adn siguen utilizando recursos obsoletos y
tradicionales, mismos que no motivan el aprendizaje, por tal motivo, es necesario y urgente
remediar esta situacién por lo que se ha establecido como tema de investigacion
“Gamificacion y recursos del medio para la ensefianza de estudios sociales en la escuela

Fabian Espinoza, cantdn Santa Rosa; 2021-2022”
1.1.2 Justificacion

El presente trabajo investigativo centra su estudio en las tecnologias de la informacion y
comunicacion (TICs) como herramientas educativas y su incidencia en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Actualmente la Gamificacién ha generado un gran impacto en la
educacion virtual, lo que determina que los docentes deban incluir la tecnologia dentro del
ambito escolar complementando con los recursos del medio para innovar el aprendizaje de
la asignatura de Estudios Sociales. Hoy en dia, en los centros educativos se evidencia la
escasa utilizacion de la gamificacion y recursos innovadores como medios de ensefianza-

aprendizaje por parte de los docentes y estudiantes.

Por consiguiente, aun la ensefianza tradicional se sigue aplicando en las escuelas como
modelo principal, lo que provoca que el aprendizaje sea memoristico, poco dinamico,
utilizando como recursos la pizarra, marcadores, etc. lo que conlleva, que las clases de
Estudios Sociales se vuelvan monotonas y que los discentes pierdan el interés por el
conocimiento. Durante las clases se presentan muchas falencias en cuanto al uso de

aplicaciones tecnologicas, ya sea por desconocimientos o falta de interes de los docentes.



En este sentido, se ha seleccionado como tema de Tesis, previa a la obtencion del titulo de
Licenciadas en Educacion Basica: “Gamificacion y recursos del medio para la ensefianza de
estudios sociales en la escuela Fabian Espinoza, cantén Santa Rosa; 2021-2022”. La tematica
tiene una perspectiva teorica que pretende modificar el método de ensefianza-aprendizaje,
por medio de la utilizacion de juegos interactivos y los recursos que estan a disposicion del
contexto escolar implementando una nueva forma de impartir los conocimientos que los
discentes deben asimilar para su desarrollo cognitivo, mejorando la interaccion docente-
estudiante, la participacion en clase y la motivacion en los nifios, tornando el ambiente aulico

méas ameno.

Se considera importante la investigacion de esta temética, debido que, muchos docentes ain
contintan con una practica tradicionalista, esto quiere decir, que sus clases se tornan pesadas,
repetitivas y rutinarias lo que impide que el estudiante muchas de las veces no lleguen a
captar los conceptos y conocimientos basicos indispensables y requeridos para la aprobacion
de su grado escolar como lo establece el curriculo nacional. De aqui parte la necesidad de
una investigacion que cambie esta situacion, y provoque una mejora significativa, de calidad
y eficiente para el proceso de ensefianza-aprendizaje consolidando las facultades vy

competencias académicas.

La presente investigacion tiene un enfoque tecnolégico, didactico, activo y participativo. Por
ende, la temética permitir4 alcanzar nuevos conocimientos relacionados a la aplicacion de
las TIC (Gamificacion) en la ensefianza de la asignatura de estudios sociales, ofreciendo una
metodologia actual, acorde a las demandas de la sociedad del conocimiento y la tecnologia
educativa y el uso de recursos didacticos. En consiguiente, la investigacion permite aplicar
a las instituciones de educacion béasica una metodologia contextualizada al mundo en que
viven las nuevas generaciones enmarcadas en la tecnologia, enfatizando en el uso de la
gamificacion como una herramienta educativa para generar aprendizajes significativos en el

aula.

Es por ello, que la tematica propuesta posee un interés personal de parte de las autoras,
debido a que, hemos observado durante las practicas preprofesionales la variedad de
beneficios que la tecnologia educativa conjugada con actividades ludicas y dinamicas

pueden ofrecer a la ensefianza de las ciencias sociales como diversos espacios para la



construccion del conocimiento, garantizando una comprensién absoluta de los saberes por

medio de la integracion de la gamificacion como estrategias de aprendizaje.

Por esta razon, el presente trabajo investigativo tiene como objetivo ofrecer un estudio actual
acercade las aplicaciones digitales y la incorporacién de recursos del medio como estrategias
didacticas que favorecen al proceso educativo de los discentes, al desarrollo de sus
capacidades, habilidades y destrezas académicas que faciliten la asimilacién de los nuevos
conocimientos, ademas, de ser una fuente de apoyo para el docente. Finalmente, es preciso
indicar que la investigacion se realizard con éxito pues contamos con acceso a las fuentes
bibliograficas, articulos, investigaciones de campo, asi mismo con recursos materiales y

humanos necesarios para su realizacion bajo la supervision de asesoramiento tutorial.

1.1.3 Problemas de investigacion

1.1.3.1 Problema Central

¢Coémo influye el uso de la Gamificacion y los recursos del medio para la ensefianza-
aprendizaje de estudios sociales, en el cuarto grado de la escuela Fabian Espinoza, cantén
Santa Rosa; 2021-2022?

1.1.3.2 Problemas Complementarios

¢Cudles son las herramientas tecnoldgicas que utilizan los docentes para mejorar el proceso

de ensefianza-aprendizaje?

¢ Cudl es el nivel de conocimiento que maneja la docente de cuarto grado de la escuela Fabian
Espinoza, sobre las aplicaciones digitales?

¢Cuales son las bondades que ofrece la gamificacion y los recursos didacticos para el proceso

de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de estudios sociales?



1.1.4 Objetivos de la investigacion

1.1.4.1 Objetivo General

Establecer la influencia del uso de la Gamificacion y los recursos del medio para la
ensefianza-aprendizaje de estudios sociales, en el cuarto grado de la escuela Fabian
Espinoza, canton Santa Rosa; 2021-2022.

1.1.4.2 Objetivos Especificos

e Identificar las herramientas tecnoldgicas que utilizan los docentes para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Determinar el nivel de conocimiento que maneja la docente de cuarto grado de la escuela
Fabian Espinoza, sobre las aplicaciones digitales.

e Establecer las bondades que ofrece la gamificaciéon y los recursos didacticos como

medios para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de estudios sociales.

1.1.5 Marco tedrico

1.1.5.1 Marco tedrico conceptual

La Gamificacion

Gamificacién para la ensefianza

Se puede decir que la gamificacion es una practica de aprendizaje que introduce los juegos
dentro del ambito educativo con la finalidad de conseguir mejores resultados en los
estudiantes, puesto que da una viabilidad en algunos conocimientos, habilidades, o alguna
compensacion en acciones o actividades en concreto. Como herramienta de ensefianza-
aprendizaje ha brindado una nueva forma de interactuar en el contexto aulico permitiendo

que la ensefianza- aprendizaje tenga un papel mas dinamico en su ejecucion.



En este sentir Cruz et al. (2019) menciona que “Con la incorporacion de las TIC en todos los
aspectos de la vida, se demanda en las aulas de clases nuevos modelos de ensefianza y
aprendizaje” (P. 5). Por lo tanto, esto obliga a los profesionales estar actualizados sobre las
nuevas tendencias que procura la sociedad del conocimiento y que la generacidén milenaria
requiere para lograr alcances significativos, no obstante, se debe inducir la tecnologia como
recursos innovadores para fines educativos por medio de planificaciones y adaptaciones que

garanticen experiencias de aprendizajes.
La gamificacion en la educacion

En primer lugar, la gamificacion parte de las Tics las mismas que se definen como redes de
apoyo en muchos campos del conocimiento y para el efectivo desarrollo de la informacién,
debido a la gran acogida de la sociedad en cuanto al empleo de estas herramientas digitales,
de este modo, se ha visto en la necesidad de incorporarlas en la educacion, Hernandez (2017)
menciona que “El uso de las TIC en la educacion se ha convertido, cada vez mas, en un
elemento imprescindible en el entorno educativo” (P. 332). Esto se debe a los grandes
avances tecnoldgicos significativos, lo que conlleva que las herramientas tecnolégicas

juegan un papel importante al ser integradas en el campo educativo.

De igual manera, se plantea que en la educacion se debe tener conocimientos basicos de las
TIC para ser inducidas correctamente en la ensefianza con el propésito de obtener entornos
educativos efectivos que contribuyan al aprendizaje. (Navarrete y Mendieta, 2018, p. 126).
Por tal motivo, la influencia de la tecnologia en la educacidn tiene gran impacto y el aporte
que hacen en el proceso de ensefianza es significativo, por ende, la gamificacién busca
innovar por medio de la accesibilidad e interaccion con los estudiantes, de esta manera el

docente se convierte en facilitador de los aprendizajes.

La educacion en la actualidad se ha visto envuelta por la tecnologia educativa, asi como se
refleja en estudios realizados en paises europeos donde se demuestra que el uso de la
gamificacion en el contexto educativo favorece al conocimiento. En este sentido Rodriguez
et al. (2019) plantea que “La gamificacion y su aplicacion a la educacion es una tendencia
cada vez mas implantada en las aulas de todos los niveles educativos” (P. 39). Es decir, que

se ha convertido en parte importante, en el desarrollo académico, por permitir que el proceso



de ensefianza sea dindmico y ludico, ademéas crean entornos de aprendizajes adecuados,

forjando al estudiante a obtener competencias digitales.
La Gamificacién como estrategia de ensefianza-aprendizaje

Gamificar es una estrategia que se aplica en el proceso educativo, su accion se lleva a cabo
por medio de plataformas que basan su contenido mediante el juego. Por tal razon, es
necesario una profunda reflexion sobre los objetivos que se quieren alcanzar, una vez
determinados, se estableceran las normas que regiran el proceso. En este sentido, para
alcanzar proyectos educativos deben estar basados en contenidos curriculares que justifique
su implementacion en el aula de clase. (Ortiz et al., 2018, p. 13). Debido que, la gamificacién
esta influyendo de manera productiva en los procesos de ensefianza, es decir, se analiza lo
que los estudiantes necesitan, de manera divertida, eficaz y motivadora para lograr nuevos

aprendizajes.

En este mismo sentido, se afirma que la gamificacion como estrategias de ensefianza-
aprendizaje, debe vincular el juego con los contenidos curriculares, forjando que los alumnos
durante este espacio puedan desarrollar la creatividad, aumentar la concentracién y la
motivacién. (Rodriguez et al., 2019, p. 48). Cabe recalcar, que la gamificacion no es un
pasatiempo para distraer al estudiante, por lo contrario, es de gran relevancia que los
compendios de estudio sean por medio de esta modalidad con la finalidad de consolidar y

adquirir camulos de saberes.
Bondades de la gamificacion en la ensefianza

Las cualidades que la gamificacion ofrece al proceso de ensefianza son apropiadas para el
aprendizaje que demandan los estudiantes contemporaneos. Segun Ortiz et al. (2018),
sostiene que la gamificacién conduce las actividades pedagdgicas hacia un nuevo panorama
educativo, creando estimulos sensoriales. Tal es el caso, que esta estrategia de ensefianza
busca crear escenarios reales, promover niveles de competencias académicas,
independencia, incrementar la creatividad y el interés por el aprendizaje, prueba el liderazgo
y capacidades de los educandos invitandolos a realizar una reflexion sobre los alcances

académicos.



Rol del docente

El proceso de aprendizaje es importante porque nos permite conocer nuevas metodologias
activas, para que los educandos puedan desarrollar destrezas, habilidades y competencias
academicas que le permitan desenvolverse en el contexto educativo y social. Mauri et al.
(2019), manifiesta que “El proceso de ensefianza aprendizaje considera que el estudiante es
centro y protagonico del proceso, que actla con independencia y permite la formacién de
una actuacion profesional expresada en el fin y los objetivos del Modelo del Profesional” (P.
7). Es decir, el docente es el que forja al estudiante a convertirse en un ente activo dentro de
su formacion académica y entorno social por medio de la investigacion para aportar a su

cumulo de conocimientos.

En este mismo sentir, Ordofiez et al. (2021) expresan que el rol del docente si es fundamental
debido que, es aquel que interviene en el proceso de la ensefianza como un guia, por ende,
debe tener una adecuada formacion de competencias para que pueda adaptar la diversa gama
de variedades que ofrece la gamificacién en el contexto aulico, cerrando brechas del
tradicionalismo y direccionando el aprendizaje a la independencia cognoscitiva del

estudiante y al desarrollo de nuevas formas de ensefiar.
Rol del estudiante

El estudiante es el protagonista de su aprendizaje. Por tal razén, Garcia et al. (2020), describe
que la gamificacion requiere que los discentes se involucren en las actividades, para alcanzar
nuevos andamiajes. Es decir, que el rol del alumno, es indiscutiblemente importante, debido
que es él quien construye su conocimiento, mientras que en este espacio el docente solo
guiara la ensefianza para que los actores de la educacion puedan explotar todas sus
capacidades digitales, ademas, de ser responsables directos en la asimilacion de los
contenidos. Se debe descartar, que la gamificacién por medio de mecanismos de interaccion

permite al educando desarrollar nuevos roles para asumir compromiso académico.
La gamificaciébn como herramienta de motivacién para el aprendizaje

El aprendizaje se obtiene por medio de herramientas apropiadas que ayudan para generar
sapiencias, por tal razon, se ha aplicado “la gamificacion como herramienta que ayuda a los

alumnos a aprender mas, y que ha demostrado ayudar también a los profesores; crea un mejor



clima en clase y que atiende a varios de los retos y flaquezas del aula” (Rodriguez y
Avendafio, 2018, p. 3). Desde una mirada introspectiva, se ve en la necesidad de reflexionar
sobre la incidencia del juego educativo en el contexto escolar y como persuade al educando

a la motivacion.
Los juegos virtuales como estrategias de motivacion

El proceso educativo ha sido impactado por juegos interactivos basados en los elementos de
la gamificacién como fuente de motivacion. En palabras de Libero (2019), expresa que “La
gamificacion es considerada como estrategia didactica y motivacional que sirve para obtener
comportamientos adecuados en los estudiantes fomentando ambientes atractivos donde los
participantes se involucran obteniendo resultados de aprendizaje favorable” (P. 394). Cabe
destacar que al incorporar estas herramientas en la educacion se romperé con paradigmas de
aprendizaje tradicionales, aperturando nuevos modelos de ensefianza ideales para

estudiantes de la época actual.

Es importante conocer como la ensefianza-aprendizajes es influenciada por la aparicién de
la gamificacion como estrategias para consolidar los compendios de estudios. Ademas “En
este sentido los softwares didacticos ocupan un importante rol y en particular los
videojuegos; su presencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje puede constituir una
estrategia metodologica dentro de la asignatura de Estudios Sociales” (Espinoza, 2018, p.
76). Por ende, es necesario adaptar los contenidos para realizar actividades pedagogicas

interactivas que beneficien a la tematica abordada

En este mismo sentido, Rodriguez et al. (2019) expresa que “Las dinamicas de este tipo de
juegos que se utilizan en gamificacion estan disefiadas para incentivar a las personas a
participar” (P. 50). De este modo, el método de ensefiar estd sumergido en el desarrollo de
potenciar habilidades y destrezas digitales tanto en los profesores y estudiantes, ademas,
permite experimentar vivencias reales por medio del descubrimientos del juego y las etapas
que este conlleva para estimular al ser humano a la participacién de su aprendizaje,
considerando que todo empieza por la motivacion que el docente provoque en el
estudiantado para posteriormente ser complementado con las herramientas que ofrece la

gamificacion.
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Desarrollo de la cognicién por medio de la gamificacién

En la teoria Piaget de desarrollo cognitivo establece que los nifios viven diferentes etapas de
progreso en donde estan expuestos a estimulos para ayudar a la formacion de sus facultades,
cabe destacar que los cuatro estadios son importantes debido a que cumplen con un proceso
fundamental en el ser humano. Entre ellas, se encuentra la primera fase de sensorio-motor
en la cual responde a que el infante adquiere el aprendizaje por medio de experiencias
sensoriales y motoras, dandole continuidad al periodo de preoperatorio, donde el nifio puede
interiorizar el lenguaje por medio de representaciones gréficas, para posteriormente

desarrollar el pensamiento operacional.

De igual manera, la tercera fase de operacional concreto es en donde los estudiantes de
primaria comienzan a desarrollar la capacidad intelectual por medio de la manipulacién de
objetos, es aqui, donde los docentes deben aprender a inducir la gamificacion como
estrategias de ensefianza-aprendizaje para exponer al infante a situaciones que provoquen
reacciones positivas. ES necesario crear espacios de experimentacién para conocer a
profundidad como aprender el cerebro y que materiales puede emplear en este proceso de
formacion y maduracion de los hemisferios cerebrales. (Souza et al., 2018, p. 170). Por
consiguiente, se desarrollara el estadio de operaciones formales en donde el alumno es apto

para abstraer, formular y construir su aprendizaje.
Vinculacion de las TIC en el curriculo nacional

En el curriculo ecuatoriano se plantea en el Subnivel Elemental de Educacién General
Basica, determina que los educandos deben desarrollar destrezas, competencia y habilidades
académicas y sociales que favorecen al desarrollo personal, de igual manera, la vinculacion
de las TIC en el proceso educativo se convierte en fuentes de apoyo para los estudiantes por
la variedad de estrategias innovadoras, haciendo que el aprendizaje sea ameno, didactico,
interactivo y flexible a las necesidades del grupo de estudio. (Ministerio de Educacion, 2016,

p. 4).

Es menester, conocer el rol que adquieren las TIC en el desarrollo de la ensefianza-
aprendizaje en el curriculo nacional y como se ha logrado una correcta insercion de la

tecnologia en los establecimientos académicos en el marco de la educacion. Duran et al.
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(2018), menciona que la revolucién de la tecnologia, ha hecho que la sociedad se inserte en
el mundo del internet, trayendo consecuencias positivas y negativas en los usuarios, puesto
que muchos de ellos, no lo utilizan para fines académicos o de trabajo, Sin embargo, el uso
de las herramientas tecnologicas educativas ha sido mal transversales por la pérdida cultural

del individuo.
Herramientas virtuales para la educacion

La educacion durante muchas décadas vivié una época donde la ensefianza era pasiva, sin
embargo, hoy estamos en la era digital donde es necesario incorporar dentro de la ensefianza
herramientas educativas que favorezca al desarrollo de nuevos saberes, conociendo que “En
el contexto educativo, desde que aparecio la era de la computacion, es bastante comdn que
los estudiantes utilicen varias de estas herramientas al momento de realizar sus tareas
académicas” (Molinero y Chavez, 2020, p. 4). Aludiendo al autor, se contempla que las
herramientas virtuales traen consigo resultados favorables en el aprendizaje, ademas facilita

la labor del docente, involucra a los padres de familia y los educandos.

En lo actual, predomina mucho la palabra TIC (Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion). Segun Franco y Garcia (2019), sostiene que “La era de la informacion y
comunicacion fue posible gracias a la aparicion de las computadoras electronicas” (P. 214).
Cabe recalcar que, debido al gran progreso tecnologico, se evidencian cambios significativos
al incorporar estas herramientas como tecnologia educativa para convertirse en aliado

potencial para la ensefianza.

Por consiguiente, han generado cambios a nivel educativo en cuanto a la tecnologia, esto se
ha visto influenciado de cierto modo por el efecto pandemia provocando que la educacién
llegue a los nifios por medio de una computadora. Las Tics fueron abriendo nuevos métodos
de ensefianza y asimilacion de conocimientos a muchos estudiantes que tenian que recibir
sus clases tras una pantalla, esto llevo a los docentes a utilizar diversas aplicaciones y
herramientas tecnoldgicas que permitan una oportunidad de aprender a través del aula virtual
desarrollando nuevas habilidades y destrezas, pues la clase se convierte en un entorno

interactivo y dinamico para los participantes.
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Del mismo modo, Verdezoto y Chavez (2018) mencionan “En ese sentido, en relacion con
las TIC resulta necesario desarrollar nuevas habilidades y permanecer en constante busqueda
de aplicaciones que favorezcan la comunicacion y el intercambio de contenidos e
informacidn entre educadores y aprendices” (P. 77). Asi mismo, el desafio de los avances
tecnoldgicos compromete a toda la comunidad educativa a capacitarse en el uso de las
herramientas digitales idoneas para aplicar en el proceso académico. De esta manera, ya no
se limitara la ensefianza por falta de recursos materiales, por consiguiente, se incrementa el

nivel de competencias y habilidades de los discentes.
Tipos de Plataformas virtuales

Las plataformas digitales se han convertido en un medio que conducen y direccionan el
conocimiento, al inducir esta tecnologia en el proceso de ensefianza de los alumnos, forjando
que los contenidos sean asimilados de forma correcta, ademas, se crea en los estudiantes
cumulos de saberes que seran indispensables para el desarrollo de competencias para la

insercion social.

- Canva

Las nuevas formas de ensefianza giran en base a las TICs, para convertirse en fuentes de
apoyo para el proceso académico. En este sentido Pereyra (2020) manifiesta que “Canva es
una herramienta que pertenece como WordPress a la web 2.0, muy qtil para la educacion”
(P. 25). Esta herramienta permite disefiar y crear presentaciones de manera dinamica, por
sus diversos estilos de ilustraciones, ademas es de libre acceso, donde el docente puede

ingresar para personalizar sus clases, volviéndose Ilamativas e interactivas.

- Kahoot

En lo actual, la sociedad esta inmersa en la tecnologia y ha sido influenciada por el celular
debido a la diversa gama de programas que contiene, no obstante, esta variedad de recursos
no aporta significativamente al aprendizaje, por tal razon, es indispensable conocer
aplicaciones que contribuyan a la ensefianza. Segiin Navarro (2017), plantea que “Kahoot es
percibida como una herramienta que aporta entusiasmo, incrementa el nivel de participacion
del alumno y permite recordar y retener la informacion de manera més sencilla, entre otros
hallazgos” (P. 256). Es decir, que Kahoot es una herramienta dinamica que permite innovar

los contenidos académicos.
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- Liveworksheets

Para Franco y Garcia (2019), describen que existen aplicacién que aportan al proceso
académico de los estudiantes como “El entorno virtual de aprendizaje Liveworksheets,
dispone de una incidencia positiva en el estudiantado debido a que le otorga al mismo
préacticas adicionales para mejorar las cuatro habilidades concernientes al aprendizaje, las
cuales son: gramatica, escuchar, hablar y escribir” (P. 216). Cabe destacar que esta
herramienta virtual permite consolidar los saberes adquiridos de manera divertida e
innovadora, ademas de ser un programa gratuito y de facil acceso para el docente y los
estudiantes, también ofrece variedad de actividades por medio de fichas y cuadernos

interactivos para el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Caracteristicas de las herramientas virtuales

Las TICs han proporcionado al mundo nuevos avances que han aperturado a la educacién
nuevas oportunidades de crear nuevos entornos de ensefianza-aprendizaje. En palabras del
autor, plantea que “Las herramientas digitales por si mismas pueden entretener, pueden
informar y hasta pueden ensefiar” (Barroso et al., 2020, p. 119). Es decir, que sus
caracteristicas se fundamentan por generar espacios interactivos para mejorar la
comunicacion y poder realizar de forma efectiva gestiones educativas. Ademas, otras de sus
particularidades es fomentar la integracion por medio de videoconferencias, foros y aulas

virtuales.

De igual forma, los materiales virtuales se caracterizan por crear en los docentes y
estudiantes aptitudes y competencias digitales, asi mismo, por dinamizar el aprendizaje y
fomentar una ensefianza bidireccional donde todos son agentes activos y constructores del
conocimiento. También consiente al docente para llevar registro de las falencias de los
discentes con problemas de aprendizaje, para posteriormente realizar correcciones con la
utilizacion de paginas en linea de libre acceso en donde el alumnado pueda mejorar y reforzar

sus sapiencias.
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Recursos Innovadores

Origen de los recursos didacticos

El origen de los recursos didacticos se da mediante estudios realizados, en donde se
evidencia que, en el afio 1841, la presencia de un material conocido como “La cartilla” la
cual era utilizada para escribir notas importantes para posteriormente contar historias de la
época y como instrumento de estudio. (Alonso, 2018, p. 71). Es decir, los recursos surgen a
raiz de la necesidad de aprender, para luego ser objeto de inspiracion, los mismo que

conducirian la ensefianza sin la utilizacion de procesos mecanizados como la memorizacion.

De igual manera, este descubrimiento dio paso a la creacion de libros los mismo que
contribuirian a la ensefianza, bajo el acompafiamiento del portador de los conocimientos.
Por consiguiente, este fue el primer inicio del avance, debido que los textos fueron
difundidos en el campo educativo, cabe destacar que estos fueron y son actualmente parte
importante en el desarrollo de la ensefianza-aprendizaje, de igual manera esto dio
continuidad a la creacion de nuevos recursos que permitian llevar a cabo actividades

pedagogicas.
Caracteristicas

Hoy en dia tenemos diversidad de recursos, en donde algunos se caracterizan por ser objetos
ambiguos, debido a su funcion mecanizada en donde se transcriben contenidos tedricos para
luego ser reproducidos, por otra parte, contamos con los innovadores, aquellos que
involucran al estudiante durante el desarrollo de la ensefianza, es decir, conducen a los
discentes a la practica pedagogica por medio de actividades ludicas, de igual manera, por el
rol de desempefian en el contexto escolar permitiendo a los dicentes alcanzar nuevos niveles

de conocimientos por medio de la interaccidn y participacion.

Ante todo, los recursos son mediadores entre el docente, aquel que transmite las teorias y
conduce a la préctica, y el alumno, aquel que se encarga de receptar los contenidos, por
medio de la explicacion del maestro en colaboracion de los materiales manipulables, los

mismos que despiertan el interés por medio de sus componentes que lo estructuran, es decir,
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su versatilidad, crean lasos visuales y metacognitivos, los mismo que ayudan a la correcta

asimilacién de todas las sapiencias.
Aplicabilidad de los recursos didacticos en la ensefianza

Los recursos didacticos tienen un papel importante en el contexto aulico, debido que su
aplicabilidad trae consigo resultados favorables, como el desarrollo de actividades,
recreacion de contenidos, la creacion de escenarios de aprendizaje y la transformacion y
adaptaciones curriculares, de modo que los temas sean flexibles a la necesidad de alumno.
(Jiménez, et al. 2016). De este modo, se establece que los recursos son utiles si son
correctamente incorporados considerando las necesidades que alberga el salon de clase vy el

nivel académico, debido que los contextos son diferentes para la ensefianza

Por altimo, la aplicabilidad dependera de la reflexién que el docente realice sobre su valor
de utilidad y como contribuird para examinar la complejidad de los temas, ademas, de
asociarla a la realidad educativa y del contexto para ayudar a consolidar los aprendizajes por
medio de la exploracién y experimentacion, tomando en cuenta que generan aprendizajes
significativos. Es menester, enfatizar que el uso de recursos innovadores nos da un

acercamiento a mejorar la praxis educativa.
Ensefianza de Estudios Sociales en educacién basica

En las instituciones educativas radica la responsabilidad de ofrecer “La ensefianza de los
estudios sociales en el cuarto grado de educacion basica general requiere de la incorporacion
de estrategias acordes con el avance tecnoldgico que poseen los estudiantes” (Miranda y
Medina, 2019, p. 25). En este sentido, se plantea que la asignatura de Estudios Sociales
permite conocer relatos importantes del Ecuador, el reconocimiento geogréafico, la
plurinacionalidad y diversidad cultural. Es menester que los estudiantes tengan conocimiento

sobre sus raices y como han trascendido en la sociedad.

De este modo, Espinoza (2018) sostiene que “El uso de los medios de ensefianza enriquecen
las formas de comunicacion contribuyendo al establecimiento de una relacion comunicativa
estudiante—docente y estudiante—estudiante, que facilitan la ensefianza y el aprendizaje” (P.
364). Es decir, que la materia de estudios sociales basa su contenido en evidencias cientificas

y comprobadas para proximamente transmitir informacién confiables, permitiendo a los
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docentes interactuar con los estudiantes de forma directa, ademas por su variedad de temas

se pueden crear ambientes de ensefianza en base al contexto real.

La asignatura de estudios de Sociales presenta un espacio donde los estudiantes conocen el
territorio nacional, esto hace que el docente busque estrategias que faciliten la adquisicién
de los conocimientos en el contexto aulico, es aqui donde la gamificacion cumple una labor
importante en el desarrollo y proceso de ensefianza- aprendizaje, puesto que la
implementacion de software didacticos ha dado buenos resultados en estos tipos de temas en

la actualidad creando un contexto virtual dindmico, eficaz y motivador para el estudiante.

Estrategias de enseflanza-aprendizaje para el area de Estudios Sociales segun el

curriculo de educacién general basica

Las TICs se han convertido en pieza clave para la adquisicion de competencias en los
alumnos en torno al &mbito educativo, las cuales ayudaran a desarrollar una actitud activa y
realista hacia las tecnologias, permiten a los profesores y estudiantes ingresar facilmente a
diversos espacios de informacion. Segin el Ministerio de Educacion (2016), manifiesta
mediante el Curriculo Nacional en el O.CS.2.7. que es favorable “Reconocer la utilidad de
los medios de comunicacion y las TIC como fuentes de informacion para el analisis de
problematicas cotidianas” (P. 457). Por tal razon, las planificaciones microcurriculares
deben incorporar la tecnologia para alcanzar aprendizajes perdurables, desarrollo de

habilidades y destrezas del subnivel elemental.

Para consolidar conocimientos es necesario aplicar estrategias como lo sugieren Peralta y
Guaman (2020) “Para la Educacion Basica se recomiendan el trabajo cooperativo,
aprendizaje basado en problemas, andlisis de casos, aula invertida, aprendizaje y servicio,
juegos de roles, mapas conceptuales y proyectos; asi como otras alternativas metodoldgicas”
(P.3) Segun el curriculo nacional ecuatoriano establece que es flexible, asi mismo plantea
orientaciones metodoldgicas, destrezas con criterio de desempefio, indicadores, entre otros,
en donde mencionan las estrategias y métodos que los docentes deben utilizar para abordar
las tematicas. De igual forma permite que el docente indague nuevas formas de ensefianza

para incorporar en la construccion del aprendizaje.
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1.1.5.2 Marco tedrico contextual

Escuela de Educacion Basica “Fabian Espinoza Sdnchez”

Ubicacion

Nuestra investigacion surge en la Escuela de Educacion Basica “Fabian Espinoza Sanchez”
de la provincia del Oro ubicada en la ciudad de Santa Rosa en la CALLE K ENTRE LOJA
Y LOS RIOS SANTA ROSA. El estudio se realizd a los estudiantes del Cuarto Afio de
Educacion Baésica. de la poblacion estudiantil se tom6 como muestra a los estudiantes del

cuarto afio de educacion basica con el Unico fin de conocer la influencia del uso de la

gamificacion impartidas en las aulas virtuales.

lustracion 1: Esc. Fabian Espinoza- Cantén Santa Rosa

llustracion 2: Croquis de la Esc. Fabidn Espinoza
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Breve resefia histérica

La institucion fue creada el 17 de abril de 1985, consecuentemente a la fecha tiene 36 afios
de labores como Institucion Publica Fiscal. Actualmente, para brindar servicio educativo a
la colectividad cuenta con 10 docentes y una directora encargada, la IE oferta educacion
Inicial hasta Educacion Béasica Media, funciona en jornada matutina, atendiendo a 209
estudiantes. En cuanto al personal administrativo cuenta con una bibliotecaria, una auxiliar
de servicio y Guardiania. En general, para su funcionamiento dispone de todos los servicios

basicos.

Creacion segun la version histdrica de este establecimiento, este fue creado en el afio 1985
como escuela sin nombre, luego el 06 de julio de 1987 con Acuerdo Ministerial 12981 se
designa a la Escuela el nombre de Jorge Kaiser Nikels, este nombre se mantiene hasta el 01
de diciembre de 1988, en el que el director provincial de Educacion y Cultura de El Oro,
mediante acuerdo No. DEO-DS-UREG 1501 designa el nombre de “Fabian A. Espinoza
Sanchez”. Finalmente, mediante resolucion No. 0110 2015-CZ-Z7 emitida por
coordinacion zonal, fechada el 27 de marzo de 2015 resuelve legalizar la creacion y
funcionamiento educativo de la Escuela de Educacion Basica “PROF. FABIAN ESPINOZA
SANCHEZ” con cédigo AMIE 07H01099.

Misién

Orientar y desarrollar las capacidades y potencialidades tanto individuales como colectivas
de nuestros estudiantes, asi como velar por su integridad fisica y psicolégica. Los procesos
educativos los realizamos con el enfoque constructivista impulsando la equidad de género,

la inclusidn, la justicia, la democracia, la solidaridad, la proteccion al medio ambiente y la

paz, creando escenarios positivos, para lograr un Buen Vivir.
Vision
Para el 2022 ser la mejor opcion de la comunidad santarrosefia, que certifique la educacion

integral, coeducativa, con una Optica transversal, un enfoque constructivista y de derecho.
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Infraestructura

En lo referente a la infraestructura, segin copia de escritura de donacion otorgado por la
Municipalidad del Cantén Santa Rosa a favor del Ministerio de Educacidn, notariada por el
Dr. José Félix Garcia Davila, el 03 de octubre de 2012, el &rea del solar es de 4600,00 m2. En
este espacio tienen diez aulas funcionales, un laboratorio de computacion, una biblioteca, un
comedor infantil, comedor estudiantil, una oficina para direccion, una bodega general,
cuenta con un bloque de baterias higiénicas distribuidas un espacio para varones y otro para
mujeres, las aulas de inicial y primero de EGB, cuentan con bafio interno. Ademas, la
institucion tiene un punto de expendio, un patio pavimentado para uso multiple, una

extension de terreno en la que se realiza la TINI. La IE tiene cerramiento integral.

llustracion 3: Infraestructura de la Esc. Fabian Espinoza
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Organizacion

J

ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“PROF. FABIAN A. ESPINOZA SANCHEZ”
Las Palmeras — Santa Rosa — El Oro
Correo: fabianespinosasanchez@hotmail.com
Teléfono: 2155 — 490

ORGANIGRAMA DEL PLANTEL 2021 — 2022

Prof. Mariuxi de Lourdes Vitonera Villalta
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Recurso Humano

En la actualidad el personal docente esta integrado por: 9 docentes:

Inicial 11 grupo de 3 a4 afios Lcda. Rosita Jazmin Duran Honores
Inicial 11 grupo de 4 a5 afios Prof. Luz Marina Romo Chapa

1° Grado Lic. Gina Mishell Romero Torres

2° Grado Prof. Carmen Graciela Jiménez Ojeda,

3° Grado Mgs. Mercy del Rosario Cardenas Cardenas

4° Grado Lcda. Martha Maria Matamoros Jaramillo

5° Grado Lcda. Laura Lorena de Fatima Bejarano Unuzungo

6° Grado Lic. Mercedes del Rosario Galarza Valarezo,

7° Grado Lic. Darwin Miguel Ruiz Feijoo.

Distribucion de cargos adicionales:

Directora Administrativa: Prof. Mariuxi de Lourdes Vitonera Villalta.
Una Bibliotecaria: Lcda. Martha Marlene Espinoza
Auxiliar de servicio: Sefiora Nancy Rivas Montafio.

Guardia: Sr. Cosme Filemén Macas Galvez

Sostenimiento

La institucion se mantiene por medio de recursos del estado, los mismos que son otorgados

cada inicio de afio lectivo. Esto quiere decir que su sostenimiento es publico fiscal.

1.1.5.3 Marco tedrico administrativo legal

Con base sustentable legal se expone los siguientes articulos en donde se plasma que la
incorporacion de la tecnologia en el proceso de ensefianza es factible y adecuado para la
formacion academica y desarrollo de competencias digitales, las misma que forman parte

del uso cotidiano de los discentes, y herramienta de apoyo para los docentes, los mismo que

deben estar inmersos en las nuevas tendencias educativas.
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La Constitucion de la Republica Del Ecuador
“Art. 343.- El sistema nacional de educacién tendra como finalidad el desarrollo de

capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten el
aprendizaje, y la generacién y utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura.
El sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y funcionard de manera flexible y

dindmica, incluyente, eficaz y eficiente”.
“Art. 347.- Sera responsabilidad del Estado:

...8. Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso educativo y

propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales...”.
“Art. 387.- Seré responsabilidad del Estado:

1. Facilitar e impulsar la incorporacién a la sociedad del conocimiento para alcanzar los

objetivos del régimen de desarrollo.

2. Promover la generacion y produccion de conocimiento, fomentar la investigacion
cientifica y tecnoldgica, y potenciar los saberes ancestrales, para asi contribuir a la

realizacion del buen vivir, al sumak kawsay.

3. Asegurar la difusion y el acceso a los conocimientos cientificos y tecnoldgicos, el
usufructo de sus descubrimientos y hallazgos en el marco de lo establecido en la Constitucion

y la Ley”.
Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)

“Art. 6.- Obligaciones. - La principal obligacion del Estado es el cumplimiento pleno,
permanente y progresivo de los derechos y garantias constitucionales en materia educativa,
y de los principios y fines establecidos en esta Ley. El Estado tiene las siguientes

obligaciones adicionales:

...J) Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la informacién y
comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con las

actividades productivas o sociales...”
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1.1.6 Hipotesis

1.1.6.1 Hipdtesis central

El uso de la gamificacién y de los recursos innovadores en el cuarto grado de educacion
béasica influyen de manera positiva en el aprendizaje de los conocimientos en la asignatura
de estudios sociales, en vista que la utilizacion de juegos permite que los estudiantes puedan

asimilar correctamente los contenidos curriculares.

1.1.6.2 Hipdtesis particulares

e Las herramientas tecnologicas que utilizan los docentes de la escuela Fabian Espinoza
para la ensefianza son Microsoft team y diapositivas, esto resulta ser escaso en la
asimilacion de conocimientos de los estudiantes, provocando desinterés en los mismos.

e EI nivel de conocimiento de la docente de cuarto grado es bajo, debido a la falta de
capacitaciones sobre tecnologia educativa, lo que ha dificultado la adaptacion en la nueva
modalidad de estudio, esto a su vez origina un bajo rendimiento académico en los
estudiantes.

e La implementacién de la gamificacion y de los recursos didacticos ofrece bondades
como clases mas atractivas y explorar nuevos contenidos en torno al juego,

proporcionando nuevos modelos de aprendizaje a los discentes.
1.2 Descripcion del proceso diagnostico
1.2.1 Descripcién del procedimiento operativo

La presente investigacion partié del enfoque cuali-cuantitativo de nivel explicativo y
descriptivo, con una modalidad bibliografica y de campo, la misma que nos proporciona una
vision mas clara del contexto escolar del cual estamos estudiando. Este proyecto se encuentra
dirigido y orientado para conocer el porqué de esta problematica, con esta exploracion
podremos desarrollar, interpretar, analizar en sintesis el problema planteado para obtener

una solucién al mismo y presentar una propuesta positiva a la educacién en linea y a la
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modalidad presencial para favorecer al cuerpo docente y discentes de la institucion con la

intencion de desarrollar competencias educativas.
Metodos

Para estudiar el fendmeno de estudio es importante la utilizacion de métodos, asi como lo
manifiestan Cadena et al. (2017) que “La pertinencia de los métodos y su aplicacion en las
ciencias sociales, esta en funcion de la naturaleza del problema” (P. 1616). Es decir, que
ayuda a interpretar la realidad del objeto del cual se podréd extraer informacion certera,
factible y veridica del cual reposa nuestro problema. Es por tal razén, que esta investigacion

ha considerado los siguientes puntos:

- Método comparativo: Se lo utiliz6 para contrastar informacion que se recopilada por los
instrumentos aplicados. EI mismo que es definido como el procedimiento de comparacion
sistematica que es realizada por el investigador de una manera empirica y conlleva a la
comprobacion de la hipotesis. Este método se remonta a los afios 60 donde tuvo lugar con
mayor fuerza con Arend Lijphart y Smelser que consideraron al método por su diferencia de
control ante otros tres métodos cientificos catalogando por su organizacién jerarquica en el
grado de eficacia al momento de su aplicacion, reconociéndose asi en el tercer lugar de

investigacion. (Piovanil y Krawczykll, 2017, péag. 825).

- Método analitico: Este método permite analizar el fendmeno estudiado de modo que lo
descompone un todos sus elementos bases, esto quiere decir que va de lo general a lo
particular para hallar una comprension real y completa de la situacion estudiada, Ilegando a
sintetizar todos los conceptos que reflejen en el proceso de investigacion (Lopera et al.,
2010). Por tal motivo, se lo ha tomado en cuenta para realizar un andlisis minucioso que

parte de la observacion y en segundo plano para revisar la viabilidad de las bases tedricas.

- Método deductivo-inductivo: Es de gran importancia, debido que permitié tener un enlace
entre la teoria y la observacion para lograr deducir los fendmenos estudiados a partir de
fundamentos epistemoldgicos, de igual manera se complementa con el inductivo, por cuanto
ayudo a que el conocimiento sea mas concreto, fiable y claro por medio del empleo de
técnicas, lo cual permite direccionar la investigacion de manera rigurosa y controlada a la

correcta comprobacion de las hipétesis.
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Técnicas

Segun Rodriguez (2016) menciona que “Las técnicas mas frecuentes en la investigacion en
el aula son la observacion, las entrevistas y los cuestionarios” (P. 26). Por tal razon, se ha
empleado en este estudio investigativo el cuestionario, la guia de observacion y la entrevista
por ser constantes a la realidad, las mismas que permite captar la situacion real del entorno
y sus aplicaciones didacticas en que se desenvuelve el nifio de forma virtual, dando pautas

para conocer de manera directa la realidad de su accionar y posteriormente sacar resultados.

- Guia de observacion

La guia de observacion fue disefiada para evaluar al docente y a los alumnos de cuarto grado
de educacion bésica durante el desarrollo de las clases virtuales. Este instrumento esta
elaborado para emplear la técnica de la observacion la cual forma parte estratégica para la
obtencion de criterios valiosos para el desenlace de la investigacion. Esta consta de 6
dimensiones. La primera esta disefiada para evaluar criterios enfocados a la gamificacion,
puntualizados en 4 items, de igual manera la segunda tiene 5 puntos que se enmarcan en los

tipos de aprendizajes que los docentes emplean para consolidar los conocimientos.

Asi mismo la tercera se caracteriza por sus 3 indicadores acerca de la utilizacién de juegos
como material didactico, la cuarta tiene 6 puntos que estan centrados en la aplicacién de
herramientas tecnoldgicas, lo que da continuidad al quinto aspecto sobre el proceso de
ensefianza del docente durante la clase y el punto seis se enfoca en las actitudes de la tutora
y los alumnos. Por medio de este instrumento los investigadores pueden tener un registro
real del contexto aulico virtual en el que se desenvuelven y se llevan a cabo el desarrollo de

destrezas curriculares.

- Encuesta

Este instrumento de investigacion esta dirigido para los 25 alumnos de cuarto grado, con la
finalidad de conocer desde su perspectiva la formacion y el nivel de conocimientos que tiene
el catedréatico del aula como profesional y cdmo desarrollar sus clases virtuales en base a la
gamificacion y que recursos didacticos implementaria en la presencialidad, Por ende, se
emplea la técnica del cuestionario siendo elaborada con 19 con preguntas cerradas cada una
de ellas con sus respectivos items, las mismas que son parte importante para la continuidad

del proyecto.
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- Entrevista

El presente instrumento de recoleccion de datos consiste en una entrevista de 6 preguntas
abiertas enfocadas a la nueva modalidad de estudio (Virtual) que se vive actualmente debido
a la pandemia y como las clases virtuales se han convertido en un desafio para el docente y
como se llevaban a cabo las clases en la presencialidad, y 1 pregunta de los recurso
didacticos dirigida a las clases presenciales las mismas que seran aplicadas a la maxima
autoridad de la escuela y a la docente de cuarto grado, con la intencion de recabar
informacidn necesaria y suficiente acerca de los sapiencias de los educadores en cuanto al

empleo de la gamificacion en el proceso de ensefianza.

1.2.2 Enfoque, nivel y modalidad de investigacion

Enfoque

Este proyecto se encuentra enmarcado en el enfoque cuali-cuantitativo, el mismo que nos
ayudara a conocer a profundidad la relacion entre el objeto y el sujeto, en donde se podra
ofrecer de manera amplia las respuestas que se obtendran como parte de la investigacion por
medio de un contrastar de datos estadisticos, por otro lado, permitird narrar el origen el
analisis, la interpretacion en sintesis de la realidad del entorno natural el cual implica la

relacién entre las variables del problema.
Nivel

El nivel de la investigacidn, basada en los objetivos propuestos, se caracteriza por ser
descriptiva y explicativa, dando una visién general de la situacion del problema,
caracterizandose en la influencia que tienen las TICs y los recursos del medio dentro del
proceso educativo y el rol que desempefian en el contexto aulico. De esta manera se analiz
e interpreto la realidad educativa que presenta la institucién en donde surge la problemética.

Para la ejecucion del presente proyecto se aplicé los siguientes niveles de investigacion:

- Nivel descriptivo: Este fue aplicado con el proposito de describir las situaciones y los
eventos de como se manifiesta el fendmeno, de igual manera nos permite conocer las

caracteristicas mas sobresalientes del problema de nuestro universo.
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- Nivel explicativo: Este nivel nos permite explicar detalladamente el fendmeno que se ha
seleccionado como objeto de investigacion en este caso la gamificacién y los recursos

didacticos mediante la extraccion del analisis de los instrumentos que se emplearon.
Modalidad

La investigacion es planteada de forma bibliografica, porque su estudio se basa en articulos
cientificos de revistas electronicas indexadas, las cuales han sido de gran importancia para
la sustentacion del marco tedrico y de campo porque permitio recoger informacién confiable
por medio de instrumentos. De esta manera, De la Cuesta Benjumea, (2013), destaca el
criterio que al “Realizar una investigacion se debe plantear un objetivo en donde se
establezcan las actividades o acciones a considerar para alcanzar resultados positivos,
describiendo sisteméaticamente las perspectivas de lo investigado y destacando los aspectos

mas importantes de otros trabajos investigativos” (P. 19).

Al destacar la importancia que tiene el proceso metodoldgico en el campo investigativo, es
necesaria la utilizacion y aplicacion de instrumentos como parte claves de un proceso que
ofrece adquirir informacién clara y real de la situacion actual de la problemaética y su
incidencia en el campo educativo debido a los nuevos cambios que se han suscitado producto
de una pandemia mundial. Para lo cual, se aplican intervenciones dentro del contexto escolar

en donde se presenta el problema que necesita ser investigado.
1.2.3 Unidades de investigacion — Universo y muestra

Poblacion y muestra

El universo tomado para desarrollar el proceso de investigacion fue la Escuela Fabian
Espinoza, compuesta por 1 directora, 9 docentes y 209 discentes como los individuos de
nuestra poblacion a estudiar. Para la obtencion de la muestra nos estacionamos en el 4to
grado considerando que la institucidn no cuenta con mas paralelos se realiza un muestreo no
probabilistico en donde se considerd a los 25 estudiantes de los cuales 11 son nifios y 14 son
nifias, 1 docente y 1 directora para la recogida de informacion necesaria en cuanto al uso de
la gamificacion, los cuales al ser un niUmero manejable se estudiara en su totalidad, en este

caso no fue necesario aplicar el tamafio de la muestra.
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Tabla 1: Poblacién y muestra

Unidades de Investigacion N° Porcentaje
Estudiantes 25 92.60
Docentes 1 3.7
Directora 1 3.7
Total 27 100

Fuente: Directa
Autores: Alvarado-Romo

1.2.4 Operalizacion de variables

1.2.4.1 Definicion de variables

Tabla 2: Operalizacién de variables

VARIABLE OPERALIZACION

Gamificacion Es una estrategia que esta transformando el campo educativo debido a la
gama de beneficios que ofrece a sus usuarios, pues rompe con los esquemas
tradicionales y convierte el aprendizaje en significativo.

Recursos Son materiales que cumplen el rol de acompafiar un proceso formativo,
innovadores convirtiendo las actividades ludicas agradables, activas y participativas.
Aprendizaje Es un proceso en donde el ser humano tiene la capacidad de desarrollar su

cerebro para adquirir nuevos conocimientos a lo largo de su vida, que se
convierten en aprendizajes que contribuyen a su formacion académica y
profesional.

Utilizacion de juegos | Los juegos educativos son estrategias de aprendizaje, por cuanto permiten a
los alumnos interactuar de manera participativa, ademas ayudan a captar la
atencion y la retencion de las ensefianzas.
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Herramientas
tecnoldgicas

Las herramientas digitales son software que estan a la disponibilidad de
todas las personas, en donde encontramos variedades de plataformas
digitales de acceso gratuito para promover nuevos cimulos de saberes.

Ensefianza

Es una forma de transmitir sapiencias en donde el docente juega un rol
importante al ser el que guia y direcciona la ensefianza, estas son impartidas
por medio de metodologias y técnicas que permitan la comprension
absoluta, siendo este un proceso didactico que deja de lado el método
tradicional.

Desinterés

El desinterés es una condicién que es causada por diversos factores como es
la monotonia de actividades, ausencia de recursos didacticos, poca
interaccién de juegos, falta de estrategias, entre otros, por consiguiente, no
despiertan la motivacion y ni el interés.

Nivel de
conocimiento del
conocimiento

Todos los individuos se caracterizan por tener un nivel intelectual, ya sea
semejante o diferente, sin embargo, estas facultades determinan las
capacidades que las personas poseen. En el caso de los docentes es
importante que tengan dominio en la tecnologia, debido a que la modalidad
de estudio lo requiere.

Bajo rendimiento

La escasa asimilacién de conocimientos interviene en que los discentes no
tengan muchas posibilidades de participar, ni interactuar durante las clases,
lo que provoca desinterés hacia el aprendizaje.

Recursos
tecnoldgicos

La implementacién de recursos tecnoldgicos en el proceso de ensefianza
permite crear clases atractivas y dindmicas permitiendo explorar nuevos
contenidos por medio de la apertura de espacios digitales.

1.2.4.2 Seleccion de variables e indicadores

Tabla 3: Hipotesis, variable, indicadores, técnica

El uso de Ila
gamificacion y de los
recursos innovadores

HIPOTESIS VARIABLES INDICADORES TECNICAS/
INSTRUMENTOS
Uso de la gamificacion como
Hipdtesis central herramientas virtuales. -Bibliografica

-La Observacion

o Alto (guia de observacién)
. Me_dlo -La encuesta
e Bajo (cuestionario)
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en el cuarto grado de
educacion bésica
influye de manera
positiva en el
aprendizaje de los
conocimientos en la

asignatura de
estudios sociales, en
vista que la

utilizacién de juegos
permite  que los

Gamificacion Caracteristicas -La entrevista
e Dinamica
e Didactica
e Interactiva
Uso de los recursos didéacticos en | -Bibliografica
el proceso de ensefianza:
-La encuesta
R e Alto (cuestionario)
) Ecursos e Medio -La entrevista
innovadores .
e Bajo

estudiantes  puedan Tipos de recursos:
asimilar » Estructurados (disefiados con fin
correctamente los educativo)
cont'emdos e No estructurados (disefiados sin
curriculares. un fin educativo)
Tipos -Bibliogréfica
e Aprendizaje basado en | -La Observacion
o juegos. .
Aprendizaje e Aprendizaje colaborativo (guia L de
o . observacion)
e Aprendizaje cooperativo
e Aprendizajes basados en
proyectos.
Tipos -Bibliografica
) -La Observacion
* Juegos de memoria (guia de observacion)
¢ Juegos de construccion. -La encuesta
e Juegos de rompecabezas. | (cuestionario)
Utilizacién de | Método
Juegos ¢ Activo y participativo
e Por descubrimiento
e DidActico
Herramientas tecnoldgicas -Bibliografica
Hipotesis -La Observacion
secundaria 1 * Kahoot (guia de observacion)
e Educaplay -La encuesta
) o Liveworksheet (cuestionario)
Las i herramlentas herramientas e Canva -La entrevista
tecnologicas QUe | tecnoldgicas e Powtoon
utilizan los docentes e Quizz
de la escuela Fabian e Power Point
Espinoza para la e Edmodo
ensefianza son
Microsoft team vy * Google Meet
diapositivas  esto * Zoom
e Microsoft Team

resulta ser escaso en
la asimilacién de
conocimientos de los
estudiantes,

e Redes sociales

Tipos de ensefianza

e Tradicional

-Bibliogréfica
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provocando Ensefianza e Conductista -La Observacion
desinterés en los e Constructivista (guia de
mismos. observacion)
Actitud del estudiante durante | -Bibliografica
las clases -La Observacion
(guia de
Desinterés . Muy buena observacion)
. Buena -La encuesta
. Regular (cuestionario)
o Mala
Causas
e Monotonia de las clases por
parte de los docentes.
e Los contenidos son extensos y
complejos.
o El rol del docente es pasivo.
e Ausencia de estrategias de
ensefianza
Nivel de conocimiento de las | -Bibliogréafica
Hipotesis herramientas virtuales -La Observacion
secundaria 2 (guia de
. * Alto observacion)
El  nivel de e Medio -La encuesta
conocimiento de la Nivel de  Bajo (cuestionario)
docente d_e cuarto | conocimiento de | Capacitaciones sobre tecnologia | -|a entrevista
grado es bajo, debido la docente educativa
a la falta de
capacitaciones sobre e Ministerio de Educacion
tecnologia educativa, e Eventos Privados
lo que ha dificultado e Autocapacitacion
la adaptacion en la Consecuencias -Bibliografica
nueva modalidad de -La Observacion
estudio, esto a su vez Bajo e Bajo rendimiento (quia de
origina  un  bajo | rendimiento académico observacion)
rendimiento academico e Desinterés _La encuesta
académico en los o Escasa asimilacion de | (cuestionario)
estudiantes. conocimientos
e Desmotivacion
e Desercion escolar
e Pérdida de afio
¢ Indisciplina
Bondades -Bibliografica
Hipdtesis e Clases més atractivas -La encuesta
secundaria 3 e Crear espacios virtuales (cuestionario)
La implementacion * Permite explorar nuevos “Laentrevista
de la gamificacion y ReCUTSos contenidos a traves del juego
de  los  recursos tecnol6gicos y o Es_ un nuevo modelo
P educativo
didacticos ofrece didacticos
bondades como e Desarrollo de

competencias académicas
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clases mas atractivas e Mejora el rendimiento

y explorar nuevos académico
contenidos en torno e Favorece la adquisicion
al juego, de conocimientos

proporcionando
nuevos modelos de
aprendizaje a los
discentes.

1.2.4.3 Técnicas e Instrumentos de investigacion

Tabla 4: Técnicas e instrumentos

MATRIZ DE VARIABLE, INDICADORES Y TECNICAS

2| 9| 0|F
VARIABLES E INDICADORES % 2 3 |2
2 <. |3
§. g\
GAMIFICACION
¢ Con qué frecuencia utiliza usted la gamificacion en sus clases virtuales? X % | x
e Alto
e Medio
e Bajo
¢Al utilizar la gamificacion como se caracteriza las clases? N N
e Dindmica
e Didactica
e Interactiva
RECURSOS INNOVADORES
¢Con qué frecuencia utiliza los recursos didacticos en el proceso de | X X
ensefianza?
e Alto
e Medio
e Bajo
¢ Qué tipos de recursos utiliza en la ensefianza-aprendizaje? X X
e Estructurados (disefiando con fin educativo)
o No estructurados (disefiados sin un fin educativo)
APRENDIZAJE
¢ Qué tipo de aprendizaje utiliza durante las clases? % | x
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Aprendizaje basado en juegos
Aprendizaje colaborativo
Aprendizaje cooperativo
Aprendizajes basados en proyectos

UTILIZACION DE JUEGOS

¢ Qué tipo de juegos utiliza como medio de interaccion para impartir las
clases?

e Juegos de memoria
e Juegos de construccion
e Juegos de rompecabezas

¢ Qué método utiliza para promover la utilizacién de juegos educativos?

e Método activo-participativo
e Maétodo por descubrimiento
e Meétodo didactico

HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

¢ Cual de las herramientas tecnol6gicas que utiliza a menudo para el
proceso de ensefianza?

Kahoot
Educaplay
Liveworksheets
Canva

Power point
Edmodo
Google Meet
Zoom
Microsoft Team
Arbol ABC
Tatum

Quizizz

Redes sociales

ENSENANZA

¢ Cbémo es el tipo de ensefianza que imparte el docente?

e Tradicional
e Conductista
e Constructivista

DESINTERES

¢ Qué causas provocan desinterés en los educandos?

e Lapoca utilizacion de herramientas tecnoldgicas
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Monotonia de las clases por parte de los docentes
Los contenidos son muy extensos y complejos

El rol del docente es pasivo.

Ausencia de estrategias de ensefianza

¢ Cbémo es la actitud del estudiante durante las clases?

Muy buena
Buena
Regular

[}
[}
[}
e Mala
NIVEL DE CONOCIMIENTO DE LA DOCENTE

¢De quién ha recibido capacitaciones?

e Ministerio de educacion
e Eventos privados
e Autocapacitaciones

¢ Cual es su nivel de conocimiento de las herramientas tecnolégicas?

e Alto
e Medio
e Bajo

BAJO RENDIMIENTO ACADEMICO

¢ QuE consecuencias trae los escases de uso de herramientas
tecnoldgicas en el estudiante?

Bajo rendimiento académico
Desinterés

Escasa asimilaciéon de conocimientos
Desmotivacién

Desercion escolar

Pérdida de afio

Indisciplina

RECURSOS TECNOLOGICOS-DIDACTICOS

¢ Cudles son las bondades que la gamificacion le ofrece en el aula de
clases?

Clases mas atractivas

Crear espacios virtuales

Permite explorar nuevos contenidos a través del juego
Es un nuevo modelo educativo

Desarrollo de competencias académicas
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1.3 Analisis del contexto y desarrollo de la matriz de requerimientos

La presente investigacion, se basa en como influye el uso de la gamificacién y los recursos
didactico en la ensefianza, por ende, se ha seleccionado rigurosamente la tematica de estudio
considerando las dos realidades actuales como es la presencialidad y la virtualidad, en donde
las falencias se reflejan espontaneamente, de este modo, se podra suplir las necesidades que
se evidencian en la “Esc. Fabian Espinoza” dentro de la asignatura de estudios sociales.

1.3.1 Analisis-discusion de resultados y verificacion de hipotesis

1.3.1.1 Analisis e interpretacion de los resultados obtenidos en la entrevista
A. La modalidad virtual un desafio para los docentes

La entrevista realizada a la directora evidencia que la nueva modalidad de estudio se ha
convertido en un desafio para todos los docentes debido a que no conocen a profundidad los
medios en los que se ven obligados a impartir sus clases y a la vez poder llegar a los
estudiantes. Por otra parte, la profesora de cuarto grado manifiesta que ella si ha tenido mas
dificultades para adaptarse a la nueva modalidad, debido que ella no pertenece a la actual

era digital y no comprende en su totalidad las TICs.

Como es de conocimiento general la pandemia trajo consigo muchas restricciones, entre ellas
los profesores dejaron de asistir a los centros educativos, por tal razon, el ministerio de
educacién adoptd la modalidad virtual. Como resultado de este proceso se puso en evidencia
que los docentes no contaban con una buena formacién en cuanto al uso de plataformas
virtuales, por ende, los educadores tuvieron la necesidad de adquirir nuevos conocimientos
sobre la utilizaciéon de estas herramientas y como aplicarlas en el proceso de ensefianza,

siendo actualmente una prioridad y requisito para ejercer su labor como educadores.

B. Dominio sobre el uso y manejo de plataformas virtuales

La directora manifiesta en su calidad de maxima autoridad que los docentes de la institucion
si utilizan plataformas virtuales. Debido a que en la pandemia se incrementé la modalidad
virtual para que los estudiantes no dejen de estudiar, por tal razén, todos tuvieron que
aprender el uso y manejo de la tecnologia para aplicar las clases en linea. De igual manera,
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la profesora manifiesta que, si utiliza herramientas digitales, las mismas que fueron
impuestas por el Ministerio de Educacion, sin embargo, recalca que su dominio en el uso de

las TICs es muy escaso.

En tal sentido, se expresa que todos los miembros de la institucion tienen un conocimiento
suficiente para suplir las demandas académicas, no obstante, este cimulo de saberes se
adquirioé de manera inapropiada, debido que todos fueron forzados a formarse en el uso de
plataformas educativas, forjandolos a salir de la zona de confort, asi mismo los profesionales
del saber deben estar en constante formacion para estar en la vanguardia de los nuevos
avances tecnoldgicos y como estos contribuyen al campo educativo y a la asimilacion de

nuevas sapiencias por parte de los educandos.

C. Capacitaciones de tecnologia educativa

En palabras de la Lcda. Mariuxi Vitonera como directora, menciona que los profesores han
recibido capacitaciones de tecnologia educativa por parte del ministerio de educacién, otros
de manera independiente se han autocapacitado. Asi mismo, la profesora manifiesta que ella
aun no recibe orientaciones, por tal razon, debe estar en constante actualizacion para adquirir
conocimientos sobre el correcto uso, en donde los discentes también tengan oportunidades

de incrementar sus saberes.

En efecto, el Ministerio de Educacion se vio en la necesidad de capacitar a la planta docente
de todas las instituciones a nivel nacional, debido a que los educadores no tenian un adecuado
conocimiento sobre el uso de las herramientas tecnolégicas y como aportan de manera
significativa al proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. Por otro lado, estos
profesores se han preparado de forma individual en sus respectivos hogares para desarrollar
competencias tecnologicas, mejorar en su desempefio profesional y orientar a los estudiantes

en el correcto manejo de las aplicaciones educativas.

D. Las plataformas virtuales facilitan la labor del docente

Desde el punto de vista de la directora, expresa que las plataformas virtuales han sido de
gran utilidad para poder impartir las clases en linea. En este mismo sentir, la docente de aula
expresa que las herramientas si favorecen en su labor porque facilitan la conexion y la
comunicacion entre el tutor-alumno, ademas, son medios que facilitan la entrega de
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materiales curriculares. Por otra parte, ayudan a proyectar contenidos para que el aprendizaje

no sea memoristico, por el contrario, sean constructivistas.

Los resultados obtenidos evidencian que la presencia de herramientas digitales favorece al
profesorado y a su trabajo, ademas, permite crear espacios en donde el docente pueda llevar
a cabo clases motivadoras, dindmicas y ludicas. Lo mas importante es que podré desarrollar
los contenidos curriculares, actividades y evaluaciones de forma interactiva y participativa,
siendo capaz de utilizar estos recursos como medios para desarrollar en el estudiante niveles
cognoscitivos del aprendizaje facilitando el empoderamiento de nuevos compendios de
estudio.

E. La gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Desde la perspectiva de las entrevistadas, coinciden que al implementar la gamificacion las
clases son dindmicas, interesantes y activas, logrando en los estudiantes el interés por
aprender cosas nuevas dentro del ambito educativo. A partir de las evidencias, se plantea que
la gamificacion juega un rol importante en el proceso de ensefianza, debido a las bondades
que ofrece a los educadores y estudiantes, convirtiéndose en una estrategia de aprendizaje
para obtener mejores resultados académicos, permitiendo despojarse de la monotonia de las
clases mecanizadas y tradicionales, no obstante, es un reto para los educadores lograr que
las aplicaciones digitales cumplan con el objetivo de convertir el juego en algo educativo y

productivo para el discente.

F. Herramientas tecnoldgicas para impartir las clases virtuales

Partiendo de las afirmaciones de las entrevistas, se menciona que los docentes utilizan
diapositivas, videos, crucigramas, lluvia de ideas y pizarra virtual para generar nuevos
conocimientos en los educandos. De este modo, se manifiesta que los docentes del centro
educacion emplean herramientas tecnoldgicas educativas para el desarrollo de su clase
logrando que los contenidos sean flexibles, promuevan ambientes de aprendizaje y mejore
la comunicacion, en donde los estudiantes aparte de adquirir conocimientos se los forma

para que puedan competir en un mundo globalizado que demanda la sociedad red.
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G. Los recursos didacticos o la gamificacion en las clases presenciales

En palabras de la docente y de la directora, ellas manifiestan que cuando retornen al centro
educativo para ellos es factible utilizar recursos didacticos como medio para interactuar en
la construccion de la clase, debido que, la escuela no cuentan con la infraestructura adecuada
para brindar una educacién basada en la tecnologia, ademéas de no contar con la suficiente
experiencia y competencias digitales, por ende, se orientan a la utilizacion de recursos del

medio, a pesar de que su empleo es escasos en el contexto escolar.

1.3.1.2 Andlisis e interpretacion de los resultados obtenidos de la encuesta

En base a los datos obtenidos por el instrumento de investigacion aplicado a los estudiantes
de la Escuela Fabian Espinoza, se logré conocer que los docentes de esta institucion tienen
un escaso conocimiento en cuanto a las herramientas tecnoldgicas actuales, lo que induce a
la inaplicabilidad de actividades virtuales como juegos para dinamizar las interacciones con
los nifios, de esta manera la clase toma una pasividad y los nuevos conocimientos no son

asimilados de manera adecuada debido a la falta de interés que se provoca en los estudiantes.

Uno de los puntos importantes reflejados en esta encuesta fue la adaptacion que han tenido
los nifios de la institucion a esta nueva modalidad de estudio, se reconoce que ellos se han
adecuado a las nuevas normativas que brinda la virtualidad, no obstante, algunos de ellos
aun no se les dificulta estar frente a un computador para recibir un acompafiamiento
pedagdgico con se les conoce a las interacciones que tienen los docentes con ellos. De este
modo, el avance no es equitativo ni igualitario debido a este desfase.

A pesar del cierto desconocimiento del docente en cuanto a la gamificacion, sus dicentes
reflejaban respuestas favorables basados al uso de juegos de memoria para la interaccion de
la clase, sin embargo, estos no eran utilizados con frecuencia. Ademas, se reconocen los
beneficios por parte de los estudiantes en lo que respecta a la implementacidn de estas nuevas
tendencias, de los espacios creativos y de aprendizaje que se logran con su uso, asi como el

desarrollo de las competencias acordes para su nivel.

Entre las aplicaciones comunmente utilizadas dentro de la institucion es Microsoft Teams,

cabe recalcar que esta plataforma es dada por el Ministerio de Educacion; ademas Power
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Point que es uno de los programas de facil acceso y manejo. Esto es lo que ocasiona escases
de aplicativos tecnoldgicos pues sus contenidos son presentados de forma monotona y
tradicional afadiendo a esto la poca participacion estudiantil y el desinterés por aprender
algo mas dentro o fuera del contexto educativo. (Anexo 3). Por consiguiente, los docentes
deben tomar conciencia de las consecuencias que significa no aplicar las nuevas tecnologias,
no obstante, se seguira en un camino tradicionalista y con pasividad en el acompafiamiento

pedagdgico.

1.3.1.3 Anélisis e interpretacion de los resultados obtenidos en la guia de observacion
A. Gamificacion

Durante el desarrollo de la clase la docente no utiliza juegos interactivos que sirven para
motivar al estudiante, esto se debe porque la profesora no ha recibido capacitaciones en el
tiempo que el Ministerio de Educacion capacito a los docentes, sin embargo, los estudiantes
asimilan los contenidos de forma interactiva, debido, que la profesora es su bajo
conocimiento crea espacios virtuales para interactuar con cada alumno, de igual manera,

muy escasamente utiliza estrategias innovadoras que le ofrece la gamificacion.

En base a las observaciones se manifiesta que la docente no incorpora la gamificacion dentro
del proceso de ensefianza por lo que no puede aprovechar todos los beneficios que ofrece,
ademas, el bajo dominio de competencias tecnoldgicas limita la labor de la educadora, no
obstante, es necesario recalcar que la ausencia de herramientas gamificadas trae como
consecuencia el desinterés por parte de los discentes y escaso conocimientos, convirtiendo a

los estudiantes en entes pasivo.

B. Aprendizaje

Por medio de la ficha de observacion se evidencia que la docente durante la clase de estudios
sociales no utiliza el aprendizaje basado en juegos, el colaborativo y el cooperativo porque
el tiempo es muy corto para crear espacios virtuales para trabajos grupales. Sin embargo, de
manera frecuente aplica el aprendizaje basado en proyecto, debido que en las planificaciones
tiene declarado propositos educativos en donde los estudiantes deben cumplir con los
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pardmetros establecidos, recalcando que estas actividades tienen un nivel de dificultad
acorde al grado escolar.

C. Utilizacion de juegos

A partir de la técnica de la observacion, se puede conocer la realidad del aula virtual de
cuarto grado en donde la profesora no cree necesario implementar los juegos de memoria y
de rompecabezas como medios de interaccion en la clase. No obstante, la educadora
considera que aplica juegos de construccion del conocimiento, sin embargo, solo utiliza
actividades para reforzar los conocimientos adquiridos de los textos oficiales, debido que no
existe una interaccion con plataformas digitales que se basan en juegos ludicos.

D. Herramientas tecnoldgicas

Durante el proceso de ensefianza se pudo evidenciar que se sujeta Gnicamente a la aplicacién
Microsoft Teams, misma que fue impuesta por el MINEDU, limitandose a utilizar nuevas
herramientas tecnologicas entre ellas las aplicaciones de zoom, Kahoot, educaplay, quizizz,
Liveworksheets, etc. Por lo tanto, impide que los estudiantes desarrollen competencias
digitales lo cual es un punto fundamental en la actual era milenial en donde la tecnologia es
la piedra angular de las actividades académicas, profesionales y de la vida cotidiana.

E. Ensefanza

Desde un punto de vista particular, se pudo observar que la docente a pesar de la nueva
modalidad virtual, mantiene un modelo de ensefianza constructivista. Por tal razén, al
momento de impartir sus clases se centra en la interaccion y comprension de nuevos
contenidos académicos, en donde el discente es el actor de su aprendizaje, convirtiendo en
un ente activo en el proceso de ensefianza. de igual manera, la profesora rige sus tematicas

a cumplir con las destrezas y objetivos que establece el curriculo Nacional.

F. Desinterés

Por medio de la ficha de observacion, se pudo evidenciar que los estudiantes demuestran
desinterés por el actual proceso de ensefianza. Esto se da por la nula innovacién y variacion
de herramientas digitales por parte de los docentes de aula. Lo cual impide que el estudiante

experimente nuevas experiencias de aprendizaje. Otros de los principales puntos de
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desmotivacién es debido al poco tiempo que se emplea para las clases, lo cual reprime a los
discentes a participar y despejar dudas del contenido, como consecuencia se evidencia un

bajo rendimiento académico.

1.3.1.4 Verificacion de hipoétesis

HP 1: Expresa textualmente que “Las herramientas tecnoldgicas que utilizan los docentes

de la escuela Fabian Espinoza para la ensefianza son Microsoft team y diapositivas, esto

resulta ser escaso en la asimilacién de conocimientos de los estudiantes, provocando

desinterés en los mismos”. Es verdadera, de acuerdo a los resultados obtenidos en donde se

corrobora que los docentes si utilizan la plataforma Microsoft team, entre otros recursos que
son parte del proceso de ensefianza, tal como se observa en la encuesta (cuadro N° 6, 7), la

entrevista (literal F) y la guia de observacion (literal D). Por tal razon, la hipotesis es positiva.

HP 2: Dice que “El nivel de conocimiento de la docente de cuarto grado es bajo, debido a

la falta de capacitaciones sobre tecnologia educativa, lo que ha dificultado la adaptacion en

la nueva modalidad de estudio, esto a su vez origina un bajo rendimiento académico en los

estudiantes”. Es verdadera, debido a que la profesora no ha asistié a capacitaciones dictadas
por el MINEDUC sobre el uso de la herramienta Microsoft teams, por consiguiente, su
desempefio profesional es limitado a causa de su escaso conocimiento, su base se centra en
la entrevista (literal A-B), en la encuesta (cuadro N° 1, 2, 8) de igual manera encontramos
estos resultados en la guia de observacion (literal C y F). En donde se demuestra que la
hip6tesis ha sido comprobada en su totalidad, siendo esta positiva.

HP 3: Plantea que “La implementacion de la gamificacion y de recursos didacticos ofrecen

bondades como clases mas atractivas y explorar nuevos contenidos en torno al juego,

proporcionando nuevos modelos de aprendizaje a los discentes”. Es verdadera, debido a que

todos conocen la gama de bondades que ofrece la gamificacion, sin embargo, el limitado
cumulo de saberes no permite que la docente pueda emplearlas en su aula de clases en su
totalidad, privando a los estudiantes a enriquecer sus conocimientos con nuevos modelos de
aprendizajes, los mismos que se forman durante el proceso de la ensefianza. Tal como se
puede evidenciar en la entrevista (literal E y G) y en la encuesta (cuadro N° 5). Por tal

motivo, la hipdtesis es positiva.
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1.3.1.5 Discusién de resultados

En base a la informacién recolectada por los instrumentos de recoleccion de datos aplicados
en la escuela “Fabian Espinoza Sanchez” se puede acceder a una discusion con autores que
forman parte de esta investigacion ayudando a contrastar la informacion. Actualmente los
docentes estan en la necesidad de utilizar Microsoft Teams como medio para interactuar con
los discentes durante el desarrollo de las clases virtuales y power point para crear diapositivas
siendo estas herramientas tecnoldgicas para beneficiar el proceso de ensefianza en las areas
del saber. En tal sentido, Haro y Yépez (2020) brinda un enfoque en donde “Las TIC
cumplen varias funciones muy positivas dentro del aula” (P. 526). Es decir que la
incorporacion de recursos digitales en el contexto académico favorece la praxis laboral y el

desempefio del estudiantado.

Por otro lado, es importante recalcar que debido a la nueva modalidad actual que se vive y
al avance tecnoldgico es imprescindible que los docentes tengan un alto conocimiento sobre
tecnologia educativa, por eso es necesario comprender que “Cuando hablamos de TIC nos
referimos a las herramientas tecnoldgicas que como docentes se deben poseer, sobre todo en
el contexto actual donde es primordial tener manejo y conocimiento de estos recursos”
(Ferrada et al., 2021, p. 146). En efecto, se considera que los docentes estan en la obligacion

de incrementar sus competencias digitales con el fin de innovar el aprendizaje.

Aludiendo al autor, se afirma que la gamificacion y los recursos didacticos ofrecen
beneficios los cuales se caracterizan por permitir crear nuevos ambientes de aprendizaje que
favorecen a la asimilacion de contenidos curriculares. En este mismo sentido Freire et al.
(2018) expresan que “El crear ambientes de trabajo participativos en el aula conduce a la
motivacién estudiantil aspecto relevante para el desarrollo de destrezas y en definitiva el
cumplimiento de objetivos” (P. 81). En definitiva, es importante que los profesionales
puedan emplear diversos tipos de estrategias en donde se puedan incorporar herramientas
gamificadas y materiales del entorno, las cuales crean impacto en el proceso educativo de

los educandos.
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1.3.2 Matriz de requerimiento

En la actualidad, todos los campos laborales sufrieron cambios drasticos, debido a la
emergencia sanitaria, repercutiendo en su totalidad al &mbito educativo, empezando por
adoptar una nueva modalidad de estudio y el reto de utilizar herramientas tecnoldgicas para
interactuar con los discentes, convirtiendo en las TICs en piedra angular para compartir los
contenidos curriculares, de tal manera que los conocimientos sean asimilados de forma

dinamica e innovadora lo cual ha significado un desafio tanto para el docente y estudiantes.

Considerando los resultados obtenidos a través de los instrumentos para la recoleccion de
datos, se pudo comprobar en su totalidad las hipétesis, en donde se pudo evidenciar que los
docentes aun mantienen un escaso conocimiento en cuanto uso de la gamificacion. Por tal
razén, tuvieron dificultades al adaptarse en la época digital que requiere la generacion actual,
es por ello que los docentes deben estar auto capacitandose, debido a la constante aparicion
de nuevos avances tecnoldgicos sobre equipos digitales la cual favorecen al contexto

educativo.

Por tal motivo es importante que el educador pueda incorporar la gamificacién como una
estrategia didactica, con el fin de ayudar a los alumnos a desarrollar competencias,
habilidades y destrezas académicas las cuales son imprescindibles para su formacién
profesional. Otro de los aspectos relevantes es el dominio de recursos innovadores para la
creacion de escenarios con el propdsito de fomentar el interés y la motivacion hacia los
compendios de estudio, de igual manera, se podra atender las necesidades educativas que se
presentan dentro del aula de clase de forma presencial.

En base a la problematica identificada, se han planteado objetivos para mejorar la situacién
actual sobre el nivel de conocimiento que los docentes poseen en cuanto al uso de los
software educativos y sobre el empleo de recursos didacticos que existen, para
posteriormente obtener resultados favorables, por consiguiente se ha considerado la matriz
de requerimiento que visualiza las actividades que se realizaran para alcanzar las puntos
establecidos para que la planta docente pueda capacitarse de una manera adecuada y emplear

en el proceso de ensefianza.
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Desarrollo de la matriz de requerimiento

Tabla 5: Anélisis del requerimiento

Problema particular 1

Situacion actual

Objetivo particular 1

Requerimiento

¢Cuéles son las
herramientas

tecnoldgicas que utilizan
los  docentes  para
mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje?

Las herramientas
tecnoldgicas que en
la actualidad aplican
los profesores para
mejorar el proceso de
ensefianza-

aprendizaje son
Microsoft team,
diapositivas y

pizarras digitales.

Identificar las
herramientas
tecnologicas que

utilizan los docentes
para mejorar el proceso
de ensefanza-
aprendizaje.

Capacitar a  los
docentes de la Esc.
Fabian Espinoza en
las diversas
herramientas

tecnolégicas que
estan marcando
tendencia en el
proceso de ensefianza
aprendizaje

Problema particular 2

Situacion actual

Objetivo particular 2

Requerimiento

¢Cuédl es el nivel de
conocimiento gue
maneja la docente de
cuarto grado de la
escuela Fabian
Espinoza, sobre las
aplicaciones digitales?

El nivel de
conocimiento  que
maneja la docente de
cuarto grado, sobre
las aplicaciones
digitales se mantiene
en una escala de
intermedio, debido
gue aln existen
educadores que no se
han capacitado sobre
tecnologia educativa,
generando
dificultades para
adaptarse a la nueva
modalidad virtual.

Determinar el nivel de
conocimiento que
maneja la docente de
cuarto grado de la
escuela Fabian
Espinoza, sobre las
aplicaciones digitales.

Realizar un taller
didactico sobre el
buen wuso de las
aplicaciones

educativas para el
progreso de la
interaccion en el
cuarto grado de EGB
de la Escuela “Fabian
Espinoza”.

Problema particular 3

Situacion actual

Obijetivo particular 3

Requerimiento

¢ Cuales son las
bondades que ofrece la
gamificaciébn 'y  los
recursos didacticos para
el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la
asignatura de estudios
sociales?

Las bondades que

ofrece la
gamificacién y los
recursos didacticos

para el proceso de
ensefianza-
aprendizaje es crear

espacios  virtuales,
desarrollo de
competencias
académicas,
adquisicion de

conocimientos,

clases atractivas vy
exploracion de
nuevos contenidos.

Establecer las
bondades que ofrece la
gamificacién vy los
recursos didacticos
como medios para el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la
asignatura de estudios
sociales.

Elaboracion de una
guia didactica acerca
de la gamificacién
para el manejo de las

siguientes
aplicaciones: Kahoot.
WordWall y

Liveworksheets y el
uso de  recursos
didacticos como: El
rotafolio, la ruleta
aleatoriay el juego de
recorrido para el
proceso académico,
en el cuarto grado de
EGB de Ila Esc.
Fabian Espinoza
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1.4 Seleccion del requerimiento a intervenir-Justificacion
1.4.1 Seleccidén del requerimiento a intervenir

En vista de los resultados arrojados de esta investigacion en la cual se ha evidenciado poca
utilizacion de herramientas gamificadas, y con el propdsito de beneficiar al cuerpo docente
en la actualizacion de aplicacion acerca de las mismas, se ha considerado como
requerimiento idoneo para esta institucion lo siguiente: Elaboracion de una guia didactica
acerca de la gamificacion para el manejo de las siguientes aplicaciones: Kahoot, WordWall
y Liveworksheets y el uso de recursos didacticos como: el rotafolio, la ruleta aleatoria y el
juego de recorrido para el proceso académico, en el cuarto grado de EGB de la Esc. Fabian

Espinoza.
1.4.2 Justificacion

Durante los ultimos 2 afios, el mundo ha pasado por diversos cambios drasticos a causa de
la pandemia covid-19 en diferentes areas como salud, finanzas, educacion, entre otras; a
consideracién de las autoras, el contexto educativo ha sido uno de los espacios afectados por
este virus, esto conlleva, no solo a nuestro pais sino a nivel mundial, a cambiar la modalidad
de estudio presencial por una virtual, con una marcada diferencia que en nuestro pais la
planta docente no estaba realmente preparada para este reto, debido que en ellos se evidencia
el escaso nivel de conocimiento en las herramientas tecnoldgicas que tienen al momento de

interactuar con sus estudiantes.

Mediante un estudio realizado por la Unesco donde se evidencia informacion acerca de los
33 paises de América Latina, al menos hasta el 7 de julio, sefialando la suspension de las
clases presenciales para el afio 2020 como una de las medidas tomadas para prevenir el
contagio del virus covid-19 y su afectacion a los estudiantes de manera considerable. Esto
tuvo gran repercusion en los nifios pues se los privo de uno de sus derechos con el propdsito
de salvaguardar sus vidas, pero crearon un gran vacio en el aprendizaje, atrasos en el

desarrollo cognitivo y un aumento considerable en la desercidn escolar. (Unesco, 2020).

En vista de la necesidad de nuestros educadores es imprescindible proponer la elaboracion

de una guia didactica acerca del manejo de las siguientes aplicaciones: Kahoot. WordWall y
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Liveworksheets y materiales didacticos el area de estudios sociales, con la finalidad de
brindar a los docentes oportunidades de emplear diferentes recursos, siendo el canal que
genere nuevos conocimientos, pues a diferencia de los juegos convencionales, estas
muestran un entorno mas dindmico, interactivo y muy atractivo para los nifios. (Sonsoles,
2018).

Con lo expuesto anteriormente y con base a los datos recogidos de los instrumentos
empleados se logra evidenciar el bajo conocimiento que tiene los docentes ante la
gamificacion, Asi mismo, necesario incorporar recursos del medio para suplir las demandas
educativas actuales como la presencialidad y la virtualidad, por tal razon, es imprescindibles
orientarlos en cuanto a la innovacién de recursos que desarrollen la interaccién y mas que

nada permitan un ambiente mas ameno para aprender.
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CAPITULO Il. PROPUESTA INTEGRADORA

2.1 Descripcion de la propuesta

Durante mucho tiempo se ha venido trabajando en la mejora educativa debido al enfoque
tradicionalista que se daba a la misma, llevado a cabo por profesores estrictos y con
deficiente metodologia para trabajar en el aula. Esto provocaba que los estudiantes no
asimilen los conocimientos requeridos por aburrimiento o falta de interés. En la institucion
que ha sido objeto de nuestra investigacion se puede corroborar como el proceso educativo
limita al estudiante a participar y generar nuevos saberes debido a la escasez de herramientas

tecnoldgicas y recursos del medio dentro y fuera de clases.

Los avances que ha tenido la educacion han sido beneficiosos para los estudiantes y han
marcado un nuevo rumbo con las adaptaciones tecnolédgicas implantadas en los ultimos 3
afios, sin embargo, en esta institucién no han sido suficientes las capacitaciones recibidas
por parte del Ministerio de Educacion en cuanto a Tecnologia Educativa, por tal motivo los
docentes tienen conocimientos bésicos acerca de Microsoft Team y diapositivas
conjuntamente con los textos oficiales que les permiten el abordaje de la asignatura de

estudios sociales durante las clases.

En base a los resultados de la investigacion realizada en la institucion, nos vemos en la
necesidad de generar como propuesta para la Escuela Fabian Espinoza una “Guia didactica
acerca de la Gamificacion y recursos innovadores del medio para la ensefianza de la
asignatura de Estudios Sociales”, de manera que los docentes tengan pleno conocimiento
para incorporar herramientas tecnolégicas y recursos del entorno como formas eficientes de
ensefianza las mismas que afiancen los conocimientos de los discentes a lo largo de su

formacion escolar.

En este contexto, la utilizacion de la gamificacion y los recursos del medio ofrece una gama
de oportunidades para generar la construccion de la ensefianza, desarrollando la creatividad
al innovar los contenidos, fomentando la participacién dentro del aula de clase, permitiendo
explorar nuevos escenarios educativos que se adapten a las exigencias de la nueva

generacion milenaria que ha convivido con esta nueva modalidad y ha creado lazos entre los
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materiales convencionales y los tecnoldgicos. Por ende, es importante que esta conexion no

se pierda, debido a que son cambios que estaran constantes en nuestra sociedad.

Debido, a las experiencias virtuales a las que han estado expuestos los discentes es
importante inducir dentro del contexto escolar herramientas tecnoldgicas gamificadas como
nuevas formas de adquirir saberes con la complementacion de recursos del medio que han
formado parte de la formacion académica, es necesario destacar que la combinacion de estos
recursos dentro de las clases magistrales, facilitan el desempefio del docente y alumnos,
dinamizan la ensefianza y potencian el desarrollo de competencias y actitudes debido a los

roles que se ha asignan por medio del juego.

Es menester, sefialar que la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI) en el articulo
347 numeral 8 indica que se debe incorporar las TIC en el proceso académico debido que
favorecen al desarrollo del estudiante. Ademas, contribuye a la ensefianza para generar
nuevos escenarios apropiados para enriquecer cimulos de saberes. (LOEI, 2011). Por tal
razén, la guia didactica aborda la gamificacion y los recursos del medio como herramientas
que permiten llevar a cabo las actividades pedagdgicas por medio del aprendizaje basado en
juegos lo que despierta en los alumnos el interés por el conocimiento y crea nuevas

expectativas.

En definitiva, nuestra propuesta pretende que los docentes enriquezcan su conocimiento
acerca del manejo de tres aplicaciones importantes para Estudios sociales, las que se
caracterizan por ser interactivas tales como Liveworksheet, Kahoot y WordWall, las mismas
que permitan potencializar las ensefianzas adquiridas en esta asignatura de forma creativa,
dinamica e innovadora. Estas nuevas herramientas haran que los contenidos sean asimilados
eficientemente y cubran las necesidades requeridas para cada nivel escolar. Para el desarrollo
de competencias, que les permitan tener la posibilidad de formarse de manera integral para

construir su conocimiento.
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2.2 Objetivos de la propuesta

2.2.1 Objetivo General

Construir una guia didactica sobre el uso de recursos de gamificacion y del entorno como
estrategia para mejorar el proceso de ensefianza en la asignatura de Estudios Sociales para

los docentes de la escuela “Fabian Espinoza”.

2.2.2 Objetivos Especifico

e Definir los tipos de recursos de gamificacion y del medio en general que sean propicios
para el desarrollo del aprendizaje en el &rea de Estudios Sociales dirigidos a estudiantes
de cuarto grado de EGB.

e Considerar los componentes de la guia didactica que se utilizara para establecer la forma
en la que se desarrollara la fundamentacion y estructura de la misma.

e Socializar la guia didactica considerando el correcto uso de las plataformas virtuales en
conjunto con los recursos del medio para la consolidacién del aprendizaje de los

estudiantes del cuarto grado de EGB.

2.3 Componentes Estructurales
2.3.1 Gamificacion

Dentro del ambito educativo se ha considerado, la incorporacion de la gamificacion un como
una técnica que se basa en el juego. En este mismo sentir, se expresa que “la gamificacion
se ha constituido como un método pedagdgico en el proceso ensefianza-aprendizaje”
(Godoy, 2019, p. 6). Sin embargo, esta puede emplearse como un recurso extracurricular que
permita al estudiante, consolidar los conocimientos desde la comodidad del hogar y con el
tiempo disponible para realizar las respectivas retroalimentaciones, de esta manera se

fomenta el correcto uso de las plataformas educativas.

Por otra parte, Garcia e Hijon (2017) plantean que “la gamificacion es una herramienta muy
poderosa para que los profesores consigan captar la atencion de sus alumnos” (P. 46). Por
tal motivo, el uso de la gamificacion es parte fundamental del proceso educativo para lograr,
debido a los beneficios que otorga y las oportunidades que tiene el educador de convertir el
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aula tradicional en un contexto en donde se puedan tener vivencias historicas, culturales,
artisticas, etc., de este modo se podré despertar el interés y la motivacion por medio de la

interaccion del juego.

Por consiguiente, una de las caracteristicas que tiene la innovacion es que posibilita el uso
de la gamificacién en el &mbito educativo, siendo una de las herramientas de vital
importancia en el aprendizaje de los estudiantes. La gamificacion permite tener variedad de
herramientas tecnologicas al alcance del docente en el proceso de ensefianza, esto hace que
los conocimientos de los diferentes temas impartidos en el contexto sean asimilados a modo
de refuerzo. Por medio de la gamificacion, los docentes de la Esc. Fabian Espinoza podran
tener un mejor acercamiento con los conocimientos debido a la versatilidad de dindmicas de

juegos virtuales con los que trabajaremos los contenidos de Estudios Sociales.
2.3.1.1 Ventajas

La utilizacion de la gamificacién abre muchas oportunidades al desempefio docente y al
alumno. En este sentido, Fernandez et al. (2020) expresan que, al aplicar esta técnica dentro
del aula de clase, genera muchas ventajas, como la adquisicion de habilidades digitales,
facultades para desarrollar actividades de forma autdbnoma e independiente potenciando su
progreso cognitivo, por medio de la estructura y componentes que direccionan la dindmica

del juego centrandose en el aprendizaje.

Se puede mencionar que al momento de incorporar estas herramientas tecnolégicas en modo
de gamificacién a los estudiantes de 4to de la institucion donde se centrd nuestra
investigacion, se estd logrando que los docentes en mencion innoven con este tipo de
herramientas para la ensefianza de multiples temas en la asignatura de Estudios Sociales. A
su vez, los estudiantes desarrollaran diferentes habilidades y destrezas que les permitan

desenvolverse en relacion con su entorno.
2.3.1.2 Tipos de herramientas para la ensefianza

Liveworksheets. - siendo una de las herramientas novedosas dentro de la toma de lecciones
en linea pues da al docente las opciones para programar una actividad, tarea o leccion desde

la adaptacion de audios, videos, ejercicios, actividades de unir con flechas, arrastrar y soltar,
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entre otros. EI tema que se desarrollo para la interaccion es: Ecuador pais pluricultural y

multiétnico.

WordWall. - Es una herramienta interactiva que va a permitir al docente desarrollar
actividades tanto virtuales como interactivas, una de las facilidades de esta aplicacion es su
facilidad de reproduccidn en los diversos dispositivos con los puedan contar los estudiantes.

El recurso desarrollado tiene como tema: Nuestra cultura.

Kahoot. -Para los docentes y estudiantes esta herramienta les permite repasar los contenidos
aprendidos de manera divertida pues mediante un juego se presentan los temas tratados en
clase y hasta tipo evaluaciones, sin la presion que genera una evaluacién. Los temas a tratar

seran: ¢Quiénes somos los ecuatorianos?
2.3.1.3 Aplicabilidad de las plataformas en el proceso de ensefianza de Estudios Sociales

De acuerdo con las directrices que enmarca el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas
y de Formacion del Profesorado en cuanto a Kahoot, tiene la habilidad de ensefiar jugando
y de forma interactiva tanto para la evaluacion de los conocimientos adquiridos como los
repasos correspondientes después de cada clase. Se considerd que estas tres herramientas
virtuales mencionadas en nuestra investigaciéon cumplen con un propdésito general el de
permitir una ensefianza mas dinamica y que la asimilacion de los conocimientos en cuanto a
la asignatura de Estudios Sociales sea interactiva de este modo se motiva a los estudiantes
del 4to Grado a integrar los contenidos de la asignatura a su cotidianidad y hacerlos propios.
Asimismo, se tratan temas de cultura nacional con el fin de afianzar los conocimientos de

nuestros saberes ancestrales. (Martin, 2019).
2.3.1.4 Ventajas de las herramientas gamificadas

Las herramientas que fueron seleccionadas cumplen con diversos propdsitos dentro del

aprendizaje de los estudiantes de 4to de Basica de la Escuela Fabian Espinoza tales como:

Habilidades Cognitivas. - Segun Ausubel et al. (2009) “el aprendizaje significativo ocurre
cuando nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos de manera

significativa en la medida en que otros conceptos, ideas o proposiciones relevantes estén
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claros y disponibles en la estructura cognitiva del individuo” (P. 38). Esto permite el
desarrollo de los procesos mentales por medio la atencion que pongan los estudiantes y la
resolucion de las actividades planteadas en cada una de las aplicaciones asi mismo reciben
informacidn especifica que deben seleccionar y procesar la misma, pues Liveworksheets

ofrece una variada gama de procesamiento de datos con creacion de actividades interactivas.

Habilidades Inteligencias multiples. - Se considera que las aplicaciones le permiten al
estudiante desarrollar una amplia variedad de capacidades humanas en este sentido. Se
conoce que este tipo de habilidades tales como destrezas, competencias. Esto quiere decir
que cada inteligencia tiene capacidades que se desarrollan de acuerdo con procedimientos
propios, reglas y tiene sus propias bases bioldgicas. De este modo al estar frente a un
aplicativo, el estudiante pondra en practica sus conocimientos y habilidades al responder
estos test (Macias, 2002, p. 31).

2.3.2 Recursos Innovadores
2.3.2.1 Definicion de los recursos innovadores

Para empezar, es importante definir qué son los recursos innovadores, los mismos que
forman parte del desarrollo académico. Es decir, son materiales disefiados que cumplen la
funcion de acompafar el proceso de ensefianza y alcanzar los objetivos planificados, de este
modo, los conocimientos que son impartidos por el educador puedan asimilarse de forma
correcta, ademas, al ser incorporados dentro del contexto aulico motivan el aprendizaje, pues
son materiales fisicos novedosos que despiertan el interés, son de facil utilidad y su
elaboracion es sencilla, por otra parte, al momento de ejecutarlos provocan un impacto visual

positivo en los estudiantes.
2.3.2.2 Importancia de los recursos en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Los recursos son de gran importancia, debido a que contribuyen pedagdgicamente para llevar
a cabo tematicas que deben ser abordadas de forma interactiva o para reforzar conocimientos.
En este sentido Vargas (2017) expone que “el empleo de los recursos educativos permitira
articular los elementos que intervienen en las clases tedricas con las clases practicas y con

la simulacion, fortaleciendo el proceso ensefianza y aprendizaje” (P.73). Por tal razon, es
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necesario incorporar los recursos que estdn al alcance como medios para facilitar la
ensefianza y fortalecer el vinculo entre lo convencional e innovador, forjando al estudiantado

a potenciar sus facultades.

Ademas, los docentes pueden crear nuevos ambientes de aprendizaje por medio del empleo
de los recursos, los mismos que despiertan atraccion visual por los contenidos tedricos de
forma didéctica, de igual manera, los compendios de estudio se ven inmersos en la temética
del juego como nueva forma de ensefianza, enfatizando que no solo la utilizacion de la
gamificacion genera factor sorpresa. De este modo, los materiales convencionales se pueden
convertir en recursos innovadores para la ensefianza, dejando de lado, el tradicionalismo que

es dado por el propio maestro debido a la escasez de conocimientos y creatividad.
2.3.2.3 Tipos de recursos innovadores

Desde un punto de vista didactico, se manifiesta que existen dos tipos de recursos los cuales
son llamados como materiales estructurados y no estructurados, no obstante, estos pueden
ser vehiculos que conducen el proceso de ensefianza-aprendizaje de forma interactiva y

participativa.

Materiales no estructurados: Son aquellos que han sido elaborados sin un fin educativo,
sin embargo, estos pueden ser inducidos al proceso de ensefianza y fortalecer el aprendizaje.
Materiales estructurados: Son aquellos que han sido disefiados para cumplir una funcion

durante el desarrollo de una clase con la finalidad de afianzar conocimientos.
2.3.2.4 Clasificacion de los recursos innovadores

Los recursos en el marco de la educacion sefialan un antes y un después en la metodologia
de impartir las clases, las mismas que tomaron un rumbo tradicional y que actualmente su
funcién ha dado un giro radical, debido que acomparia eficazmente a la ensefianza (teoria-
practica). Cabe destacar que “El uso de material es muy 1til en el proceso de ensefianza
aprendizaje” (Morales 2012, p. 44). Por tal razdn, para la seleccion de los recursos se ha
considerado algunos que favorecen al proceso pedagogico, siendo dindmico y creativo, de
igual forma, para potenciar las habilidades que contribuyen a la comunicacion entre el

docente-estudiante.
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Rotafolios: Son ldminas en donde el docente puede agregar ideas proporcionadas por los
mismos discentes, en donde se pueden abordar la tematica relacionada al tema de estudio,
por consiguiente, favorece a la ensefianza bidireccional. Dentro de la guia didactica se
mencionara como estrategia la elaboracion del mismo para temas tales como:

- Lariqueza natural y humana

La Ruleta Aleatoria: Es un recurso manipulable con diferentes espacios asignados para
escribir informacion en base a los contenidos de estudio, los mismos que puede girar, de esta
manera el educador puede interactuar con los alumnos de forma directa, asi mismo, crea 'y
desequilibrio cognitivo, el mismo que permitird llevar a cabo el desarrollo la clase. Dentro
de este recurso enmarcaremos los siguientes temas:

- Floray Fauna

Juegos de recorridos: Es un tablero que consta de actividades ludicas, en donde se pueden
abordar diversas tematicas respecto a esta asignatura, este recurso despierta el interés, la
motivacion y la participacion en el estudiante, ademas, orienta la resolucion de problemas y
promueve el aprendizaje significativo. Los temas a tratar con estos recursos son:

- Provincias de la Sierra

- Provincias de la Costa

- Provincias de la Amazonia

Fuentes de recursos innovadores

Alrededor del contexto escolar los profesionales del saber pueden encontrar fuentes de
recursos innovadores los mismos que contribuyen al desarrollo de nuevos conocimientos,

tales como:

Biblioteca Municipal: Es un sitio que sirve para explorar e investigar, en ella encontramos
diversidad de libros e informacion que ayudan a reforzar conocimientos adquiridos.
- Casade la Cultura: Es un lugar de encuentro en donde se puede concebir un bagaje cultural,

en base a las vivencias que enriquecen nuestra identidad y aprendizajes.

Dentro de la guia didactica para el docente, se menciona una estrategia para realizar
recorridos a estos lugares, los cuales son patrimonios culturales de la ciudad de Santa Rosa,
de esta manera logramos motivar tanto al docente como a los estudiantes a investigar acerca

de la cultura nacional.
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2.4 Fases de implementacion

La presente propuesta disefiada en la guia didactica esta dirigida a la institucion “Esc. Fabian
Espinoza”, que se encuentra situada en el cantén Santa Rosa, en donde 9 docentes son los
encargados de acompanar el proceso académico con sus conocimientos y aptitudes, los
cuales son normalistas, licenciados y magister especializados en el area de educacion bésica,
es decir estan aptos para desempefiar el cargo y desarrollar actividades educativas, por otra
parte, cuentan con muchos afios de trayectoria lo que les ha permitido adquirir mucha

experiencia en el ambito escolar.

No obstante, los conocimientos que han adquiridos los docentes son importantes, sin
embargo, no han sabido transmitirlos hacia el alumnado, debido a los métodos y estrategias
gue aun manejan y que no estan acorde a la nueva modalidad de estudio. Por tal motivo, la
propuesta planteada pretende dar solucion a la problematica que ha sido previamente
identificada en la institucién antes mencionada, en donde se evidencia que la docente de
cuarto grado no utiliza la tecnologia y los materiales didacticos como recursos innovadores
para propiciar nuevos ambientes de aprendizaje. Por medio de la presente se procura que
contribuya a la labor docente y favorezca a los discentes a la correcta asimilacion de
contenidos.

En este sentido, se ha considerado abordar la gamificaciébn como un nuevo mecanismo que
proporciona aprendizajes significativos, al igual que la variedad de recursos, los mismos que
ofrecen espacios interactivos para crear ambientes generadores del saber, por otro lado,
tenemos los recursos didacticos que durante afios han tenido un papel inactivo en el proceso
educativo por el inadecuado uso, sin embargo se plantea que estos materiales contribuyan a

la ensefianza, por su novedosa y creativa forma de presentar los contenidos pedagdgicos.

En definitiva, la propuesta pretende orientar a los docentes a la correcta utilizacion de
plataformas gamificadas y el adecuado uso de recursos didacticos como medios para
favorecer a la ensefianza-aprendizaje, sin mantener esquemas tradicionales que desorienten
el interés y la motivacion y a la vez crean brechas entre el alumno y el conocimiento. Es
menester mencionar que estas variables estan dirigidas al objeto de estudio con el fin de que
la guia didactica pueda contribuir con el docente para realizar una mejor gestion educativa
en el aula de clase.
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2.4.1 Fase de construccion

De acuerdo a las investigaciones realizadas de la problematica de esta institucion, se plated
en la construccion de la propuesta, elaborar una guia didactica que supla las necesidades de
implementacion de recursos que permita ejemplificar la utilizacion de la gamificacion como
parte de la nueva modalidad de estudio y los recursos innovadores como forma habitual de
ensefianza. Con esto se pretende que la ejecucion de los recursos didacticos pueda generar
nuevos espacios de saberes debido al vertiginoso avance tecnoldgico y a los diversos

requerimientos que se enmarcan en la educacion.

Los contenidos establecidos en esta guia didactica estan dirigidos a la asignatura de Estudios
Sociales, pues se pudo apreciar la pasividad del docente en cuanto a la imparticién de los
temas y el desinterés de los nifios en el tiempo de interaccion, por tal motivo, se intenta que,
con la aplicacion de las nuevas actividades interactivas, los docentes y estudiantes puedan

obtener las mejores herramientas tanto virtuales como fisicas para su aprendizaje integral.

2.4.2 Fase de socializacion

Esta etapa es importante para la ejecucion de la propuesta, debido que en esta fase los
miembros de la institucion adquieren un compromiso al aceptar asistir a la socializacién de
la guia en donde lograran nuevas experiencias digitales, al igual de tener un nuevo panorama
de los recursos didacticos los cuales ambientan y crean nuevos escenarios. Por consiguiente,
se pretende que los educadores desarrollen competencias de la actual sociedad del
conocimiento y asuman la responsabilidad de formarse de acuerdo a las nuevas tendencias

educativas.

Para la etapa de socializacion se reunird a la directora y al cuerpo docente de la escuela Esc.
Fabian Espinoza, por medio de la plataforma Google Meet, para llevar a cabo la presentacion
de la guia didactica acerca de como abordar estas plataformas y recursos didacticos dentro
del aula de clase y como refuerzos extracurriculares por la falta de infraestructura de red
dentro de la institucion. Ademas, se les compartira a los correos institucionales un enlace de
la carpeta “Guia Didactica” la cual esté en el drive para que puedan acceder a la informacion

y la puedan descargar como manual para la ejecucion de actividades.
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2.4.3 Desarrollo de la propuesta

La propuesta radica después de aplicar los instrumentos de investigacion los mismos que
permitieron identificar el problema. Posteriormente se indago en la bisqueda de informacion
bibliogréfica que ayude a contrastar los datos que se obtuvo en los resultados. Dando paso a
la corroboracion de hipdtesis y la seleccion del requerimiento. Es menester sefialar que, de
alli parte, la elaboracion de la propuesta enfatizandose en dar solucién a la problematica de
estudio por medio de la creacion de una guia la misma que abarca la gamificion y los recursos

innovadores como andamiajes que conducen el saber.

Por consiguiente, se buscé informacion relevante para establecer las plataformas que se van
a considerar en torno a la gamificacion, las cuales serian Liveworksheets, Kahoot y
WordWall, las mismas que permitieron llevar a cabo distintas actividades curriculares en el
area de Estudios Sociales dirigidas para cuarto grado, las cuales fueron desarrolladas
directamente en las aplicaciones. De igual manera se indago en la bldsqueda de recursos
didacticos que aporten a la ensefianza-aprendizaje, por lo cual se escogié el rotafolio, la
ruleta y los juegos de recorrido los cuales son dindmicos y fomentan a la participacion, por
tal razén se tomaron actividades del texto oficial para la continuidad de la construccion de

la propuesta.

2.4.3.1 Estimacion del tiempo

Tabla 6: Estimacién del tiempo de actividades

Busqueda de informacion 1 semana
Seleccion de la informacion 2 semana
Organizacion de la estructura 2 semana
Redaccidn de los componentes estructurales 3 semanas
Tiempo estimado Redaccion de la propuesta “Guia didactica” 4 semana
Revisién del borrador de la propuesta 1 semana
Fase de implementacion y recursos 1 semana
Factibilidad de la propuesta 1 semana
Entrega de la propuesta 1 semana
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2.4.3.2 Cronograma de actividades

Tabla 7: Cronograma

MESES

N® ACTIVIDADES Noviembre | Diciembre Enero Febrero

2021 2021 2022 2022

1 | Identificacion del problema

2 | Descripcion de la propuesta

3 | Objetivo de la propuesta

4 | Revision bibliogréafica

5 | Gamificacion y sus ventajas

6 | Tipos de herramientas para
la ensefianza

7 | Aplicabilidad de las
plataformas en el proceso de
ensefianza de  Estudios

Sociales

8 | Ventajas de las herramientas
aplicadas

9 | Definicion de los recursos
innovadores

10 | Importancia de los recursos
en el PEA

11 | Tipos de recursos
Innovadores

12 | Clasificacién de los recursos
innovadores

13 | Disefio de la guia didactica

14 | Construccién de la guia

15 | Revision del borrador de la
guia

16 | Culminacion de la propuesta

17 | Presentacion de la guia

18 | Fases de implementacion de
la propuesta

19 | Factibilidad de la propuesta

20 | Conclusion y
recomendaciones

21 | Revision del trabajo
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2.5 Recursos Logisticos.

Tabla 8: Presupuesto

ACTIVIDAD: Construccion y socializacion DURACION 4 meses

A.- TALENTO HUMANO

N° Denominacion Tiempo Costo H/T Total, USD

2 Autoras 4 meses $0,00 $0,00
3 Tutores especialistas 4 meses $0,00 $0,00
SUBTOTAL $ 0,00
B.- RECURSOS MATERIALES

N° Descripcion Cantidad | Precio Unitario | Precio Total

1 Laptop 1 $0.00 $0.00
2 Red de internet 1 $100.00 $100.00
8 Memory flash 1 $10,00 $10,00
SUBTOTAL $110,00
TOTAL, GENERAL $ 110,00
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CAPITULO Ill. VALORACION DE LA FACTIBILIDAD

3.1 Andlisis de la dimension técnica de implementacion de la propuesta

La mencionada propuesta fue creada con los fines de mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los discentes de manera integral y facilitar un apoyo al educador, por ende,
se analizo la infraestructura de la institucion, en la cual, se evidencié que no cuenta con
laboratorio de computacion y una buena red de internet, por tal razén, la guia tiene un
enfoque tecnoldgico para realizar trabajos como refuerzo académico en sus hogares, pues
alli, los estudiantes y docentes cuentan con algun dispositivo inteligente y acceso a servicios
de internet y didactico, permitiendo implementar los recursos didacticos que fueron posibles

poner en préctica en el aula de clase por la falta de adecuaciones tecnolégicas.

Es menester mencionar, que esta propuesta cuenta con la aprobacion por parte de la autoridad
de la institucién para su respectiva difusion. Esta guia didactica fue socializada con la
directora del plantel para coordinar los espacios de tiempo de los docentes con el
compromiso de nuestra parte como autoras, para efectuar una breve induccion de las
plataformas y recursos innovadores, la misma que se llevara a cabo de forma virtual. Por
otra parte, se contd con el asesoramiento del tutor de catedra para una correcta insercion de

los contenidos que se encuentran plasmados en el documento.

Se plantea una videoconferencia por la plataforma Google Meet para dar conocer la guia
didactica al cuerpo docente con la ayuda de la aplicacion de Open Broadcaster Software
(OBYS), por la facilidad que brinda para grabar pantallas de un computador en tiempo real y
por su acceso gratuito, de esta manera el video con las directrices podra ser compartido para
reforzar el conocimiento de los mismos, tomando en cuenta que se establezca una buena

conexion a internet para evitar interrupciones e inconformidad en los docentes.

En definitiva, la propuesta fue correctamente implementada, pues se considerd todos los
factores internos y externos que intervinieron en el desarrollo de la ejecucién de la guia
didactica, ademas, de satisfacer las necesidades que los docentes presentaban por la falta de

habilidades digitales y por la poca creatividad de innovar sus clases al incorporar los recursos
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del medio como instrumentos de apoyo. Por tal razén, este material es factible por cumplir
con todos los requisitos que demanda la modalidad virtual en conjunto con la presencialidad.

3.2 Analisis de la dimension econdémica de implementacion de la propuesta

La aplicacion de esta guia tuvo un margen de gastos relativamente minimo, debido que la
mayoria de materiales utilizados en la elaboracion de la propuesta, estan a nuestra
disponibilidad y alcance desde nuestros hogares, por otra parte, el costo invertido de $110.00
que se encuentra declarado en los recursos logisticos, se dio por falta de suministros los
cuales son necesario para la efectividad de la guia, los mismos que estan destinados al
servicio de internet el cual nos facilita la busqueda de informacion sobre plataformas
gamificadas acordes a la asignatura de estudios sociales, y una memory flash en el cual se

guardé informacion relevante al momento de trasladarse a la institucion educativa.

De este modo, la guia se encuentra al alcance de los docentes para su implementacion debido
gue no demanda de mayores gastos, ademas, de estar al alcance de todos ya que cuentan con
un computador y acceso a internet, al igual que los estudiantes, ya que son materiales con
los que disponen en sus hogares, como uso cotidiano. De igual forma, con los recursos
didacticos no se demanda inversién ya que son materiales que estan en nuestro entorno, de

este modo, se concreta la factibilidad de la propuesta por su viabilidad y eficacia.

3.3 Andlisis de la dimension social de implementacion de la propuesta

Es indispensable destacar, que la sociedad esta ligada al sistema educativo debido a que las
personas se forman acorde a los lineamientos que en ella se encuentran establecidos por la
necesidad de educarse, por tal motivo, la educacion tiene un rol fundamental para la
ejecucion de la propuesta. Es decir, el uso de la gamificacion y los recursos didacticos se
pueden emplear por medio de este proceso, aportando significativamente el desarrollo

cognitivo del educando y a la adquisicion de habilidades por parte de los docentes.

De esta manera, la guia favorece al desarrollo académico del estudiante, debido a que brinda
la oportunidad de experimentar nuevos entornos de aprendizajes, los mismos que
contribuyen a la recreacién de contenidos pedagdgicos, clases activas y adquision de

competencias, al igual que los docentes, al concientizar sobre la importancia de empoderarse
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de nuevos conocimientos y habilidades digitales que le favoreceran a su desempefio docente
y social. Esta propuesta genera un impacto positivo porque se articula con la educacion y

con las demandas de la sociedad actual.

3.4 Andlisis de la dimension legal de implementacion de la propuesta

La propuesta tiene una estrecha relacion con el marco legar de la Constitucion del Ecuador
del 2008 y la Ley Organica de Educacion Intercultural, porque en ellas se establece que es
importante incorporar las Tics en el campo educativo, debido que, brindan un mejor
acompafiamiento al proceso escolar, de igual forma la LOEI enfatiza en su articulo 2, literal
f que todos deben ser atendidos en el margen de la igualdad, tomando en cuenta sus
necesidades académicas, de esta forma, todos los contenidos que se brinden al estudiante
estaran acorde a su nivel de estudio, por ende, se considera significativo emplear la
gamificacion y los recursos didacticos en el entorno educativo con la finalidad de suplir las

falencias que intervienen en el aula de clases.
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CONCLUSIONES

En base a la investigacion, se determina que el uso de la gamificacion es importante para el
desarrollo cognitivo de los estudiantes, asi mismo los recursos del medio aportan un
aprendizaje didactico y creativo para la ensefianza de nuevos conocimientos, por tal motivo

se concluye que:

e Los docentes de la institucion educativa “Fabian Espinoza” presentan limitaciones en el
desarrollo de las clases, debido a la escasa utilizacion de las herramientas tecnoldgicas
que en la actualidad se aplican, es decir, no son suficientes para satisfacer la demanda
educativa, por lo tanto, no se puede enriquecer correctamente el proceso de ensefianza.

e El nivel de conocimiento el manejo de herramientas tecnologicas por parte de la docente
es bajo, por cuanto, la ausencia de habilidades digitales dificulta el manejo de las
plataformas gamificadas, convirtiéndose en un factor que afecta el desempefio docente,
pues desconoce como emplearlos.

e Es fundamental que la gamificacion y los recursos didacticos, sean parte del proceso de
ensefianza y aprendizaje, por su contribucion y las bondades que ofrece, las mismas que
dinamizan el aprendizaje por medio del juego de roles, innovacion y recreacion de
topicos.

e Deacuerdo a los resultados de la investigacion de campo se pudo establecer que Kahoot,
WordWall, Liveworksheets son recursos gamificados, al igual que la ruleta aleatoria, los
juegos de recorrido y el rotafolio son parte de los recursos didacticos los mismos que
pueden ser aplicados por los docentes de esta institucion favoreciendo al desarrollo
cognitivo del discente.

e Mediante la revision bibliografica se pudo establecer los componentes gamificados y los
recursos innovadores para estructurar la guia didactica, la misma que ayudara a satisfacer
las necesidades académicas de los estudiantes brindando multiples beneficios, los cuales
estan vinculados a los diversos entornos digitales y del medio.

e La guia presenta variedad de recursos con los cuales los docentes de la institucion en
mencion podran consolidar los aprendizajes de acuerdo al nivel de estudio de los nifios,
por consiguiente, mejorar el desarrollo y lograr alcanzar los objetivos planteados en el

marco educativo.

64



RECOMENDACIONES

De acuerdo a las conclusiones establecidas de nuestra investigacion se recomienda:

Que los docentes conozcan el funcionamiento y caracteristicas de las herramientas
tecnoldgicas y de los recursos didacticos para innovar y dinamizar los contenidos
académicos en la asignatura de Estudios Sociales, por consiguiente, generar nuevas
experiencias de aprendizaje en los discentes.

Capacitar a los docentes en el uso y manejo de plataformas digitales, ademas que puedan
autocapacitarse en tecnologia educativa y didactica, para el dominio absoluto de estos
recursos en el proceso de ensefianza de la asignatura de estudios sociales.

Utilizar recursos tecnoldgicos reflejados en la guia para propiciar el proceso de
ensefianza y consolidar los aprendizajes por medios gamificados y del entorno, asi
mismo facilitar a los alumnos espacios para construir y asimilar nuevos conocimientos.
Implementar recursos gamificados y del medio plasmados en la guia didactica para
utilizarlos en la interaccion con los estudiantes de este modo satisfacer las necesidades
ludicas y cognitivas de los nifios en la presentacion de los diversos temas de clase.
Considerar las plataformas gamificadas y recursos del medio que figuran en la guia para
el desarrollo de los temas propuestos con las actividades para el desenvolvimiento de los
estudiantes y su respectivo refuerzo en casa, de tal manera que sea un apoyo para la
ensefianza de estos temas.

Utilizar la guia didactica como recurso gamificador para reforzar temas presentados en
la asignatura de estudios sociales como wuna herramienta eficiente en la

retroalimentacion.
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ANEXOS
Anexo 1: Modelos de Instrumentos de investigacion

Modelo de encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
D.L. No. 69-04 de 14 de abril de 1969
Liderando el Desarrollo Institucional, por la Excelencia Académica

ENCUESTA DIRIGIDA AL ESTUDIANTE DE CUARTO GRADO

DATOS INFORMATIVOS:

Institucion:
Grado:
Edad:

Género: Masculino Femenino

INSTRUCCIONES

A continuacion, usted encontrard una serie de afirmaciones relacionadas con la escasa utilizacién

de la gamificacion en el proceso de ensefianza por parte del docente. Lea cuidadosamente cada

afirmacion y marque con un visto (v') la opcién que usted considere se ajuste mejor a la realidad
que se esta estudiando.

PREGUNTAS

1. ¢ Cual es el nivel de conocimiento de su docente acerca de las herramientas tecnologicas?

e Alto
e Medio
e Bajo
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2. ¢ Que te parece la nueva modalidad de estudio?

e Buena
e Regular
e Mala

3. ¢ Con qué frecuencia utiliza su docente la gamificacion en sus clases virtuales?

Siempre
Casi siempre
A veces
Nunca

4. ¢ Qué tipo de juegos utiliza el docente como medio de interaccion para impartir las
clases?

e Juegos de memoria
e Juegos de construccion
e Juegos de rompecabezas

5. ¢ Qué beneficios encuentra usted en las herramientas tecnoldgicas que implementa su

docente?

e Crear espacios virtuales

e Desarrollo de competencias académicas

e Mejora el rendimiento académico

e Ayuda a retener los nuevos conocimientos
[ ]

[

o

Clases mas atractivas
Permite explorar nuevos contenidos a través del juego
Es una nueva forma de ensefiar

6. ¢ Cudl de las herramientas tecnoldgicas utiliza su docente?

Kahoot
Educaplay
Liveworksheets
Canva

Quizz

Power point
Edmodo
Google Meet
Zoom
Microsoft Team

7 ¢Qué provoca desinterés en las clases que imparte el docente?
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Clases poco interesantes

Contenidos son muy extensos y complejos

El rol del docente es pasivo

Ausencia de estrategias de ensefianza

Poca utilizacion de herramientas tecnoldgicas

8. ¢ Qué consecuencias crees que tiene la escasez del uso de herramientas tecnologicas?

Bajo rendimiento

Desercion escolar

Pérdida de afio

Desinterés

Escasa asimilacion de conocimientos
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Modelo de entrevista docente

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
D.L. No. 69-04 de 14 de abril de 1969
Liderando el Desarrollo Institucional, por la Excelencia Académica

ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES

DATOS INFORMATIVOS
Nombre de la institucion:
Nombre:
Edad:
Fecha:
Género: Masculino Femenino

El presente instrumento de recoleccién de datos consiste en una entrevista de preguntas abiertas,

el cual tiene como finalidad recabar informacion necesaria y suficiente acerca de los conocimientos

de los docentes en cuanto al uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza.

-

PREGUNTAS

. Considera usted que la nueva modalidad virtual se ha convertido en un desafio para los

docentes de la institucion. Argumente

¢Usted ha recibido capacitaciones por parte del Ministerio de Educacion sobre plataformas
virtuales? ¢ Cémo le ha beneficiado?
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Considera que las plataformas virtuales facilitan la labor docente.

La virtualidad es algo que surgié en base a una emergencia sanitaria, en donde pronto
retornaran a los centros educativos. ¢Usted considera que es necesario implementar los
recursos didacticos en las clases presenciales o continuar con la gamificacion?
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Modelo de entrevista- Directora

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
D.L. No. 69-04 de 14 de abril de 1969
Liderando el Desarrollo Institucional, por la Excelencia Académica

ENTREVISTA A LADIRECTORA

DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la institucién:

Nombre:

Edad:

Fecha:

Género: Masculino Femenino

El presente instrumento de recoleccidn de datos consiste en una entrevista de preguntas abiertas,
el cual tiene como finalidad recabar informacion necesaria y suficiente acerca de los conocimientos

de los docentes en cuanto al uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza.
PREGUNTAS

1. Considera usted que la nueva modalidad virtual se ha convertido en un desafio para los

docentes de la institucion. Argumente

2. Conoce si los docentes de la institucion tienen dominio sobre el uso y manejo de

plataformas virtuales. Argumente

3. Los docentes de la institucion han recibido capacitaciones por parte del Ministerio de
Educacion sobre tecnologia educativa. Argumente
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Considera usted que las plataformas virtuales han facilitado la labor del docente en las

clases virtuales. Argumente

Considera usted que al implementar la gamificacion en las clases influye de manera
positiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Argumente

La virtualidad es algo que surgié en base a una emergencia sanitaria, en donde pronto
retornaran a los centros educativos. ¢Usted considera que es necesario implementar los
recursos didacticos en las clases presenciales o continuar con la gamificacion?
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Modelo de Guia de observacion

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA

Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

D.L. No. 69-04 de 14 de abril de 1969
Liderando el Desarrollo Institucional, por la Excelencia Académica

FICHA DE OBSERVACION PARA LA CLASE

El presente instrumento de recoleccion de datos consiste en un cuestionario de preguntas cerradas
tipo escala de Likert, el cual tiene como finalidad recabar informacion necesaria y suficiente acerca
del conocimiento del docente en cuanto al uso de la gamificacién en el proceso de ensefianza.

FICHA DE OBSERVACION

DATOS INFORMATIVOS

Nombre de Ila

aprendizaje en una clase de estudios Sociales.

Institucion
Ubicacion Zona: Distrito: Circuito:
Direccion
Nombre de la
docente
Area Grado Paralelo
Fecha N° de Estudiantes: M:
F
Objetivo Recolectar informacion acerca de la gamificacion en el proceso de ensefianza-

Instrucciones

Se encontrard una serie de afirmaciones relacionadas con la utilizacion de la
gamificacion en el proceso de ensefianza por parte del docente. A cada afirmacion se

debe marcar con un visto (V') el nimero de la escala que se considere que se ajuste mejor

a la realidad estudiada en el aula de clase.

ESCALA DE VALORACION

CRITERIOS A EVALUAR Sl

NO

OBSERVACION

GAMIFICACION
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Los juegos interactivos presentados por el docente
durante la clase motivan al estudiante.

La clase que imparte el docente es asimilada por el
estudiante de forma dindmica, didactica e
interactiva.

El estudiante participa en los espacios virtuales
creados por el docente para el desarrollo de
competencias académicas.

El docente utiliza estrategias innovadoras vy
motivadoras como juegos educativos y plataformas
interactivas que ofrece la gamificacion.

APRENDIZAJE

El docente utiliza el aprendizaje basado en juego
durante la clase.

Durante la clase el docente aplica el aprendizaje
colaborativo.

Durante la clase el docente aplica el aprendizaje
cooperativo.

Durante la clase el docente aplica el aprendizaje
basado en proyectos.

Las clases son explicadas por medio de videojuegos
educativos e interaccion con plataformas de mapas
mentales.

UTILIZACION DE JUEGOS

Se utilizan juegos de memoria como medio de
interaccion en la clase.

Se apodera de los juegos de construccion de
conocimiento.

Los juegos de rompecabezas son utilizados para el
proceso de ensefianza aprendizaje.

HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

Utiliza la plataforma Microsoft Team para el
desarrollo de las clases.

Utiliza la plataforma Zoom para el desarrollo de las
clases.
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Utiliza la plataforma Kahoot para el desarrollo de las
clases.

Utiliza la plataforma Educaplay para el desarrollo de
las clases.

Utiliza la plataforma Quizizz para el desarrollo de
las clases.

Utiliza la plataforma Liveworksheets para recibir
clases.

ENSENANZA

La clase mantiene un modelo tradicionalista.

La clase mantiene un modelo conductista.

La clase mantiene un modelo constructivista.

La relacion entre los elementos del curriculo
(objetivos, destrezas con criterio de desempefio,
recursos didacticos, estrategias metodoldgicas e
indicadores de evaluacion) se evidencia durante el
desarrollo de las actividades.

DESINTERES

El docente y el estudiante muestran desinterés por la
clase.

Los contenidos impartidos son complejos para el
estudiante.

El estudiante mantiene la cdmara apagada.

El Docente crea espacios para que el estudiante
participe de la clase virtual.

El estudiante relaciona los contenidos impartidos.
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Anexo 2: Resultados de la investigacion

Resultados de la encuesta realizada a los estudiantes de 4to grado

Tabla 1: Nivel de conocimiento de su docente acerca de las herramientas tecnologicas

Nivel de
conocimiento No. %
Alto 2 8
Medio 2 8
Bajo 21 84
Total 25 100

Fuente: Encuesta a estudiantes
Autoras: Alvarado-Romo

Gréfico 1: Nivel de conocimiento de su docente acerca de las herramientas tecnoldgicas.

® At
@ - Medio
® - Bap

Fuente: Cuadro N°1

Analisis

De acuerdo a los resultados obtenidos el 8% de los estudiantes en este caso 2 de ellos estan de
acuerdo que la docente tiene un nivel alto en el uso de las herramientas tecnoldgicas, un grupo
minoritario (8%) coinciden que se encuentra en un nivel medio, por el contrario, la mayor parte de
los encuestados en este caso el 84% que representa a 21 de ellos creen que el docente no se
encuentra con un nivel acorde considerandolo como bajo. Basandonos en la observacion, se deduce

que la docente no esta en capacidad de utilizar o implementar plataformas creativas a sus clases
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como juegos o aplicaciones para dinamizar la misma, esto conlleva a tener algunas falencias en

cuanto a su manejo correcto y limitando el aprendizaje de sus estudiantes.

Tabla 2: Nueva modalidad de estudio.

Modalidad No. %
de estudio
Buena 13 52
Regular 11 44
Mala 1 4
Total 25 100

Fuente: Encuesta a estudiantes
Autoras: Alvarado-Romo

Grafico 2: Nueva modalidad de estudio.

@ - Buena
® - Regular
* Mala

Fuente: Cuadro N°2
Anélisis
Los datos recogidos reflejan que el 52% (13 estudiantes) indican que la nueva modalidad es buena,
asi mismo el 44% equivalente a 11 estudiantes lo han tomado de forma regular y un 4% considera

que es mala. En base a los resultados contrastados con la observacion se evidencia que los

estudiantes se han adaptado a las clases virtuales a pesar de ser un nuevo modelo de educacion,



permanecen conectados y constantes en sus clases, permitiendo avanzar en la adquisicion de
conocimientos, aunque no sea del agrado de todos.

Tabla 3: Uso de la gamificacion en las clases virtuales

Uso de la gamificacion No. %
Siempre 0 12
Casi siempre 3 56
A veces 14 32
Nunca 8 0
Total 25 100

Fuente: Encuesta a estudiantes
Autoras: Alvarado-Romo

Grafico 3: Uso de la gamificacion en las clases virtuales

® : Siempre

@ - Casi siempre

@ Aveces
*Nunca

Fuente: Cuadro N°3

Analisis
Segun la informacion recogida indica que el 56% correspondiente a 14 estudiantes coinciden que
su docente casi siempre aplica la gamificacion, el 32% equivalente a 8 estudiantes muestran que a

veces se da, y un 12% considera que se implementa siempre. Contrastando con la entrevista, se

evidencia que la clase impartida ha tomado una nueva manera de ensefianza debido al uso de la
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gamificacion, pues por medio de ella se puede dinamizar e interactuar promoviendo la eficiencia

en cuanto a asimilacion de conocimientos se trata.

Tabla 4: Juegos utilizados por el docente como medio de interaccion para impartir las clases.

Juegos de interaccién No. %
Juegos de memoria 8 32
Juegos de rompecabezas 8 32
Juegos de Construccion 9 36
Total 25 100

Fuente: Encuesta a estudiantes
Autoras: Alvarado-Romo

Graéfico 4: Juegos utilizados por el docente como medio de interaccidn para impartir las clases.

©® . Juegos de memoria
@ - Juegos de construccion
+ Juegos de rompecabezas

Fuente: Cuadro N°4
Analisis

En base al resultado obtenido el 32% (8) de los estudiantes revelan que la docente implementa
juegos de memoria en sus clases, el 36% (9) aduce que utilizan juegos de construccion, finalmente
un 32% (8) se inclind por los juegos de rompecabezas. De acuerdo a la variedad de respuestas se
logro constatar que la docente utiliza los tres tipos de juegos antes mencionados como estrategia
para interactuar con los estudiantes manteniendo asi la atencion de sus discentes en el tiempo de

conectividad, esto hace que su clase se torne mas atractiva.
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Tabla 5: Beneficios de las herramientas tecnologicas que implementa su docente.

Beneficios de las herramientas

tecnolbgicas No. %
Crear espacios virtuales 10 40
Desarrollo de competencias académicas 3 12
Mejora el rendimiento académico 1 4
Ayuda a retener los nuevos conocimientos 4 16
Clases mas atractivas 2 8
Permite explorar nuevos contenidos a través

del juego 3 12
Es una nueva forma de ensefiar 2 8
Total 25 100

Fuente: Encuesta a estudiantes
Autoras: Alvarado-Romo

Grafico 5: Beneficios de las herramientas tecnoldgicas que implementa su docente

@ : Crear espacios virtuales
8% -
@ : Desarrollo de competencias
académicas
+ Mejora el rendimiento académico
0,
& @ ' Ayuda aretener los nuevos

conocimientos
@  Clases més atractivas

@ : Permite explorar nuevos contenidos a
través del juego

@ « Es una nueva forma de ensefiar

Fuente: Cuadro N° 5
Anélisis
En efecto, los datos obtenidos demuestran que el 40% indica que se crean espacios virtuales, el
12% que se desarrollan competencias académicas, un 4% considera que mejoran el rendimiento

académico, el 16% expresan que ayuda a retener nuevos conocimientos, un 8% asume que las

clases son maés atractivas, el 12% sefialan que permite explorar nuevos contenidos a través del
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juego, y un 8% creen que es una nueva forma de ensefiar. Basandonos en la observacion realizada

se evidencia que los beneficios de las herramientas tecnoldgicas son amplios y diversos.

Esto implica que, si el docente maneja de forma adecuada la diversa gama de juegos y aplicaciones
que le ofrece la gamificacion llevada a cabo en su clase virtual, permitira formar espacios de
aprendizaje que consideren el desarrollo de competencias en sus discentes, estudiando nuevos
conocimientos y contenidos de forma interactiva promoviendo de esta manera la nueva modalidad

de ensefanza.

Tabla 6: Herramientas tecnologicas utilizadas por el docente.

Variable No. %
Kahoot 0 0
Educaplay 0 0
Liveworksheets 0 0
Canva 0 0
Quizizz 0 0
Arbol ABC 0 0
Zoom 0 0
Microsoft Team 21 84
Power Point 4 16
Total 25 100

Fuente: Encuesta a estudiantes
Autoras: Alvarado-Romo

Gréfico 6: Herramientas tecnoldgicas utilizadas por el docente.

@® - Kahoot
@ - Educaplay
« Liveworksheets
@ - Canva
@ - Quizz
@ - Power point
@ - Edmodo
@ - Google meet

172V

Fuente: Cuadro N°6
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Anélisis

Como respuesta a los instrumentos se ha extraido que el 84% de los estudiantes indican que la
plataforma Microsoft Teams es la mas utilizada por la docente, un grupo minoritario del 16%
consideran que Power Point es otro de los programas utilizados con mas frecuencia. Estos datos
permiten evidenciar la escasez de aplicativos por parte de la docente en las clases virtuales, pues

utiliza las herramientas tecnoldgicas bésicas dentro del contexto educativo, lo que puede producir

desinterés y falta de participacion de los estudiantes.

Tabla 7: Desinterés en las clases que imparte el docente.

Alternativas No. %
Clases poco interesantes 7 28
Contenidos son muy extensos y complejos 4 16
El rol del docente es pasivo 0 0
Ausencia de estrategias de ensefianza 2 8
Poca utilizacion de herramientas
tecnologicas 12 48
Total 25 100

Fuente: Encuesta a estudiantes
Autoras: Alvarado-Romo

Graéfico 7: Desinterés en las clases que imparte el docente.

@ : Clases poco interesantes

@ : Contenidos son muy extensos y
complejos
+ El'rol del docente es pasivo

@ : Ausencia de estrategias de ensefianza
@ - Poca utilizacion de herramientas
tecnoldgicas

Fuente: Cuadro N° 7
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Andlisis

Los datos que arrojo esta interrogante fueron que el 28% de los cuales 7 estudiantes forman parte
asumen que las clases son poco interesantes, el 16% en este caso 4 de los estudiantes consideraron
que los contenidos son muy extensos y complejos, un 8% hace referencia a la ausencia de
estrategias de ensefianza, y por ultimo un 48% equivalente a 12 dicentes con la poca utilizacion de
herramientas tecnoldgicas. Las respuestas de los estudiantes fueron diversas en cuanto a este tema,
pero la mayoria coincide en que el desinterés se debe a la escasa utilizacion de las herramientas
tecnolodgicas lo que conlleva a que la clase se torne aburrida, poco interesante y con contenidos

complejos de captar mediante el computador.

Tabla 8: Consecuencias que tiene los escases del uso de herramientas tecnoldgicas.

Variable No. %

Bajo rendimiento 7 28
Desinterés 10 40

Escasa asimilacion de

conocimientos 8 32
Desercion escolar 0 0
Pérdida del afio 0 0

Total 25 100

Fuente: Encuesta a estudiantes
Autoras: Alvarado-Romo

Graéfico 8: Consecuencias que tiene los escases del uso de herramientas tecnolégicas.

©  Bajo rendimiento
@ : Desercidn escolar
+ Perdida de afio
©® : Desinterés
@ : Escasa asimilacion de conocimientos

Fuente: Cuadro N°8
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Andlisis

Los porcentajes resultantes de esta pregunta indican que un 28% asume que incide en el bajo
rendimiento de los estudiantes, un 40% considera que existe desinterés, y finalmente el 32% piensa
que hay escasa asimilacion de conocimientos. De acuerdo a la observacion se evidencia que una
de las consecuencias mas graves es el desinterés que tienen los discentes en las clases virtuales
debido a la escasez de estas herramientas provocando un insuficiente contenido, sin poder

aprovechar los nuevos conocimientos y afectando directamente con su rendimiento académico.
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Anexo 3: Matrices y oficios

Matriz 1: Delimitacion del tema de investigacion

FENOMENO: GAMIFICACION Y RECURSOS INNOVADORES

Campo de Variable Variable Alcance Alcance Enfoque | Alcance | Temporali-
Investiga- Dependie | Independie | Geogréficos | Poblacion | Teorico Practico | dad
cién nte nte
Didactica | La Gamificaci | Escuelade | 4togrado | Tecnoldgi Guia 2021-2022
Formacién | Ensefianz | on. Educacién de co didactic
a. Basica Educacio . a
Recursos Didactico
) “Prof. n General
innovadore i
S Fabian Basica | Activo-
Espinoza” Participati
VO
Canton
Santa Rosa.

DELIMITACION EL TEMA:

Gamificacion y recursos del medio para la ensefianza de estudios sociales en la escuela Fabian Espinoza,
cantén Santa Rosa; 2021-2022
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Matriz 2: Justificacién

TEMA Gamificacion y recursos del medio para la ensefianza de estudios sociales en la escuela
Fabian Espinoza, cantdn Santa Rosa; 2021-2022.

CRITERIOS CRITERIOS CRITERIOS CRITERIOS CRITERIOS
TEORICOS SOCIALES INSTITUCIONALES | PERSONALES | OPERATIVOS
La presente | La tematica | En  consiguiente, la | Es por eso, que la | Para la exitosa
investigacion permitira a | investigacion  permite | tematica realizacion de la
tiene un | alcanzar nuevos | brindar a las | propuesta posee | investigacion  es
enfoque conocimientos instituciones de | interés personal | menester sefialar
tecnolégico, relacionados a la | educacién basica una | de parte de las | que se conté con
didéctico, aplicacién de las | metodologia autoras debido a | acceso a
activo y | TIC contextualizada al | que hemos | informacion
participativo. (Gamificacion)y | mundo en que viven las | observado los | bibliografica

los recursos
didacticos en la
ensefianza de la
asignatura de
estudios sociales,
brindando  una
metodologia

actual acorde a las
demandas de la
del

conocimiento y la

sociedad

tecnologia
educativa
generando gran
impacto en el
proceso de
ensefianza-
aprendizajes de

los educandos.

nuevas  generaciones
marcadas en el uso de la

tecnologia, enfatizando

en el uso de la
gamificacion 'y  los
recursos didacticos

como una herramienta
educativa para generar
aprendizajes

significativos en el aula.

beneficios que la
tecnologia
educativa
conjugada  con
actividades

ludicas ofrece a la
ensefianza

aprendizaje de las

ciencias sociales.

actualizada, acceso
a la investigacion
de campo de los
recursos
materiales,
ademas, de tiempo
necesario para la
realizacion de la

investigacion.

92




Matriz 3: Problemas

TEMA Gamificacion y recursos del medio para la ensefianza de estudios sociales en la
escuela Fabian Espinoza, canton Santa Rosa; 2021-2022.

PROBLEMA PROBLEMA PROBLEMA PROBLEMA
CENTRAL PARTICULAR 1 PARTICULAR 2 PARTICULAR 3
¢Como influye el | ;Cudles son las | ;Cual es el nivel de | ;Cuales son las bondades
uso de la | herramientas conocimiento que maneja | que ofrece la gamificacion

Gamificacion y los
recursos del medio
para la ensefianza-
aprendizaje de
estudios sociales, en
el cuarto grado, de la
escuela Fabian
Espinoza, canton
Santa Rosa; 2021-

20227

tecnoldgicas que utilizan

los  docentes  para
mejorar el proceso de

ensefianza-aprendizaje?

la docente de cuarto grado
de la escuela Fabian
las

Espinoza, sobre

aplicaciones digitales?

y los recursos didacticos
para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de
la asignatura de estudios

sociales?

93




Matriz 4: Problemas - Objetivos

Espinoza, cantén Santa Rosa; 2021-2022.

TEMA: Gamificacion y recursos del medio para la ensefianza de estudios sociales en la escuela Fabian

PROBLEMA
CENTRAL

PROBLEMA
PARTICULAR 1

PROBLEMA
PARTICULAR 2

PROBLEMA
PARTICULAR 3

¢Como influye el uso
de la Gamificacion y
los recursos del medio
para la ensefianza-
aprendizaje de
estudios sociales, en el
cuarto grado, de la

;Cuales son las
herramientas
tecnolégicas que

utilizan los docentes
para mejorar el proceso
de ensefianza-
aprendizaje?

¢Cual es el nivel de
conocimiento que
maneja la docente de
cuarto grado de la
escuela Fabian
Espinoza, sobre las
aplicaciones digitales?

¢ Cuales son las
bondades que ofrece la

gamificacion 'y los
recursos didacticos
para el proceso de

ensefianza-aprendizaje
de la asignatura de

para la ensefianza-
aprendizaje de
estudios sociales, en el
cuarto grado de la

escuela Fabian
Espinoza, canton
Santa Rosa; 2021-
2022.

para mejorar el proceso
de ensefianza-
aprendizaje.

Fabian Espinoza, sobre
las aplicaciones
digitales.

escuela Fabian estudios sociales?
Espinoza, canton
Santa Rosa; 2021-
2022?
OBJETIVO OBJETIVO OBJETIVO OBJETIVO
GENERAL ESPECIFICO 1 ESPECIFICO 2 ESPECIFICO 3
Establecer la | Identificar las | Determinar el nivel de | Establecer las bondades
influenciadel uso de la | herramientas conocimiento que | que ofrece la
Gamificacion y los | tecnoldgicas gue [ maneja la docente de | gamificacion y los
recursos del medio | utilizan los docentes | cuarto afio de la escuela | recursos didacticos

como medios para el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la
asignatura de estudios
sociales.
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Matriz 5: Guion Esquematico

TEMA Gamificacion y recursos del medio para la ensefianza de estudios

sociales en la escuela Fabian Espinoza, cantén Santa Rosa; 2021-2022.

La gamificacion y recursos
innovadores para la ensefianza de

La gamificacion Recursos Innovadores estudios sociales.
- La ogamificacion para la |- Origen de los recursos |- Ensefianza de Estudios Sociales
ensefianza. didacticos. en educacion basica.
- La gamificacion en la | - Caracteristicas - Estrategias de ensefianza-
educacion. aprendizaje para el area de Estudios

- Aplicabilidad de los recursos
- Bondades de la gamificacién | didacticos
en la ensefianza.

Sociales segin el curriculo de
educacion general basica.

- Rol del docente.

- Rol del estudiante

- La gamificacion como
herramienta de motivacion para
el aprendizaje.

- Los juegos virtuales como
estrategias de motivacion.

- Desarrollo de la cognicién por
medio de la gamificacion.

-Vinculacién de las Tics en el
curriculo nacional.

- Herramientas virtuales para la
educacion.

- Tipos de plataformas virtuales.

—  Caracteristicas de las
herramientas virtuales.
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Matriz 6: Problemas — Hipotesis

TEMA: Gamificacion y recursos del medio para la ensefianza de estudios sociales en la escuela Fabian

Espinoza, cantén Santa Rosa; 2021-2022.

PROBLEMA
CENTRAL

PROBLEMA
PARTICULAR 1

PROBLEMA
PARTICULAR 2

PROBLEMA
PARTICULAR 3

¢Como influye el uso
de la Gamificacion y
los recursos del medio
para la ensefianza-
aprendizaje de
estudios sociales, en el
cuarto grado, de la

;Cuales son las
herramientas
tecnolégicas que

utilizan los docentes
para mejorar el proceso
de ensefianza-
aprendizaje?

¢Cual es el nivel de
conocimiento que
maneja la docente de
cuarto grado de la
escuela Fabian
Espinoza, sobre las
aplicaciones digitales?

¢ Cuales son las
bondades que ofrece la
gamificacion 'y los
recursos didacticos
para el proceso de
ensefianza-aprendizaje
de la asignatura de

escuela Fabian estudios sociales?
Espinoza, canton
Santa Rosa; 2021-
2022?
HIPOTESIS HIPOTESIS HIPOTESIS HIPOTESIS
CENTRAL PARTICULAR 1 PARTICULAR 2 PARTICULAR 3
El  uso de la| Las herramientas | El nivel de | La implementacion de
Gamificacion y los | tecnoldgicas gue | conocimiento de la | la gamificacion y los
recursos innovadores | utilizan los docentes de | docente de cuarto es | recursos didacticos

en el cuarto grado de
educacion béasica
influyen de manera
positiva en el
aprendizaje de los
conocimientos en la
asignatura de estudios
sociales, en vista que
la utilizacion de juegos
permite  que  los
estudiantes  puedan
asimilar correctamente
los conocimientos.

Fabian
para la
son

la escuela
Espinoza
ensefianza
Microsoft teams vy
diapositivas, esto
resulta ser escaso en la
asimilacion de
conocimientos de los
estudiantes,
provocando desinterés
en los mismos. .

bajo, debido a la falta de
capacitaciones  sobre
tecnologia educativa, lo
que ha dificultado la
adaptacion en la nueva
modalidad de estudio,
esto a su vez origina un
bajo rendimiento
académico en  los
estudiantes.

ofrece bondades como
clases més atractivas y
explorar nuevos
contenidos en torno al
juego, proporcionando

nuevos modelos de
aprendizaje a  los
discentes.
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Matriz 7: Procedimiento Operativo

Procedimiento Enfoque Nivel Modalidad Unidades Universo Muestra
La presente | Este El nivel de | La Las El universo | Para la
investigacion ha | proyecto la investigacion | unidades | tomado para | obtencién de
sido  elaborada se investigaci | es planteada | de  la | desarrollar el | la  muestra
en base a la | encuentrase | On, basada | ge forma | investiga | proceso  de | nos
metodologiade | enmarcado | en 0S| pipjiografica, | cion es la | investigacion | estacionamos
investigacion | en el Objetivos | o e su | docente | fue la|en el 4to
ex_ploratorla, la enfoq_ue_ propuestos estudio se | de cuarto | Escuela grado
misma que nos cuantitativo - , S basa en | grado Yy | Fabian considerando
proporciona una | paraconocer | caracteriza > :
vision més clara | a por ser a_rtwulps un grupo | Espinoza, que la
del  contexto | profundidad | descriptiva | Cientificos de | de compuesta institucion no
escolar del cual ) y revistas estudiante | por 1 |cuenta con
estamos el fendmeno, explicativa | electronicas s, directora, 9 | mas paralelos
estudiando, con esta indexadas, las | los docentes y | se realiza un
ademas esto nos | Investigacion | = | cuales  han | mismos | 209 discentes | muestreo no
permite podremos | Lcan sido de gran [QUeNO | como los | probabilistic
adaptarlo con la | desarrollar, general de | importancia utilizan individuos de | o en donde se
problematica interpretar, la situacion | para la | herramie | nuestra considerd a
encontrada. - Se | analizar en | gg| sustentacién | Ntas poblacién  a | los 25
ha tomado | sintesis el problema, | del marco | teCnologi | estudiar. estudiantes

_oen problema caracteriza | teérico y de | Ca para de los cuales
consideracion planteado Y | ndo la campo porque | Motivar e 11 son nifios
algunos de esta influencia ermitio innovar 14 son
procesos para la que tienen P las -
recopilacion de | Manera las TICs | "écoger nifias, 1
informacion, de obten_er una | o del informacion clases. docente y 1
este modo se ha | solucion. proceso confiable por directora para
realizado una educativo. | medio de la recogida
observacion de De  esta | instrumentos. de
las ) personas manera se informacion
estudiadas analizé6 e necesaria en
siendo los interpreto cuanto al uso
docentes de la la realidad de la
Escuela de educativa gamificacion
Educacion que
Basica “Fabian presenta la
Espinoza institucion
Sanchez” cantén en donde
Santa Rosa, e
periddo 2021- evidencia
2022. el

problema.
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Matriz 8: Operalizacion de variables

VARIABLE OPERALIZACION
Gamificacion Es una estrategia que esta transformando el campo educativo debido a la gama
de beneficios que ofrece a sus usuarios, pues rompe con los esquemas
tradicionales y convierte el aprendizaje en significativo.
Recursos Son materiales que cumplen el rol de acompafar un proceso formativo,
innovadores convirtiendo las actividades ladicas agradables, activas y participativas.

Aprendizaje

Es un proceso en donde el ser humano tiene la capacidad de desarrollar su cerebro
para adquirir nuevos conocimientos a lo largo de su vida, que se convierten en
aprendizajes que contribuyen a su formacién académica y profesional.

Utilizacion de
juegos

Los juegos educativos son estrategias de aprendizaje, por cuanto permiten a los
alumnos interactuar de manera participativa, ademas ayudan a captar la atencién
y la retencion de las ensefianzas.

Herramientas
tecnoldgicas

Las herramientas digitales son software que estan a la disponibilidad de todas las
personas, en donde encontramos variedades de plataformas digitales de acceso
gratuito para promover nuevos cumulos de saberes.

Ensefianza

Es una forma de transmitir sapiencias en donde el docente juega un rol importante
al ser el que guia y direcciona la ensefianza, estas son impartidas por medio de
metodologias y técnicas que permitan la comprension absoluta, siendo este un
proceso didactico que deja de lado el método tradicional.

Desinterés

El desinterés es una condicion que es causada por diversos factores como es la
monotonia de actividades, ausencia de recursos didacticos, poca interaccién de
juegos, falta de estrategias, entre otros, por consiguiente, no despiertan la
motivacion y ni el interés.

Nivel de
conocimiento del
conocimiento

Todos los individuos se caracterizan por tener un nivel intelectual, ya sea
semejante o diferente, sin embargo, estas facultades determinan las capacidades
que las personan poseen. En el caso de los docentes es importante que tengan
dominio en la tecnologia, debido a que la modalidad de estudio lo requiere.

Bajo rendimiento

La escasa asimilacion de conocimientos interviene en que los discentes no tengan
muchas posibilidades de participar, ni interactuar durante las clases, 1o que
provoca desinterés hacia el aprendizaje.

Recursos
tecnologicos

La implementacion de recursos tecnolégicos en el proceso de ensefianza permite
crear clases atractivas y dindmicas permitiendo explorar nuevos contenidos por
medio de la apertura de espacios digitales.
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Matriz 9: Seleccién de variables e indicadores

HIPOTESIS VARIABLES INDICADORES TECNICAS/
INSTRUMENTOS
Uso de la gamificacion como
Hipédtesis central herramientas virtuales. -Bibliografica
-La Observacion

El uso de la * Alto (guia de observacion)
gamlflcac_lon y de los ¢ Medio La encuesta
recursos innovadores |  Gamificacion e Bajo (cuestionario)
en el cuarto grado de Caracteristicas -La entrevista
educacion basica
influye de manera e Dinamica
positiva en el ¢ Didactica
aprendizaje de los e Interactiva
conocimientos en la Uso de los recursos didacticos en | -Bibliografica
asignatura de estudios el proceso de ensefianza:
sociales, en vista que -La  encuesta
la utilizacion  de RECUISOS  Alto (cuestionario)
juegos permlte que innovadores ° Me-dlo 'La entrevista
los estudiantes e Bajo
puedan asimilar Tipos de recursos:
ggrr]t[z(r:]t%ngse nte los e Estructurados (disefiados con fin

curriculares.

educativo)
e No estructurados (disefiados sin
un fin educativo)

Aprendizaje

Tipos

e Aprendizaje basado en
juegos.

e Aprendizaje colaborativo
¢ Aprendizaje cooperativo

e Aprendizajes basados en

-Bibliografica
-La Observacion

(guia de
observacion)

Utilizacion de
juegos

proyectos.
Tipos -Bibliografica
) -La Observacion
* Juegos de memoria (guia de observacion)
e Juegos de construccion. -La encuesta

¢ Juegos de rompecabezas.
Método

e Activo y participativo
e Por descubrimiento
e Didactico

(cuestionario)

Hipotesis
secundaria 1

Las herramientas
tecnologicas que

Herramientas tecnologicas

Kahoot
Educaplay
Liveworksheet
Canva
Powtoon

-Bibliografica

-La Observacion
(guia de observacion)
-La encuesta

(cuestionario)
-La entrevista
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utilizan los docentes
de la escuela Fabian
Espinoza para la
ensefianza son
Microsoft team vy
diapositivas esto
resulta ser escaso en
la asimilacion de
conocimientos de los

herramientas
tecnologicas

Quizz

Power Point
Edmodo
Google Meet
Zoom
Microsoft Team
o Redes sociales

Tipos de ensefianza

-Bibliografica
-La Observacion

estudiantes, Ensefianza e Tradicional (quia de observacion)
provocando e Conductista
desinteres en  los « Constructivista
MISMOS. Actitud del estudiante durante | -Bibliogréfica
las clases -La Observacion
(guia de observacion)
Desinterés ) Muy buena -La encuesta
. Buena (cuestionario)
. Regular
° Mala
Causas
e Monotonia de las clases por
parte de los docentes.
¢ Los contenidos son extensos y
complejos.
o El rol del docente es pasivo.
e Ausencia de estrategias de
ensefianza
Nivel de conocimiento de las | -Bibliografica
Hipotesis herramientas virtuales -La Observacion
secundaria 2 (quia de observacion)
. * Alto -La encuesta
I nivel de * Medio (cuestionario)
conocimiento de la Nivel de e Bajo -La entrevista
docente de cuarto | conocimiento de | Capacitaciones sobre tecnologia
grado es bajo, debido la docente educativa
a la falta de
capacitaciones sobre e Ministerio de Educacion
tecnologia educativa, e Eventos Privados
lo que ha dificultado e Autocapacitacién
la adaptacion en la Consecuencias -Bibliografica
nueva modalidad de -La Observacion
estudio, esto a su vez Bajo e Bajo rendimiento | (qy7a de observacion)
origina un  bajo | rendimiento académico -La encuesta
académico en los e [Escasa asimilacion de

estudiantes.

conocimientos

e Desmotivacioén

e Desercion escolar
e Pérdida de afio

e Indisciplina
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Hipotesis
secundaria 3
La implementacion
de la gamificacion y
de los  recursos
didacticos ofrece
bondades como clases
més atractivas y

explorar nuevos
contenidos en torno al
juego,

proporcionando
nuevos modelos de
aprendizaje a los
discentes.

Recursos
tecnolégicos y
didacticos

Bondades
e Clases mas atractivas
e Crear espacios virtuales
e Permite explorar nuevos
contenidos a través del juego
e Es un nuevo modelo
educativo
e Desarrollo de
competencias académicas
e Mejora el rendimiento
académico
¢ Favorece la adquisicién de
conocimientos

-Bibliografica
-La encuesta

(cuestionario)
-La entrevista
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Matriz 10: Seleccion de requerimiento

Problema particular 1

Situacion actual

Objetivo particular 1

Requerimiento

¢Cuales son las
herramientas tecnolégicas
que utilizan los docentes
para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje?

Las herramientas
tecnoldgicas que en la
actualidad aplican los
profesores para
mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje
son Microsoft team,
diapositivas y pizarras
digitales.

Identificar las
herramientas

tecnoldgicas que utilizan
los  docentes  para
mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Capacitar a los
docentes de la Esc.
Fabian Espinoza en las
diversas herramientas
tecnologicas que estan
marcando tendencia en
el proceso de
ensefianza aprendizaje

Problema particular 2

Situacion actual

Objetivo particular 2

Requerimiento

(Cual es el nivel de
conocimiento que maneja
la docente de cuarto grado
de la escuela Fabian
Espinoza, sobre las
aplicaciones digitales?

El nivel de
conocimiento que
maneja la docente de
cuarto grado, sobre las
aplicaciones digitales
se mantiene en una
escala de intermedio,
debido que aun existen
educadores que no se
han capacitado sobre
tecnologia educativa,
generando dificultades
para adaptarse a la
nueva modalidad
virtual.

Determinar el nivel de
conocimiento que
maneja la docente de

cuarto grado de la
escuela Fabian
Espinoza, sobre las

aplicaciones digitales.

Realizar un taller
didactico sobre el buen
uso de las aplicaciones
educativas para el
progreso de la
interaccion en el cuarto
grado de EGB de la
Escuela “Fabian
Espinoza”.

Problema particular 3

Situacion actual

Obijetivo particular 3

Requerimiento

¢Cuales son las bondades
que ofrece la gamificacion
y los recursos didacticos
para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de
la asignatura de estudios
sociales?

Las bondades que
ofrece la gamificacion
y los recursos
didacticos para el
proceso de ensefianza-
aprendizaje es crear

espacios virtuales,
desarrollo de
competencias
académicas,
adquisicion de
conocimientos, clases
atractivas y

exploracion de nuevos
contenidos.

Establecer las bondades

que ofrece la
gamificacibn 'y  los
recursos didacticos

como medios para el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la
asignatura de estudios
sociales.

Elaboracion de una
guia didactica acerca
de la gamificacién para

el manejo de las
siguientes

aplicaciones: Kahoot.
WordWall y
Liveworksheets y el
uso de  recursos
didacticos como: El
rotafolio, la ruleta
aleatoria y el juego de
recorrido  para el

proceso académico, en
el cuarto grado de
EGB de la Esc. Fabian
Espinoza
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Oficio 1: Seleccion de modalidad de titulacion

Machals 2 de junio 2021

Srs,
Leda, Nasly Tinoco Cuenca Mg. 3¢

Cowdhdaadch&mdemm

Dr. Alex Rivera Rios Mg. 5.
Coordinador de titulacion de la carrera de Educadidn Bisica

Presente

De mi consideracion

YQ,WMMM.MMWPAOM'A'MM
mn&o:&l-ldehmdcidmdhﬂshmdﬂoa“mdsammhm
2 seleccionar como MODALIDAD DE TITULAGON * Trabsio de integracion curricular (Cameras Redisefiadas
mediante ol Reglamento de ammucmammaaﬁomr.

Informacion que doy a conocer para los fines legales correspondientes.

Marjorie Alvarado
C.1. 0705685105
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Machaia, 2 de junio 2021

Srs.
Leda. Nasly Tinoco Cuenca Mg. 5¢.
Coordinadora de la Carrera de Educacion Bisika

Dr. Alex Rivera Rios Mg. 5.

Coordinador de titulacion de la carrera de Educacion Basica

Presente

De mi consideracion

Yo, Lourdes Elizabeth Romo Jiménez, estudiante del SEPTIMO P A O paralelo “A” jornada diurna periodo
2021- 1 de la carrers de Educacion Bisica me dirfjo a ustedes para dar a conocer que he procedido a
seleccionar como MODALIDAD DE TITULACION “Trabajo de integracidn curricular (Carreras RediseRadas
mediante ¢! Reglamento de Régimen Académico dei Consejo de Educacidn Superior de afio 2019)".

Informacion que doy a conocer para los fines legales correspondientes.

Lourdes Romo
C.1. 0704634591
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Oficio 2: Conformacién de equipos de trabajo

Machala, 2 de Junio 2021

Srs.

Leda. Nasly Tinoce Cuenca Mg. Sc.
Coordinadora de la Carrera de Educacién Bisica

Dr. Alex Rivera Rios Mg. Sc.

Coordinador de titulacion de la carrera de Educacién B4sica

De mi consideracion

Nosotros, Alvarado Calero Marjorie Elizabeth y Romo Jiménez Lourdes Elizabeth, estudiantes del
SEPTIMO P.A.O paralelo “A” jornada diurna periodo 2021- 1 de Ia carrera de Educacidn Bésica me dirfjo a
ustedes para dar a conocer que de manera voluntaria hemos considerado realizar el trabajo de titulacién
en forma grupal.

Informacién que doy a conocer para los fines legales correspondientes.

J_;%;-;LL@L

Lourdes Romo
CJ. 0705685105 C.1. 0704634591
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Oficio 3: Permiso de la autoridad de la institucion de acogida

e-mail fabianespinosasanchez@hotmail.com
Cdla. Las Palmeras — Santa Rosa — [l Oro

Teléfono: 2155 - 490 2155 - 112

@ ESCUELA DE EDUCACION BASICA “PROF. FABIAN ESPINOZA SANCHEZ"

DIRECCION

Oficio No. 087-EEGBPROF.FAES
Santa Rosa, lunes 14 de junio del 2021

Sefiores
UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA - ESCUELA DE EDUCACION
Ciudad. -

Distinguidos Sefiores:

Reciba un fraterno saludo de parte del personal Docente, Dicente,
Administrativo y de Servicio de la Escuela de Educacion Basica “Prof. Fabian
Espinoza Sanchez", a la vez le deseamos éxitos en sus funciones.

E! motivo de la presente es para comunicaries que las estudiantes Lourdes
Elizabeth Romo Jiménez, Maryuri Elizabeth Alvarado Calero han solicitado que
les brinden el apoyo para realizar la investigacion de su tema de tesis en nuestra
institucién Prof. Fabian Espinoza Sanchez la misma que les da la acogida para su
aplicacion.

Atentamente,

”u.m.hxs %4!’- LA
Prof. Mariuxi Vitonera Villalta

DIRECTORA (E)

C.C. 0703606848
mariuxi.vitonera@educacion.gob.ec
Celular: 0997157845
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Anexo 4: Evidencia fotografica

Socializacién de la guia con la directora y los docentes de la escuela “Fabian Espinoza” del
canton Santa Rosa.

Lourdes Elizabeth Romo Jimenez esta presentando

~

’
ourdes Eli

gl
-
\
zabeth Romo Ji...

Marjori@€lizabeth AWrad.. Ty

Personas

2 Afiadir personas

£N 18 namaoa

1 MARTHA MATAMOROS
l ‘ { @ Marjorie Elizabeth AL. (T4) \q\ D

0 Carmen Jimenez
C 2 CASIANGEL

I
ntech
, Nallely Montecinos Carmen Jimenez CAS| ANGEL ‘ GINAMSHELL ROMERD

" % : Lourdes hat
o ourdes Elizabeth Romo J
‘A ; ! "' Mariuxi Vitonera
A
ra

2més
@ MARTHA MATAMOROS
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Anexo 5: Propuesta-Guia didactica

GUIA DIDACTICA

El=y

Autoras: Marjorie Alvarado
O}on
D omo limene



PRESENTACION

La presente guia didactica estd compuesta de contenidos, materiales y recursos que se adaptan para
dar solucion a una problemética que ha sido previamente identificada, brindando pautas para
dirigir el proceso de ensefianza y aprendizaje, enfocandose en abordar la gamificacion y los
recursos innovadores como medios que intervienen para mejorar la ensefianza. Es decir, ofrece
una variedad de modelos que sirven para que el educador se autoprepare en la elaboracion de
nuevas presentaciones que demandan compromiso y responsabilidad para una correcta utilizacion

de los recursos digitales y del entorno.

Por medio de esta guia los docentes obtendran nuevos conocimientos acerca de como utilizar y
manejar las plataformas digitales como Liveworksheets, Kahoot y WordWall, asi mismo con la
implementacion del rotafolio, la ruleta aleatoria y los juegos de recorrido los mismo que se
caracterizan por dinamizar, acompafiar e interactuar directamente con los estudiantes, ademas de

facilitar el desempefio docente y aportar en la adquisicion de competencias digitales.
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OBJETIVOS

Objetivo General

Explicar tres aplicaciones digitales y tres recursos didacticos a la docente de cuarto grado de E.G.B
para orientarla en el manejo y desarrollo de contenidos de la asignatura de Estudios Sociales de

forma dinamica.
Objetivos Especifico

Aplicar Liveworksheets, Kahoot y WordWall como plataformas digitales y rotafolio, la ruleta
aleatoria y los juegos de recorrido como recursos innovadores para la ensefianza de la asignatura

de Estudios Sociales.

Establecer actividades del texto oficial de estudios Sociales para ser desarrolladas en las diferentes

plataformas y recursos innovadores dirigidas al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Socializar la estructura de la guia didactica a la docente de cuarto grado para su correcta aplicacion
en el aula de clase.
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ESQUEMA OPERATIVO

Ecuador pais
—— pluricultural
y multiétnico

Actividades
productivas
del pais

¢Quiénes
— somos los
ecuatorianos?

CONTENIDO
DIDACTICO

La riqueza
~ natural y
humana

Floray Fauna

-Provincias

de la Sierra
~ -Provincias
de la Costa

-Provincias
de la
Amazonia
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GAMIFICACION




LIVEWORKSHEETS
¢ Qué es Liveworksheet?
Liveworksheets, es una herramienta muy util para profesores y alumnos, que les ha permitido
convertir las tradicionales fichas de papel en fichas en formato digital, imprimibles, que pueden
rellenarse de forma interactiva, autocorregirse y enviarse al profesor para su evaluacion. conocidas

como "fichas interactivas”. Los alumnos pueden completar estas fichas online y enviar sus

respuestas al profesor ya calificadas.
Pasos para crear una cuenta en Liveworksheets

Para crear una cuenta se debe ingresar a Google o algun buscador de su preferencia y escribir la

palabra Liveworksheets y posteriormente dar click en donde dice pagina de registro.

Go gle liveworksheets X & Q & o

https./es liveworksheets.com ~
Liveworksheets.com - Generador de fichas interactivas para ... @

L transforma tus fichas imprimibles en ejercicios interactivos

autocorregibles que los alumnos pueden rellenar online y enviar &

Acceso alumnos @ Pégina de registro @

English | Espatiol. Identificacion de Registrate ahora y empieza a
alumne/a. Usuario: Contrasefia: transformar tus fichas en fichas

Fichas interactivas @ Sabre este sitic @

Mateméticas - Lengua Castellana - Liveworksheets te permite
Comprensién lectora - Inglés transformar tus tradicionales
Mis cuadernos interactivos @ Mis fichas @

Bisqueda avanzada. x. Bisqueda Liveworksheets.com - Mis fichas

avanzada. Tema: Idioma

* 26°C Chubascos "

A continuacion, en la ventana de la pantalla saldra la pagina para colocar los datos del usuario,
recuerda que la informacion que guardes es la que posteriormente te servira para ingresar a la

plataforma.
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English |

**LIVEWORKSHEETS

Sobre este sitio

Buscar fichas interactivas

Biisqueda avanzada

Inicio Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuadernos interactivos

Acceso alumnes Acceso profesore

jiRegistrate ahora y empieza a dar vida a tus fichas!

Informacién requerida: Informacién adicional (opcional):
Usuario: | | Nombre completo: |
Contrasefia: | | Facebook: |
Repetir contrasefia: Twitter: [
Email: | Instagram: |

Repetir email:

web o blog: |

Pais: ~ Fecha de nacimienta: [ W £.9.(31/06/1990)

Mas sobre ti:
No soy un robot

He leido y acepta los Témminos y condiciones

Luego de colocar todos los datos dar click en registrarse.

e e e e

VELIVEWORKSHEET

Inicio Sobre este sitio Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuademos interactivos Ayuda

- -~ -

English - Espafiol

Buscar fichas interactivas

Bisqueda avanzada

Acceso alumnos

Acceso profesores ~

iRegistrate ahora y empieza a dar vida a tus fichas!

Informacion requerida: Informacién adicional (opcional):
Usuario: Nombre completo:
Contrasefia: Facebook:
Repetir contrasefia: Twitter:
Emall: | o667 @gmail.com | Instagram;
Repetir email: | Bgmail com | Web o blog:
Pais: [Ecuador ~ Fecha de nacimiento: I " €.0.(31/06/1990)

Mas sobre i

~" No soy un robot

‘ ) He leido y acepto los Terminos y condiciones

Luego saldré en la pantalla el mensaje de que usted ya ha sido registrada, posteriormente dirigirse

al correo que registro al crear la cuenta, en donde le llegar un mensaje de confirmacion.

M Recibidos (16] - marjorieahiarad- X = Vo= X
€ > C #& mailgoogle.com/mail/u/0/?tab=rm8iogblinbox
= M Gmail Q,  Buscar en el correo electronico =
Oo- ¢ : 1-39de 39
I- Redactar E
& Principal &% Social @ Promociones
[J Recibidos 16
% Destacados mail Bienvenido/a a liveworksheets.com - Por favor, activa tu cuenta - Estimado/a usuario/. 23:02 @
©  Pospuestos Binance Consiaue un cunén de ahorro de $500 - Utiliza BNB para reducir las comisiones de trad gene
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Luego dar click en donde indica el enlace del correo electronico.

M Bienvenido/s a liveworksheatsc. X 4+ = o x
<« C @& mailgoogle.com/mail/u/0/ MfcgzGmtXDedFbGAKXWWPZZCktXxfp o2 % @ :
= M Gmail Q  Buscar en el correo electrénico 3= o = @
« B o ® 0o ¢ B ® ’ B
| Redactar
o g T = Bienvenido/a a liveworksheets.com - Por favor, activa tu cuenta fecisidos x & B2
% Destacados mail@mg.liveworksheets.com G E- RN @
© Pospuestos petonir >
> Enviados Estimadola usuario/a,
B corradores Grac om
= Por fave uenta:
Meet
= it o_M: 10186110 +

Después dirigirse a la pagina de Liveworksheet, dar click en acceso profesor, luego ya estara dentro

de la aplicacion.

¥'LIVEWORKSHEETS

Inicio

Gracias por tu registro.

Por favor, comprueba tu email para activar tu cuenta.
Si no encuentras nuestro mensaje, comprueba tu carpeta de correo no deseado.
Olvidé mi contrasefia
Sino esta alli, i un mensaje a activaci i com desde el mismo email (¥ NUOTCGION G0
i tu cuenta a

Después de haber ingresado, podra observar en la parte superior varias ventanas en donde
encontraremos informacién de la péagina, fichas creadas por otros miembros, también tenemos

crear fichas y cuadernos interactivo, en este caso, dar click en crear fichas interactivas y luego en

la palabra empezar.
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Y*LIVEWORKSHEETS

Inicio

English - Espafiol

Risqueda avanzada
Sobre este sitio Fichas interactivas

Crea fichas interactivas Crea cuademos interactivos Comunidad Ayuda

Acceso alumnos

Tutorial Alvarado_Marjorie «
Video tutorial

Empezar

Por favor, comprueba tu email para activar tu cuenta.

Si no encuentras nuestro mensaje, comprueba tu carpeta de correo no deseado.

Si no esta alli, escribenos un mensaje a

ion@mg.! com desde el mismo email que has registrado y
activaremos tu cuenta automaticamente.

A continuacion, aparecera un cuadro en donde dice que se puede subir la ficha de la actividad,

antes de esto usted debe realizar la actividad en documento Word para luego ser convertida en pdf.

Referenc

Correspondencia

Revisar L4 iQueée desea b
A z =
e : - = - == = 2L | a1 AaBbCcDc AaBbCcbDc Ao 3
L. ~ (=] T o = M Normal M Sin espa Titulo 1
= Parrafo = Estilos
S 1 21 B ) B ) B G | T | B D

a0 A a2 a3 aa - GTReNaR

ASIGNATURA DE ESTUDIOS SOCIALES
UNIDAD 3
ECUADOR UN PAIS MULTIETNICO ¥ PLURICULTURAL
ACTIVIDADES D EREFUERZO

1. Sefale las culturas Que pertenecen & cada EILUPo

Afroecuatoriana

3- Escome Ia opcion que sea verdadera

e ton

B L poblacion Blance es descendients de los suropeas

English - Espalic

Avarado_ Marjorie «

Paso 1: Sube tu ficha
Seecoonar archivo |\l' U Bich... SSeCOonad Enver
Formate: pdi, jpg or png Limite da tamafio. SME
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Actividad N° 1

Para realizar la actividad se debe dar click en seleccionar archivo, inmediatamente nos direccionara

ala escritorio para seleccion el documento.

2]

[ 1301202201096058502000120730020066605
[3) cA-sohana 2

[ 1ca-stmania 1

@3 Plantills-Ensayos (2} (1)

[ FONEMAM-m-SHUNKU

on
fotos celular v ¢
Nombre e archivo: | pais phricultural >

x| + T
~a e x »@:

Engiish - Esparial

Comunidad  Ayuda

Alvarado_Mariorie +

Una vez que el documento este subido se podran editar para crear los espacio para crear los tipos

de respuesta que se desea.

En la siguiente tabla se dio click derecho y se

form6 un cuadro en donde se puede escribir, en esta

ocasion se va a realizar una pregunta multiple opcion, para esto debemos colocar la siguiente

palabra seguida de las opciones, ejemplo:

choose: *Tsachilas, chachi, awas, epera/ Tsachilas, chachi, Cofan.

En la respuesta correcta se debe colocar al inicio un asterisco (*) y para colocar las otras
alternativas se debe colocar un slash (/) para continuar con la opcion de respuestas.
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’;EL'VEWORKSH EETS Buscar fichas interactivas Plirunia mYaEa0a English - Espa

Inicio Sobre este sitio Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuademos interactivos Comunidad  Ayudd

Acceso alumnos Alvarado_Marjorie »

Indigenas del litoral eperal Tsachilas, chachi, Cofan

Indigenas de la region Interandina | cafian, saraguro”*Otavalo, puruna, canari
Indigenas Region Amazonica [Shoose *Cofan/Otavalo |

’

2 Censlha tina V an la carniinsba snsensba: 1804l an la naklasiin mia avicba snn sacas

Para la siguiente pregunta se colocard un cuadro de dialogo dando click derecho y arrastrado la
flecha, de esta forma podra estar del tamafio que usted desea, de igual forma se debe escribir la

respuesta correcta en el cuadro oportuno (X) como se indica en la hoja de trabajo.

| IVEWORKSHEETS I Engish - Espaio

Inicio Sobre este sitio Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuademos interactivos Comunidad ~ Ayuda

Acceso alumnos Alvarado_Marjorie +

2 el
) ! :E : ‘ Indigenas Regin Amazénica

2. Escribe una X en la respuesta correcta: ¢Cudl es la poblacion que existe con mayor
porcentaje en Ecuador?

a- Indigena
b- Blanco

¢ Mestiza

d- Almecua:or’

3- Sefiale sila oracién es Verdadera o Falsa.

a- La poblacion afro es descendiente de los montubios

En la siguiente pregunta colocaremos cuadros para escribir verdadero o falso, para esto debemos
escribir la respuesta correcta.
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Buscar fichas interactivas English - Espafiol

VILIVEWORKSHEETS

Fichas interactivas

Blsqueda avanzada

Crea fichas interactivas Crea cuademos interactivos Comunidad

Inicio Sobre este sitio Ayuda

Acceso alumnos Alvarado_Marjorie v

BGEERD ? 9 @&

3- Sefiale si la oracién es Verdadera o Falsa.

£
a- La poblacion afro es descendiente de los montubios
\
b- La poblacion Blanca es descendiente de los europeos
¢~ El mestizo en el actual Ecuador se inicié con la llegada de los mayas
3

d- En el Ecuador no hay mestizos

7

EaLIVEWORKSHEET-

Luego dar click en visualizar el documento que para ver como ha quedado la actividad o si necesita

modificaciones.

| IVEWORKSHEETS [(ElImImD — Engish - Espafiol

Inicio Sobre este sitio Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuademos interactivos Comunidad Ayuda

Acceso alumnos Alvarado_Marjorie +

Indigenas del litoral v |

Indigenas de la region Interandina Toéctilles, chechi awis,opora 1l

Indigenas Region Amazonica | Tsachilas,chachi, Cofan

2. Escribe una X en la respuesta correcta: ¢Cudl es la poblacién que existe con mayor
porcentaje en Ecuador?

d- Afroecuatoriana I -

Cuando estes en visualizar podras dar click derecho en los cuadros que creaste para colocar las
respuestas, hay se desplazar un cuadro en donde podras cambiar el tipo de letra, el tamafio y el
color.
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JHIIE USE 10U 1ERSCupe
bELIVEwoRKS H E ETS Buscar fichas interactivas Architects Daughfer‘

Inicio Soabre este sitio Fichas interactivas Crea fichas interactivas

English - Espafiol

Comunidad Ayuda

Baloo Paaji
Acceso alumnos BANGERS

Black 0Ops One
Boogaloo

B. B2 e Bubblegum Sans !
- &

Alvarado_Marjorie «

ACTIVIDADES DE REFUERZO | CN'erTY Cream Sode
Chewy

Comic Neue

() 1.-Sefiale las culturas que pertenecen a cada g Commg Soon

bovered By Your Grace

Crafty Girls
Indigenas del litoral [Tsachiias chachi| pREEPSTER
Indigenas de la region Interandina Deancing Sexipt
Indigenas Region Amazdnica Eacolan o
Fuente: |Arial v| Tamario:[14 v px

[Color de fuente Color de fondo Color del borde

2. Escribe una X en la respuesta correcta: ¢ Cual
porcentaje en Ecuador?

a- Indigena |
b- Blanco I

Después de crear el estilo que desea y haber modificado los pequefios detalles que dan realce al

trabajo, debera guardar los cambios para que se puedan visualizar.

Y'LIVEWORKSHEETS (SIS PR

Inicio Sobre este sito Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuademos interactivos Comunidad  Ayuda

Alvarado_Marjone «

(@

[ Indigenas del litoral ;fm;;ﬂmwlrf: il
Indigenas de 1a region Interandina | otavalo,cofin secoya,, puruh. v
Indigenas Regidn Amazdnica Otavalo,shuary achuar -
Estiio dei cuadro de texio
Fuenie Tamafo: 14 v px

2. Escribe una X en la respuesta correcta: ¢Cudl ¢
porcentaje en Ecuador?

a- Indigena ;
b- Blanco :
¢ Mestiza l

d- Afroecuatoriana I ‘

Color de fuente Color de fondo  Color del barde

Luego daréa click en guardar en la parte superior izquierda, rapidamente saldra una ventana en
donde pregunta si desea compartir en privado o para el publico la actividad, en este caso la haremos
privada, luego colocar un nombre con el cual quedara guarda la ficha.
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VELIVEWORKSHEETS

Inicio

Buscar fichas interactivas

English - Espariol

Biisqueda avanzada

Sobre este sitio

Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuademos interactivos Comunidad Ayuda

Acceso alumnos Alvarado_Marjorie »

ZRERD 2 BIE
¢ Te gustaria compartir tu ficha? jJuntos somos mejores profesores!

Si, quiero compartir mi

No, mantener para uso
ficha con otros privado
profesores )
ADVERTENCIA Puedes guarder hasta 30 fichas privadas en fu
Compartir fichas que no son de tu propia autoria cuenta.
(péginas escaneadas, fotocopiables, descargadas Actualmente tienes 0 fichas privadas.
de internet, etc ) es una violacidn de los términos
deuse.

ienes que guardar estas fichas como privadas
De lo conirario tu cuenta podria ser cancelada, y
s@ perderia todo 1U tiabajo y 8l de s alumnos.

Por favor, introduce un titulo para tu ficha

|Ecuador, pars pluricultural y mutiétnico

‘ Guardar

A continuacion, podemos visualizar el link de la ficha https://es.liveworksheets.com/5-
aq119861xf, el cual puede ser compartido y en donde no se pide permiso para acceder y la opcién
de abrir la ficha. Una vez que habra el link de la actividad pueden desarrollar las actividades en el

documento y para finalizar debe dar clic en terminado para que se guarden las respuestas.

l‘“ [}

—
d- Afroecuatoriana @

3- Sefiale si la oracién es Verdadera o Falsa.

a- La poblacion afro es descendiente de los montubios E]

b- La poblacion Blanca es descendiente de los europeos [I]

¢- El mestizo en el actual Ecuador se inici6 con la llegada de los mayas [ﬂ

d- En el Ecuador no hay mestizos E

GaLIVEWORKSHEETS
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Luego de guardar y comprobar las respuestas obtendremos el resultado, si el contesto
correctamente tendra la maxima calificacion que es 10, ademas indica las respuestas correctas con
un color verde y las incorrectas con un color rojo en este caso de la imagen ese obtuve un puntaje

bajo debido que no se respondid una pregunta.

:ts.com/5-aq119861xf o

ASIGNATURA DE ESTUDIOS SOCIALES
UNIDAD 3
ECUADOR UN PAIS MULTIETNICO Y PLURICULTURAL
ACTIVIDADES DE REFUERZO

1.- Sefale las culturas que pertenecen a cada grupo

Indigenas del litoral
Indigenas de la region Interandina |  Otavateo,pural

Region Gnica

2. Escribe una X en la respuesta correcta: {Cudl es la poblacién que existe con mayor
porcentaje en Ecuador?

a- Indigena I I
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WORDWALL
¢ Qué es WordWall?
WordWall puede usarse para crear actividades tanto interactivas como imprimibles. La mayoria
de estas plantillas estan disponibles en version interactiva e imprimible. Los Interactivos se
reproducen en cualquier dispositivo con navegador web, como un ordenador, tableta, teléfono o

pizarra interactiva.

Estas plantillas incluyen clasicos familiares como Concurso y Crucigrama. También juegos tipo
arcade como Persecucion en laberinto y Avion, y hay herramientas de gestion del aula como Plan
de asientos. Para hacer una nueva actividad puede comenzar seleccionando su plantilla y luego
introducir su contenido. Es facil y significa que puede crear una actividad interactiva en sélo un

par de minutos.

Cuando se encuentre en la pantalla de inicio del aplicativo le pedira registrarse con una cuenta
Google.

O (6) Whetsipp X | % EVEA-UTMACH:Entraralsio X | I cumbias negrito ecustorisnops - X 8] Wordwall | Cree mejores leccior X o v = 5] X

€ 5 C @ wordwallnetles ex @:

EWordwall  cree mejores lecciones de forma més ripids nicio  Caracteristicas  Planes De Precios niciar Sesior Registrarse | @ Espaiiol |~

La manera facil de crear sus

prop|~os recursos de %ﬁ
ensefianza. | ™=

Cree actividades personalizadas para su saldn de clases.

Cuestionarios, busqueda de pares, juegos de palabras y mucho mas. 27.495.939 recursos creados

En esta seccidn usted debe registrar su usuario y contrasefia.
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© (5) WhatsApp x| m x| @ X O Registarse x 4
€ > C @ wordw ® « @
@& Wordwall deformamasrapda Inici Caracteristicas ~ Planes Defrecios | Iniciar Sesion Regist @ esparol

Registrese con una cuenta basica

ECl Sign In with Google

Ya dentro del aplicativo, usted puede escoger entre diversas plantillas que le proporcionaran una

interaccion entre los estudiantes.

B (6) WhatsApp. X | * EVEA-UTMACH: itic x ‘ o z i i X G Wordwall | Cree mejores lecciore X | 4 ~ — =] x
¢ > C | @ wordwallnetjes z % @ :
' Wordwall Iniio  Caracteristicas @ Comunidad Mis Actividades  Mis Resultados Mejorar Iromo1 -

Profesor
1

La manera facil de crear sus
propios recursos de
ensefnanza.

3 {
TImprimibles Tnteractivoe

Cree actividades personalizadas para su salén de clases.

Cuestionarios, busqueda de pares, juegos de palabras y mucho mas. 27.504.846 recursos creados

Mas facil, imposible.

Cree un recurso personalizado con unas pocas palabras y un par de clics.

Al =] o W | " e -
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Actividad N° 2

Escogemos la plantilla que mejor se adapte a nuestro trabajo. En este caso une la correspondencia.

O (5) WhatsApp X | * 2110408AD21-2: Infografia- S X | B cumbias negr pz X @ Wordwall | C leccion: X + v - X
&€ 5 C @ wordwallnet/es/create/picktemplate z % @ :
@ Wordwall Inicio  Caracteristicas Q@ Comunidad ~ Mis Actividades ~ Mis Resultados [ =18 Mejorar Iromo1 v

Elegir una plantilla » Introducir contenido »

Reproducir

Ha utilizado 1 de sus 5 recursos

v INTERACTIVOS

Ordenar por:

Q Buscar plantillas:

MAS POPULARES  ALFABETICO

Rueda del azar

- Cuestionario == Une las correspondencias &Ya
BEEE U serie de preguntas de opcién miltiple = | Avastraysuelta cada palabrajuntoa su ®aY | Giralarueda para ver que elemento aparece
Presiona |a respuesta correcta para definicion a continuacién.
continuar,
pE  Abrelacaja _ Ordenar por grupo ~." Busca la coincidencia
[T-T: | a caja una por una para abrirlas y BB BE Arrastraysuelta cada elemento en su grupo mEEE | 0@ enla respuesta correspondiente para
| elemento contenido dentro. correcto. eliminarla, Repite hasta que todas las
respuestas se hayan ido.
Cartas al azar @E  Paresiguales — Palabra faltante
B | repertir cartas al azar de un mazo barajado. [ Toca un par de fichas a | vez para revelar s s— | Amastray suelta las palabras en la posicion
son iguales correcta dentro de a oracion.
Reordenar Anagrama Juego de concurso
ERERR 4 rastray suelta palabras para reordenar Arrastra las letras hacia sus posiciones BEE Y Un cuestionario de opcién miltiple con
cada oracion en su orden correcto. correctas para ordenar la palabra o frase. limite de tiempo, lineas de vida y una ronda
de bonos.
Diagrama etiquetado Sopa de letras =™ Persecucion en laberinto
Arrastra y suelta los alfileres hacia su lugar = Las palabras se ocultan en una cuadriculade "8 gJf® Corre hacia la zona de respuesta correcta, -

B (5) WhatsApp. x
€ > C & wordwall : 1
EWordwall  cree mejores lecciones de forma mss rapida

Inicio

Elegir una plantilla » Introducir contenido » Reproducir

Titulo de la actividad

Sin titulo2

+ Instruccion

71 2110408AD21-2: Infografia- S X | I cumbiss negrito ecuatorianopa - X | (R} Wordwal | ree mejores leccion: X

Caracteristicas

Vamos a ingresar el titulo de nuestra actividad y las definiciones de cada palabra para que los
estudiantes relacionen cada concepto.

o v - a8 x
e % @ :

Q Comunidad  Mis Actividades ~ Mis Resultados

Une las correspondencias

Intercambiar columnas

Palabra clave 8] X || Q Definicion
1. B
+ Agregar un nuevo elemento
Mapa del sitio Idioma Redes sociales
Aviso De Privacidad idioma Y Ubicacion Catala | Cebuano - ~;

125



Cuando ya ingresé el texto debe dar click en Agregar un nuevo elemento para incluir

conceptos que requiera.

@ [7) Whatsapp X | & Sociales-texto-dto-EGB-Fore X () Wordwall| Cree mejoreslec: X | (B Caracteriticas X | # Area personal x| + Vo= X

& > C @ worduall 1 -1 e x @ :

& Wordwall Inicio  Caracteristicas @ Comunidad ~ Mis Actividades ~Mis Resultados mejorar | | [l romor ~
Elegir una plantilla > Introducir contenido > Reproducir = Une las correspondencias

Titulo de la actividad

Nuestra Cultura

= Instruccién

Intercambiar columnas

Palabra clave Definicion
1. B Dpesfiles [l 3ra conmemorar la celebracion de sus fiesta
2. [l IntiRaymi la]  Fiesta del sol, celebrada en la region Sierra
+ Agregar un nuevo elemento
Mapa del sitio Idioma Redes sociales

los

Ahora procedemos a ingresar una imagen que sera representativa de cada definicidn. Se debe dar

click en la parte izquierda de la palabra DESFILE.

@ () Whatshpp % | & Socslesterio-dio-EGB-Fore X [H) Wordhall| Cree mejoreslece X (] Caracteristicas X | # Az personal x|+ voo- X
¢« > ¢ (@ %ol & -1 2%t @ :
B Wordwall  cree mejores lecciones de forma més répida [Tl | Mejorar Iromo! v

Inicio  Caracteristicas Q@ Comunidad ~ Mis Actividades ~ Mis Resultados

Elegiruna plantilla » Introducir contenido > Reproducir

Une las correspondencias

Titulo de la actividad

Nuestra Cultura

+ Instruccién

— Intercambiar columnas
Palabra clave Definicién

1. [l Desfiles L4l 3ra conmemorar la celebracién de sus fiesta

5]

2. 4 IntiRaymi Fiesta del sol, celebrada en |a region Sierra

+ Agregar un nuevo elemento
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Se abre una ventana que nos muestra muchas opciones para escoger una foto. Similar a que se
encuentra a continuacion.

O (8) Whatspp X | & Socales-texto-dto-EGB-Fora X | () Wordwall| Cree mejores lecc X | (] Caracterstcas X | # Areapersonal x| + S (T

€ > C & wordwall create/entercontent?templateid=38format= 1

Inti Raymi

Si la imagen que escogié no cumple con sus expectativas y desea cambiarla. Usted debe dar click

en la imagen y se desplegara una ventana que permite recortar y quitar la opcién actual.

O (8) Whatshpp X | & Sociales-texto-dto-EGB-Fore X (B} Wordvwall| Cree mejores lecc X | () Caracterisicas x| # Areapersonsl x| + X

€& > C & wordwall id=3&format: =1

Recortar B A O Quitar

W

MAY:

NN

- g
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De este modo usted va a ir ingresando los conceptos necesarios y requeridos para el aprendizaje
de nuestra cultura. Cuando se concluya con el ingreso se debe dar click en Listo que se encuentra
en la parte inferior derecha y seguido de esto aparecera una pantalla donde podemos copiar el link

para enviar a nuestros estudiantes.

0O (8 Whatsipp % | & Sociales-texiodto-EGB-Fore X [ HuestraCultura-Urelascc X G mamanegra -BuscarcanGe X | ¥, Area personal x|+ v - a X
€ 5 € @ wordwallnet/es/resource/27619564/nuestra-cultura & % @ :
& Wordwall nicio  Caracteristicas Q Comunidad  Mis Actividades  Mis Resultados :] Mejorar Iromo1 v

Cambiar plantilla

Une las correspondencias

NTERACTIVOS

Nuestra Cultura

Arrastra y suelta cada palabra junto a su definicion.

Nuestra Cultura & Compartir

# Editar contenide.. B Asignar tarea

Para que nuestra actividad sea visible se debe dar clic en la parte inferior derecha COMPARTIR

y aparece la siguiente imagen en la cual damos click en PUBLICAR.

O (8 WhatsApp x ‘ & Sociles-texto-dto-EGB-Fore: X | (| Nuestra Cultura-Unelascor X | G mama negra - Buscar conGe X | 1 Area personal X ‘ +

¢ > ¢ (& wordwall o/2761 Ulturs 2% @ :

Compartir recurso

Titulo del recurso

Nuestra Cultura

& fede \:|
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Los estudiantes deben unir la imagen con la definicion y de este modo se puede evaluar
conocimientos adquiridos en esta unidad mediante el juego.

O (&) Whatshpp X | & Sodales-texto-dto-EGB-Fore X | (I Nuestra Culura-Unela 1 x

G mama negrs - Buscar con Ge X | % Area personal x| + v - X
& > C @ wordwallnet/es/resource/27619564/nuestra-cultura CIR"ON . ]
@Wordwall Inicio ~ Caracteristicas @ Comunidad ~ Mis Actividades ~ Mis Resultados Mejorar Iromo1 v
0:03 Cambiar plantilla
i INTERACTIVOS
Diversidad
; cultural
E Une las correspond...
’ ‘ Celebracién realizada en Latacunga donderindenhomenaje ala Virgen de Las l;l Busca |2 coincidencia

Mercedes como demostracion de agradecimiento por los favores concedidos.

|

‘ La conformalas diferentes manifestaciones dela cultura El Juego de concurso
. X L, . Persecucion en lab...
Propios de cada ciudad, para conmemorar lacelebracidn de sus fiestas
<I'> Mostrar todo

Fiesta del sol, celebradaenlaregion Sierra

‘ ‘ comida tradicional del diade Difuntos

8 e

Nuestra Cultura & Compartir

# Editar contenido,.. @ Asignartarea | Mas v

Link de la actividad

https://wordwall.net/es/resource/27619564/nuestra-cultura
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KAHOOT

¢ Qué es Kahoot?

Considerada una aplicacion muy funcional debido a la creatividad y dinamismo de su entorno.
Esta plataforma tiene versiones tanto para la web como para dispositivos mdviles. Con ella, puedes
crear una cuenta de profesor para realizar los cuestionarios de evaluacion, una de alumno para

responderlos, 0 una cuenta personal para poder entretenerte haciendo ambas.
Pasos para acceder a la plataforma

Se ingresa a la pagina https://create.kahoot.it/auth/register y se selecciona el tipo de cuenta con el

gue se va a trabajar, en este caso escoger la opcion PROFESOR.

Kahoot! @ Es

Elige tu tipo de cuenta

‘YEE s

Profesor Estudiante Uso p val

En la siguiente parte se selecciona el lugar de trabajo para registrar dentro del aplicativo.

O @Whatsop X | i Reunibn @ X | G teoagume x | G kahooteresr x | K] Kahoot|les X KV Registarse x [l QuéesKsho x | @ Nuevapests x | + v - 8 X
<« C @ createkahos E & > » 2

HE Aplicaciones 1 EVEA - . () Whatsdpp 5 GeMting Started |Po.. () Tusunidades |Qui. @ Bordes eseolares Fo.. (] Tipos de hojas vola » | [ Lists de lectura
Kahoot!’ BEs

< Atras

Describe tu lugar de trabajo

Educacién Administracién
Escuela Negocio
superior escolar

Otro

H P Escribe aquf para buscar



Luego se debe ingresar el correo con el que va a trabajar o puede acceder directamente con una
cuenta de Google.

O @ WhatsApp X | i Reunién @ X | G textoargume X | G kshootcresr X | K| Kahoot!|Les X K! Registrorse- % [ QuéesKaho: X | & Nuevapestsr X | + v = X
<« C @ create kahoot.it/auth/register/signup-options [CHE- S
2! Aplicaciones T EVEA - Centrode £ Th EVEA-UTMACH: Ent.. ) WhatsApp &5 Getting Started | Po.. () Tus unidades | Quiz.. @ Bordes escolares Fo.. G Tipos de hajas vola.. » Lista de lectura

Kahooﬂ BEs

¢ At Crear una cuenta
ras

Registrate con tu email

Email

Contrasefia

H P Escribe aqui para buscar

En esta seccion se selecciona Basic (gratis) que de igual manera nos ofrece una gran variedad de
juegos para diversos temas.

© (2)Whatsipp X | i Reunin | Mi @ X | G textoarguments X | G kehootcrearun: X K Kahootiforsche X B QuéesKahoot!; X | @ Nuevapestaia X | + v - X
€« C @ kahoot.com/es/pricing-schools/ ®Z % b a
i1 Aplicaciones T EVEA-Centrode £ T EVEA-UTMACH: Ent.. @) Whatshpp & Getting Started | Po.. Q) Tusunidades| Quiz.. & Bordes escolaresFo.. @8 Tipos de hojas vola. » Lista de lectura

Tantossi ensefias en clase como de forma virtual, Kahoot! te ayudara a motivar a los estudiantes, a aumentar su participaciony a evaluar lo aprendido,

Kahoot! Pro Kahoot! Premium+

. . .
Basic Kahoot! Premium
H $ Por $ Por s ror
Gratis - (g — $9 ¥ (@) P

$36 facturado anualmente $72 facturado anualmente $es 36 facturado
ente
Empieza con Kahoot! Basic Ofrece clases interactivas Desbloquea mas opciones Conviértete en el mejor jugador de
, Crea kahoots con preguntas de , Encuestas, puzzles y respuestas de personalizadas Kahoot!
qui seleccién multiple ¥ Respuesta cort + Grupos de maestros ilimitados
v P ita y juega kahoots v Di diapositivas avanzados v Pregunta

Asigna desafios al ritmo de los _, Biblioteca de imagenss de alta v Apre aje personalizado v
estudi calidad « Hasta 200 jugadores por juego jores por juego
« Hasta 50 jugadores por juege « Hasta 100 jugaderes por juego ode
noviembre 4 meses corren por
nuestra cuental
La oferta se aplica solo al primer afio)
[ Continuar de forma gratuita ] Prueba Prueba
gratis gratis

H P Escribe aqui para buscar

Dentro del aplicativo se abre una pestafia donde debe ingresar datos personales, luego debe dar
click en guardar y continuar.
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O & Whatsapp X | @ Reunion|Mi ® X | G textoarguments' X | G keshootcrearuns X K! Kahoot! x [ Quéeskahoot', x | & Nuevapestaia x | + v = X

< c @ create kahoot.it/?_ga=2.78151956.1603159480.1641242507-21351

64.1641242507&deviceld =d5380896-0eed-4834-2484-8d7d50d40dB 1R&sessionld=1641242.. & % [ ® & ¢

i Aplicaciones T EVEA- CentrodeE.. fh EVEA-UTMACH:Ent. @@ Whatspp 5 Getting Started |Po.. (Q Tusunidsdes |Quiz.. @ Bordes escolares Fo.. () Tipos de hojas vola. » Lists de lecturs

Bienvenido a Kahoot!
Empieza con un par de clics

Nombre Nombre de usuario @ (Opcional)

(Opcional) Jromel

‘ Escribir nombre.

Conecta con tu escuela @
Pais/Regién

Escribe tu pa

Nombre de la escuela

Escribir nombre

Quizas mas tarde

£ Escribe aquf para buscar i . & 30°c T3 q) Esp

Ahora esta listo/a para trabajar y crear los juegos con los temas de acuerdo a la asignatura de
Estudios Sociales. Dar click en CREAR KAHOOT

O 4)Whatshpp X \ i Reunion |V @ X \ G textoargumenta X \ G kahootcrearun: X K Kahoot! x [ Quéeskahoot | X | & Nuevapestaia X | + v - a 54
€ >C @ create.kahootit/?_ga=2.78151956.1603159480.1641242507-2135154564.1641242507&deviceld=d5380896-0ee4-4834-a484-8d7d50d40d8 1 1641242.. B %t B B & i
Aplicaciones ¥y EVEA-CentrodeE.. T EVEA-UTMACH:Ent.. (@ Whatshpp & Getting Started |Po.. (Q Tusunidades|Quiz.. @ Bordes escolares Fo... () Tipos de hojas vola. » Lista de lectura
Kahootv Inicio  Descubre  Biblioteca  Informes  Grupos  AccessPass o Actualizar e 4

Mis kaho... Espacio de equi...

Iromol for learning, entertainment
& engagement

Plan: Actualizar = ac

Miembro de:  Esc. Fabian Espinoza

>
Lourdes New! Access premium content

Mis intereses Afadir intereses

iSolicita tu perfil verificac
mismo!

@

Ahora, a la siguiente tarea

Iralaapp

Kahoots asignados

Jugar demostracion Crear kahoot Presentar kahoot

estud

forma indepe

Cursos Spread love, laughter and learning
this holiday season!
Find your perfect kahoot for every day

of the holiday season with Kahoot!
Academy!

javascript;

R Escribe aqui para buscar
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Actividad N° 3

Dar click en CREAR para programar una actividad dentro de la aplicacion

& % b ®a

€ > C @ createkahootit/creator
@ Tipos de hojas vola.. » | [E] Lista de lectura

H1 Aplicaciones 1 EVEA- CentrodeE.. i EVEA-UTMACH:Ent.. @) Whatsipp & Getting Started | Po.. (Q) Tus unidades | Quiz.. @ Bordes escolares Fo..

Crear un nuevo kahoot

Plantilla Plantilla

Nuevo kahoot

Enseiia con diapositivas Kahoot! para la
evaluacion formativa

Plantilla o Plantilla

Cerrar

P Escribe aqui para buscar

En esta seccidn se comienza ingresando los contenidos del tema de la asignatura en este caso se
toma como ejemplo a la unidad 3 ;Quiénes somos los ecuatorianos?, el cual sera el tema de nuestro

juego.

O (2) WhatsApp X | G texto argumentstivo caracter X | G kshoot crear unacuents -Bu X K! Kahoot! Crestor % B Qué esKahootly comocre X | + v = X

¢& > C @ createkahootit/creator B % > & 2

i Aplicaciones i1 EVEA- CentrodeE.. 1 EVEA-UTMACH:Ent.. @) Whatshpp &5 Getting Started |Po.. (Q Tusunidades| Quiz.. @ Bordes escolares Fo.. (# Tipos de hojas vola. » | [ LUstadelectura
© Actualizar ¢ Temas salir

Kahoot' Ingresar titulo... Configuracién

1 Quiz . ?
— Escribe tu pregunta o/ Tipo de pregunta
- B quz v

e @

@ Limite de tiempo

Afiadir
diapositiva ® Puntos
Estandar v
>
o2 Opciones de respuesta

Afadir respuesta 1 Afadir respuesta 2 ]
seleccion simple v

spuesta 3 (opcional) = Anadir respuesta 4 (opcional) [a]
Eliminar Duplicar \

H P Escribe aquf para buscar i b m B ¢ W i 9o A T q) ESP
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En esta pestafia se coloca el nombre de la actividad y la descripcion de lo que se quiere lograr en
los estudiantes.

© @Wnatsdpp X K) Kahoot! Creator % [l Quéeskahoot!y x | & Miunidad-Goo: x | [ descripciondel: X | # Areapersonal X | @ Nuevapestaia x| + v -

X
€ 5 C i createkahootit/creator 2w ba@:

i Aplicaciones  f EVEA- CentrodeE.. 1 EVEA-UTMACH:Ent.. @) Whatsipp 25 Getting Started | Po.. () Tus unidades | Quiz.. @ Bordes escolares Fo.. () Tipos de hojas vola.. » Lista de lectur

Resumen del kahoot

Titulo Imagen de portada

Quienes somos los ecuatorianos

Descripcion (Opcional)

5 422
Relacionar las caracteristicas de cada habitante %
en el territorio ecuatoriano

Guardar en Idioma

Mis kahoots Espanol

\fiden dn acnara

Vieihilidad

Cancelar Listo

-l © Escribe aqui para buscar g ) m B “ 9 P x3 Q

Se ingresa la pregunta y las posibles respuestas dentro de cada rengldn. Procede a escoger la
respuesta y marcarla para su verificacion

O (@Whats: X | & Socislest X | # Arespers: X | & Rubricofr X | & Plantlla- X | @B MixE ¢ X K! Kehoot ¢
€ 2> C & create. creator/02c23cc2-5bd7- 4e31-b404

<

X M Reciidos X | G dversdad X | + - 8 X
2 % @ :

Kahoot‘ Quienes somos ...  Configuracién v Guardado en: Mis borradores o Actualizar  €)Temas ® Vista previa salir m

1 Quiz

e ‘ {Qué significa INEC?

Teras Kahoot v
i .. \ITEVE)

@™ @

2 Verdadero o falso

P

(o) =

aciones Ecuatorianas

3 Quiz
Instituto Nacional de Estadisticas y
. A o @
4 Verdadero o falso
iste diversidad
. Institucion Nacional de Ecuador
Afadir
pregunta

Anadir

diapositiva

En la seccion Temas en la parte superior derecha se puede colocar diferentes fondos para nuestro
juego como se puede apreciar en la lamina superior.
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Ingreso de iméagenes

En parte central de nuestra plantilla se encuentra un boton para acceder al ingreso de imagenes.

© BIWhs X | & Socale: X | #) Aeape X | & Rubricsl X | & Plantils X | € Mix ¢ X K Ghoot x 8 Ylte X | G inec-8 X | M Imitacc X | + MRS X

€ >Ca 23cc2-5bd7-4e31-5404- e % %0 :

Kal‘\ooﬂ Quienes somos ...  Configuracién ©Q Actualizar  @Temas @ Vistaprevia  Salir m

1 Quiz o B | x,xﬂo@'

| .
¢Qué significa INEC?
= '

(7 Tipo de pregunta

ﬁ Quiz v

Ls]

o

@ Limite de tiempo

2 Verdadero o falso

20 segundos v
® Puntos
scae ntos Estandar v
3 Quiz
SV——
33 Opciones de respuesta
Seleccion simple v
Instituto Nacional de Estadisticas y
Censos 3 : :
A Integracién de Naciones Ecuatorianas
4 Verdadero o falso
ersidad
. Institucion Nacional de Ecuador O [ institucion Natural del Estado y Censo O
Afadir
pregunta '
Anadir Eliminar Duplicar
diapositiva —

Al dar click, se abre una pestafia donde usted puede buscar entre las imagenes en linea o puede
cargar una desde su dispositivo.

Q(Z)WM'XILSodaIzsxlmAreapethLRubrican‘LPlanﬁllaX‘uMixil)t K! Kahoot! X aw(mx|san¢c-mx Mlnvilacitxl+ v - a8 X

€ > C & createkahootit/creator/02c23cc2-5bd7-4e31-b404-7b07abd4c089 g% 3@ :

B imigenes

@ s Imagenes populares
GIF

@ Actualiza tu plan para afadir mas imagenes de Getty Mas informacion

Videos

2 cargarimagen

6 inecjpg A Mostrartodo X
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Si selecciona la opcion Cargar Imagen se abre una pestafia de su ordenador donde debe buscar la
imagen que desea subir.

@ Abrir X
& v 4 & > Esteequipo » Descargas w|® | Buscaren Descargas »
Organizar v Nueva carpeta
B _ve; [ image-removebg-preview (2)
S Acceso ripido
“ 6 images
@ OneDrive ° (5] IMG-20200808-WAD036
[ 1Fondo de Pantalla [ 1MG-20200808-WA0037
& Estecquipo 3468c0F5fa60e730ed325e4250232352 [ IMG-20200808-WA0038
& Descorges 3eaclds0811535829c011 Tedalael2 [ IMG-20200808-WAG039
Documentos 33061Fd082368a7b8ec2304663bBE004CSEFeDr1-480-270 _hg [ IMG-20200808-WAG040
[ Escritorio 302b286d-c700-462a-2424-74d349b0chéb [ inec
= Imdgenes (6] 735b0478-15f7-43fc-86e4-bT8073daaldD [k o e e Ao PG
B Misics ] 4623614342000 c2b0st3(525606ca9 (8] Jose | Clasicacion: in clsiicacon
B Oetos 20 [ 2020018190430 (1) [& main D\mer]su?nes: 1006 x 670 382a7daba
N 6 20200118 190430 [ mibd, (e 10288
B videos 6] 20211013_204850 [ Morado Minimalista Pastel Floral Frase Inspiracion Fondo de Pantalla
‘s Disco local (C) g 20211228 134048 (6 Ny and Taupe Flowers Class Schedile Planner (1) Seleccione el stchivo del que desea obtener s
= RESPALDO (D) 69790304 736301220162545_2748605595710914560.n [ PAPEL DECORATIVO ) Vita previa.
& hed bis-jungkook-hombres-mas-guapos_crop1613255379964,pg_1902600913 [ Papel Punteado En 2020 _ Hoja De Cuademo, Libreta De
- clfffaecSefA0266bb23c5cAce 1 bfBa7 [ retos
Capturaingles [ sello_cole_2.0-removebg-preview
€3dab5e6fa3389chB0308bfb2b7689 [ Suga name
eras geoldgicas - Pagina 13 [ Suga
(6 180159F720b818635d7e555¢30a4Te2 [ TiTok
sica - Pagina 3 (6] tumblr_infine_pdblo1 gcuMv@4vgm_540
[ fat, 750x1000,075,F [ Untitled Document
6 Fondo de Pantalla de Mévil Azul Bonito Collage Imagen Libre [ WhatsApp Image 2020- 1-0 at 12.28.53 PM
Fondo de Pentalla Felicitzcion Navidefia Hojas Tipografia Gracioso Rojo [ WhatsApp Image 2020-T1-18at 18.24.57
free seamless notebook papers to download (5] WhatsApp Image 2021-01-04 at 07.30.11
< >
Nombre de archivo | Aschives personalzados v

Como se puede apreciar la imagen se carga dentro del recuadro, de esto ya se tiene lista la primera
plantilla para la actividad.

QB)WImx[LSo&ﬂ:s»KlmAmp«)(l‘MhmEx"m»xlﬂMk‘X‘ K Kehoot X Iw(Li:-‘x[Gine:-lhxlhlmihdcxl-} A E o
€ > C @ creat i Sbd7-4e31-b404- e % @ :
Kahoot‘ Quienes somos ...  Configuracién | v Guardado en: Mis borradores @ Actualizar  @Temas @ Vistaprevia  salir m

¢} Tipo de pregunta

ﬁ Quiz v

) '

(Qué significa INEC?

@ Limite de tiempo

2 Verdadero o falso

20 segundos v
€l genero que m.
@ Puntos
.
Estandar v

re. Instituto Nacional de Estadisticas y 22 Opciones de respuesta

Censos : : 4
A Integracién de Naciones Ecuatorianas -
Seleccion simple v

4 Verdadero o falso Revelacién gradual

Existe dive

Afadir
pregunta

L

3x3  5x5  8x8
Ahadir Eliminar Duplicar
diapositiva S E———
[§ estadisticaifif A~ ‘ [§ inecjpg A ‘ Mostrar todo X
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En la parte izquierda debe dar click en Afadir pregunta y escoger entre las opciones que ofrece.
Ahora se realizara una plantilla de verdadero/falso.

0 (3)Whe X ‘ & Sociales X | ¥ Areaper X ‘ & Rubricaf X ‘ & Plantils X ‘ O Mix 4 X K! Kshoot! X

lE[ubx‘ :,m«rmx\mwmzx\ + v - X
€ > C & aestekahootit/creator/02c23cc2-5bd7-4e31-b404-7o0Tabd4c089 % @ :
Kahoot‘ Quienes somos... Configuracién |+ Guardado en: Mis borradores Q Actualizar  ©Temas Salir m

1 Quiz

£Qué significa IN.

=

Buscar diapositivas

or la comunidad Q

. Prueba de conocimientos Ejemplo
. Noruega es un pais de Europa
Quiz
2 Verdadero o falso
El genero que m
Verdadero o falso
o . Respuesta corta
3 Quiz

Puzzle Verdadero o falso

Deja que los jugadores decidan si
.§'|' Quiz + Audio la frase es verdadera o falsa.

Recopilar opiniones

4 Verdadero o falso

e (3] Encuesta

Afadir
pregunta @ Nube de palabras

ARadir 2 importar hoja de célculo
diapositiva =
estadisticajfif A | B inecjpg ~

Mostrar todo X

De igual forma ingresamos la pregunta y respuesta con su correcta verificacion.

0 B)Whe X ‘ & Socigles X ‘ * Areape X | £ Rubricat X ‘ & Plantilz X | B Mix 4 X K! Kshoot! X

[=]

lﬂ[uhx‘ Sme(—BA)(‘MImﬂta(in)( + v - X

&€ > C @ createkahootit/creator/02c23¢c2-5bd7-4e31-b404-7b07abd4c089 ®B % = o H

Kahoot‘ Quienes somos..  Configuracién v Guardado en: Mis borradores @ Actializar  @Temas  @Vistaprevia  salir m
i

= B I xzxz\nf(x)'

!E El género que predomina en la poblacion ecuatoriana es el Masculino.

: ~ =

2 Verdadero o falso

¢ Tipo de pregunta

E Verdadero o falso v

(@ Limite de tiempo

El genero que m.

20 segundos v

@ Puntos
o] .

4 Verdadero o falso

Fxiste diversidact

ir
pregunta

Anadir
diapositiva

Eliminar

&) estadisticajfif ~ | [ inecjpg ~ Mostrartodo X
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Para afadir otra plantilla debe seguir los mismos pasos. Dar click en Afiadir pregunta y
seleccionar la mejor opcion para continuar con el ingreso de los datos correspondientes.

O BWhe X | & Sodsles x | i Areape X | & Rubricsi X | & Plantile X | @ Mx 4 X Kl Kohoot X 8 Wllio X | Ginec-2 X | M Invaci X | + v - a8 X
€ > C & creatl i 02c23cc2-5bd7-4e31-b404: B % = o :
Kahoot‘ Quienes somos ...  Configuracién v Guardado en: Mis borradores o Actualizar  €)Temas ® Vistaprevia  Salir m
.
1 Quiz . ' ¢ Tipo de pregunta
¢Qué significa IN.

u ¢Cudles son las regiones con mayor posibilidad de trabajo?

2 Verdadero o falso

B quiz v

@ Limite de tiempo

20 segundos v
El género que pr
@ Puntos
.
Estandar v

+9 Opciones de respuesta
- , Seleccion simple v
A Insular ‘ ‘Amazonica y Litoral
2] .

4 Verdadero o falso

Fxiste div

. B &
£
ARadir @ Loaiysen @ B rerendinaosiem
pregunta

Afadir k Eliminar Duplicar ‘
dlapcsitha IR 1 % ¥2| 0 fix i
6 estadisticaffif A [ inecjpg A Mostrar todo X

Se puede afadir las plantillas que se requieran de acuerdo a las actividades que se necesiten.

omwwx“,‘sociamfx]mhmx|‘mx|‘ﬁm&x[nwhﬂx' KY Kahoot!C: X | My Recibidos ' X | (G diversidac X | + VR X

€ > C & ceat i 3cc2-5bd7-4e31-b404 B % Q H

Kahoot‘ Quienes somos...  Configuracién v Guardado en: Mis borradores 0 Actualizar @Temas ® Vista previa Salir m
.

El género que pr. iz

B I X X2| Q f(x) 7 Tipo de pregunta

Existe diversidad de razas en nuestro pais. B Verdaderoo faiso v

3 Quiz @© Limite de tiempo

¢Cusles son las re

20 segundos v
L @ Puntos
4 Verdadero o falso Estandar v

Existe div

7 Revelacién gradual

5 Verdadero o falso

El Ecuador tiene

Afadir
pregunta

Afadir
diapositiva

Elitinar
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EL ROTAFOLIO

L QOOOOOOOO

Disefio: Elaborado por las autoras
¢ Qué es?

El rotafolio es un recurso didactico que sirven para realizar presentaciones de forma interactiva y
participativa, se caracteriza por ser elaborado por papeldgrafos o cartulinas A3 las mismas que
sirven para adoptar forma de pizarra y proceder a escribir informacion relevante o palabras claves,
de igual manera brinda la facilidad de ir rotando las hojas y por tener bases que sujetan al

instrumento generando impacto visual en los espectadores.
¢, Como se aplica en el proceso de ensefianza?

Los rotafolios al ser un instrumento Util para escribir de forma facil pueden ser empleados en las
diferentes etapas de una clase y llevar a cabo nuevas formas de estrategias que contribuyen al

proceso de ensefianza creando interés y la participacién en los discentes.
Materiales para su elaboracion

e Cartulinas A3 o papeldgrafo (con las mismas medidas)
e Carton

e Dos aros medianos

e Perforadora

e Papel contact (forrar las laminas A3)

140
Ministerio de Educacion, Curriculo Nacional (2016)



Actividad N° 4

Tema: La riqueza natural y humana

Destreza con criterios de desempefio: CS.2.1.10. Localizar y apreciar el patrimonio natural y
cultural de la localidad, parroquia, cantdn, provincia y pais, mediante la identificacién de sus
caracteristicas y el reconocimiento de la necesidad social de su cuidado y conservacion.

Objetivo de la clase:

Reconocer las riquezas naturales y humanas que son parte de Ecuador, pais plurinacional y

multiétnico, para fomentar una cultura de proteccion ambiental y de valores.
Fase se exploracion:

En el rotafolio se colocara las siguientes imagenes para interactuar con los discentes.

1000000000

Fuente: Imégenes tomadas de Google
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Cada que en cada provincia del Ecuador existe la
Diversidad de personas, las cuales se distinguen por su
cultura y costumbres. Asi mismo, existen diversos
lugares con maravillosos paisajes naturales.

¢SABIAS
QUE?

Fase de Conceptualizacion:

L 000000000 1 000000000

PAISAJES NATURALES RIQUEZA HUMANA

Ecuador, pais:

Paisaje  natural aquellos -Pluricultural.
lugares que no han sido

intervenidas por el ser -Multiétnico.
humano. -Riqueza de cultura y tradiciones.
Fuente: Foto propias de las autoras Fuente: Foto propias de las autoras

Describe caracteristicas naturales del lugar donde vives.

Identifica si en tu comunidad hay personas de diferente cultura.
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Fase de aplicacion

QOOOO00000

ACTIVIDAD

Encierra en un circulo los tipos de personas que
conoces.

Dibuja un paisaje natural que tu conozcas.

Dibuja a tu mejor amigo y luego preguntale ¢ A qué grupo
étnico pertenece?

Fuente: Imagenes tomadas de Google

INDICADORES DE LOGRO

Identifica que es la riqueza natural y humana.

Reconoce los lugares que son riqueza natural.

Reconoce que Ecuador es un pais pluricultural y multiétnico.

AWIN(F

Diferencia las dos riquezas del pais.

LA RULETA ALEATORIA
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Disefio: Elaborado por las autoras
¢ Qué es?

Es un recurso innovador que puede ser implementado en el campo educativo debido a la dinamica
que se ejerce por medio del empleo y uso de la ruleta, se caracteriza por permitir integrar a todos
los participantes a un nuevo escenario que gira en torno al juego, no obstante, su particular forma
de hace que todos formen parte del circulo de estudio forja al desarrollo del pensamiento critico,

analitico y reflexivo.
¢ Como se aplica en el proceso de ensefianza?

La ruleta aleatoria es un recurso que puede construir nuevos conocimientos, ademas, permite a los
estudiantes experimentar nuevos esquemas educativos rompiendo paradigmas obsoletos, por ende,
se plantea que este instrumento puede acompafiar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la fase
de aplicacién para una correcta asimilacion de contenidos, debido, que sus atractivos colores

captan la atencion de los discentes creando aprendizajes significativos.
Materiales para su elaboracion

e Un tablero para el circulo y como base.

e Carton en forma de circulo (El circulo previamente elaborado se crearan los espacios
asignados para escribir)

e FOmix la hacer la flecha que indicara la pregunta seleccionada.

e Pintura para pintar los espacios dentro del circulo

e Marcadores para escribir la informacion requerida.
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Actividad N° 5

Tema: Floray Fauna

Destreza con criterios de desempefio: CS.2.2.16. Explicar y apreciar la megadiversidad del
Ecuador, a través de la identificacion de las regiones naturales y su flora y fauna mas

representativa.
Objetivo de la clase:

Explicar la megadiversidad del Ecuador a través de la identificacion de sus regiones naturales, su

flora y fauna mas representativas.

CFase se exploracion:

Observa con atencion el mapa.

e Has \visitado en el
Ecuador algun zool6gico?

e ;Qué animales hay cerca
de tu casa?

Fuente: Imagen tomada de Google

;. Sabias

) El Ecuador, ha sido reconocido como uno de los paises mas
que? biodiversos del planeta por su diversidad de fauna y flora.
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Fase de Conceptualizacion:

Flora y fauna Flora y fauna Region Flora y fauna
de la region de la region Amazonica region insular
litoral Interandina 5

Fase de aplicacion

Con laayuda de la ruleta aleatoria se realizaran preguntas (en cada espacio se escribira la pregunta)
a los estudiantes acerca del tema analizado en clase “La flora y fauna” para consolidar los

conocimientos adquiridos.

e ;Cudles son las diferentes regiones naturales del Ecuador?

e ;Porque algunos animales estan en peligro de extincién en las islas Galapagos?
e ;Por qué Ecuador es un pais megadiverso?

e Enumera 3 animales que habitan en la region litoral?

e ;Enumera 3 animales que habitan en la regiébn amazonica?

e ;Enumera 3 animales que habitan en la regién insular?

e (Qué tipo de flora existe en la regidn litoral?

e ;Qué tipo de flora existe en la regién interandina?

e (Qué tipo de flora existe en la regién amazonica?

e (Qué tipo de flora existe en la region insular?

e ;Crees que es importante cuidar la flora y fauna de nuestro pais?

PREGUNTAS

INDICADORES DE LOGRO

1 Sabe que Ecuador es un pais megadiverso.
Identifica las cuatro regiones del Ecuador.
3 Diferencia los tipos de flora y fauna de cada regién del Ecuador.

N
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Ejemplo:
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a flora y fauna de nuestro pais?*

Disefio: Elaborado por las autoras
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JUEGO DE RECORRIDO

Provincias y capitales del Ecuador

Disefio: Elaborado por las autoras
¢ Qué es?

Los juegos de recorrido son un recurso didactico que consta de varias actividades ladicas que
permiten abordar teméticas extensas de forma dindmica e interactiva, este es un recurso que puede
adaptar el contenido de estudio a cualquier area del saber creando el proceso el proceso de

enseflanza-aprendizaje mas divertido e innovador.
¢ Como se aplica en el proceso de ensefianza?

Este recurso puede ser aplicado en la Gltima etapa del desarrollo de una clase debido que ayuda a
consolidar los conocimientos adquiridos en el aula, ayudando a los discentes a desarrollar la
concentracion y el interés por participar, ademas dirige a los estudiantes a la resolucion de
problemas con el afan de conseguir un objetivo claro, lo que facilitara avanzar con las actividades

propias del juego.
Materiales para su elaboracion

e Cartulina, cartdon o tablero en donde pueda realizar la forma que desea del juego de

recorrido. Q
e Colores o pinturas para diferenciar cada casilla. T
-Recortar varias fichas

e Marcador para escribir las actividades de cada casilla. de diferentes colores

e Regla para obtener las mismas medidas.

-Tener 2 dados.
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Actividad N° 6

Temas:

e Provincias de la Sierra
e Provincias de la Costa

e Provincias de la Amazonia

Destreza con criterios de desempefio: CS.2.2.14. Describir la geografia de la provincia (relieve,
hidrografia y diversidad natural), considerando su incidencia en la vida de sus habitantes y
asociandola con los problemas ambientales y el uso, explotacion y conservacién de sus recursos

naturales.
Objetivo de la clase:

Conceptualizar la realidad ecuatoriana por medio la explicacién de la division politica del Ecuador

y la geografia de las provincias.
Fase de exploracion

Pegar la imagen del mapa en el rotafolio para que los estudiantes puedan responder las preguntas.

e ;Cuales de estas provincias

conoces?

e ;Qué es lo que mas te gusta de

la provincia que mencionaste?

Fuente: Imagen tomada de Google

El Ecuador esta divido en 24 Provincias

;Sabias
que?

Region Interandina: 10 Prov.
Region litoral: 7 Prov.
Region Amazénica: 6 Prov.
Region Insular: 1 Prov.
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Fase de conceptualizacion

En esta etapa se dard a conocer las provincias y capitales del Ecuador y cuales son las

caracteristicas propias de las cuatro regiones.

REGION PROVINCIAS CAPITALES
1 | Carchi Tulcéan
2 Imbabura Ibarra
Interandina | 3 | Pichincha Quito

(Sierra) |4 | Cotopaxi Latacunga
5 | Tungurahua Ambato
6 Chimborazo Riobamba
7 Cariar Azogues
8 Azuay Cuenca
9 Loja Loja
10 | Bolivar Guaranda
11 | Esmeraldas Esmeraldas

Litoral 12 | Manabi Portoviejo

(Costa) 13 | Santa Elena Santa Elena
14 | Santo domingo de los Tsachilas | Santo domingo de los Tsachilas
15 | Guayas Guayaquil
16 | Los Rios Babahoyo
17 | El Oro Machala

Insular 18 | Galapagos Puerto Baquerizo Moreno
19 | Sucumbios Nueva Loja
20 | Napo Tena

Amazonica | 21 | Pastaza Puyo

22 | Orellana Francisco de Orellana
23 | Morona Santiago Macas
24 | Zamora Chinchipe Zamora

Fase de Aplicacion

En el juego de recorrido escribir todas las provincias y capitales del Ecuador. Ejemplo:
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Provincias y capitales del Ecuador

Capital de Provincia de Capital de 3
Carchi Ibarra Pichincha
Capital de
Region Interandina (Sierra) _ 4
Cotopaxi
Capital de Provincia de Avanzal c
8
Cafar Ambato casilla
Capital de 9
Azuay
Pierde 1 . Provincia de Capital de . Avanza 3
1
turno Loja Bolivar casillas
L Provincia de
Reqgidn Litoral (Costa) 14
Esmeraldas
Provincia 1 Retrocede Capital de 1 Provincia de
de Guayaquil alacasilla9 Santa Elena Portoviejo
Capital de
Santo Domingo de 1 Regidn Insular
lns TsAchilas
Capital de Capital de Tienes otro 5 Capital 5
2
Los Rios El Oro turno de Galapagos
Provincia de
Regién Amazonica 2
Nueva Loja
Retrocede - Capital de Capital de Provincia ,
6 casillas Orellana Pastaza de Tena
Capital de 29 Instrucciones:
Macas -Se utilizara 2 dado.
Provincia de -La ficha podra dar inicio cuando saque el
30 namero 5, en caso de no salir el niamero
Zamora

tendra que esperar su turno para repetir.
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En el juego de recorrido el docente podra interactuar con los estudiantes por medio del juego y a
la vez fortalecer la ensefianza por medio de la motivacion. Las instrucciones ayudaran a tener
claras las reglas del juego, sin embargo, la docente puede crear nuevas reglas segun las considere

haciendo cumplir con las ordenes de cada casillero.

INDICADORES DE LOGRO

1 Reconoce que Ecuador es un pais con provincias y capitales.
Identifica las provincias y capitales de las cuatro regiones del Ecuador.
3 | Analiza la geografia de su provincia.

N
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Anexo 6: Captura de las citas

Cita 1. N° Pag. 7

Link:
https://www.scielo.sa.cr/scielo.php?pid=5165941422019000100044&script=sci abstract&tlng=e

S

Cita: Cruz, M., Pozo, M., Aushay, H., & Arias, D. (219). Las tecnologias de la informacion y de
la comunicacion (TIC) como forma investigativa interdisciplinaria con un enfoque intercultural

para el proceso de formacion estudiantil. E-Ciencias de la Informacion, 9(1), 214

rart\[l»-'c —| ’—al‘tIEﬂES Search

Sefo

E-Ciencias de la Informacion services on Demand
On-line version ISSN 1659-4142
Journal
Abstract , )
l; SciELO Analytics
CRUZ PEREZ, Miguel Alejandro; POZO VINUEZA, Mdbnica Alexandra; AUSHAY Articl
YUPANGUI, Hilda Rocio and ARIAS PARRA, Alan David. Las Tecnologias lele
de la Informacion y de la Comunicacion (TIC) como forma - g ish
N " - - i . h 7. Spanish (pdf)
investigativa interdisciplinaria con un enfoque intercultural para el
proceso de formacion estudiantil. £E-Ciencias de /la Informacidén [online]. ea Article in xml format

2019, vol.9, n.1, pp.44-59. ISSN 1659-4142. Articl ,
http://dx.doi.org/10.15517/eci.v1i1.33052. 3 Article references

. . . L. |_] How to cite this article
El presente articulo manifiesta la importante concepcién y uso de las

Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (TIC) como dl; SciELO Analytics
herramientas que han permitido desarrollar el proceso de ensefianza

aprendizaje en la educacidn, facilitando tanto al docente como al alumnado
la adquisicién del conocimiento de forma mas inmediata y amplia; el gran [ Send this article by e-mail

imnartn dal decarrnlla ternalAnicrn Ane ce actd Ariainandan an Ia artualidad

# Automatic translation

En todo caso, se debe tener en cuenta que las posibilidades que brindan las
nuevas tecnologias, como herramienta didactica, son de gran magnitud y es Y= 53
necesario aprovechar todas sus potencialidades para formar seres humanos -
mads justos, mas capaces, mas cooperativos, esto llevaria a afirmar que lo
importante no es la técnica unicamente, sino lo que los actores puedan
hacer de estas dimensiones tecnoldgicas educativas un ambiente o entorno
agradable y practico (Ossa, 2002).

Conlaincorporacion de las TIC en todos los aspectos de la vida, se demanda en
las aulas de clases nuevos modelos de ensefianza y aprendizaje. El modelo de
educacion centrado en la ensenanza, donde el protagonista es cada docente,
da paso a un sistema basado en el aprendizaje, donde cada estudiante es
el responsable de su propio proceso cognitivo y su docente debe buscar y
utilizar la metodologia y los medios mds adecuados que le ayuden en dicho
proceso (Garcia y Lacleta, 2007).

Dr.C Floriselda Cuesta R

:::l:.':l.l:'-.:l"l:
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Cita2. N° Pag. 7

Link: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5904762

Cita: Hernandez, R. (2017). Impacto de las TIC en la educacion: Retos y perspectivas. Propositos

y representaciones, 5(1), 331.

B DlE]lﬂEt Buscar Revistas Tesis Congresos

Impacto de las TIC en la educacion
Retos y Perspectivas

Autores: Ronald M. Hernandez

Localizacion: Propdsitos y representaciones, ISSN 2307-7999, I1SSN-£ 2310-4635, Vol. 5, N°. 1, 2017 (Ejemplar dedicado a: Enero -
Junio), pags, 325-347

Idioma: espariol

Titulos paralelos:

Impact of ICT on Education: Challenges and Perspectives

Texto completo (pdf)
Rialnet Métricas: 20 Citas

Una mirada futurista de las TIC frente a la educacion

El uso de las TIC en la educacion se ha convertido, cada vez mas, en un
elemento imprescindible en el entomo educativo. Este complemento,
acompainado de herramientas tecnologicas ha de generar en la sociedad
una realidad y presencia cada vez mayo, de tal forma que su extension a
estudiantes, docentes e instituciones educativas, generalizara la optimizacion
de un mejor proceso de enseianza-aprendizaje.

Propositos v Representaciones
Ene. - Jun. 2017, Vol. 5, N° 1: pp. 325 - 347

http://dx.doi.org/10.20511/pyr2017.v5n1.149 331
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Cita 3. N° Pag. 7

Link: https://1library.co/document/qo30195g-tic-educacion-ecuatoriana-tiempos-internet-breve-

analisis.html

Cita: Navarrete, G., & Mendieta, R. (2018). LAS TIC Y LA EDUCACION ECUATORIANA EN
TIEMPOS DE INTERNET: BREVE ANALISIS. Revista multidisciplinaria de investigacion,
2(15), 126.

Cspirales

LAS TIC Y LA EDUCACION ECUATORIANA EN TIEMPOS DE
INTERNET: BREVE ANALISIS

Ginger Navarrete Mendietal, Rosa Cecilia Mendieta Garcia®

"Maestra en Tecnologia Educativa, Docente, Universidad de Guayaquil, ginger_navarrete @ hotmail.com

2Magister en Ciencias de la Educacién, Universidad de Guayaquil, ceciliamendieta52 @ hotmail.com
ales revista multidisciplinaria de investigacion
ISSN: 2550-6862

Vol. 2 No. 15
ABRIL 2018

Hoyendlaesnecesamlauhltzacméndelasherrammastecnolégncasparaundesarrollo
del apfendlzaae _m Iga & 1a ec cambiar desce

educambntacndbgncaesunmétodoyuna&mmqueesﬁmulaneseoomprom:so Por
tal razon las instituciones educativas al buscar formar y desarrollar competencias en sus
estudiantes, deben prepararlos a nuevos retos para afrontar las situaciones particulares
que se pueden presentar en un mundo de constante cambio y crecimiento. Sin embargo,
actualmente es evidente que algunas instituciones educativas todavia no se convencen
de que se deben aprovechar los cambios tecnoldgicos y los beneficios que éstas pueden
ofrecer al momento de desarrollar y formar a los estudiantes.

Para Romero, Altisen, Romero y Noro, (2017) hoy nadie duda que transitamos por
un verdadero cambio de época. Podemos observar mutaciones en la manera de
relacionarse con Dios, nuevas formas de amar, organizar el trabajo o el iempo,
cambios en las formas de alimentarse, vestirse, divertirse, etc. ; Estan cambiando
las expectativas de las sociedad en referencia a la demanda de educacién o a lo
que cada persona debe aprender? (p. 51).
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Cita 4. N° Pag. 7

Link: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7454938

Cita: Rodriguez, C., Navas, M., Santos, M., & Fernandez, J. (2019). El uso de la gamificacion
para el fomento de la educacién inclusiva. IJNE: International Journal of New Education, 2(1),
39-48.

E Dlalnet Buscar Revistas Tesis  Congresos

El uso de la gamificacion para el fomento de la educacién inclusiva

Carmen Rodriguez Jiménez 1l ; Magdalena Ramos Navas-Parejo 0 ; Maria Jesus Santos Villalba 1. Juan Miguel Fernandez Campoy [1]

[1] Universidad de Granada @
[2] Universidad Internacional de La Ricja @

Localizacion: IJNE: International Journal of New Education, |SSN-g 2605-1931, Vol. 2, N°. 1, 2019, pags. 40-59
Idioma: espaiiol
Titulos paralelos:

The use of gamification for the promotion of the inclusive education

Texto completo (pdf);
Rialnet Métricas: 4 Citas

Resumen

Espariol

RESUMEN ABSTRACT

La gamificacion y su aplicacion a la educacionesuna  The use of gamification for the promotion of the inclu-
tendencia cada vez mds implantada en las aulas de to- ~— sive education

dos los niveles educativos. Al mismo tiempo, la mclu-

s16n de todo el alumnado es una temdtica de relevancia Ganufication and its application to education 1s a grow:

en la lteratura cienfica y que sigue siendo objeto de ig trend 1n classrooms at all levels of education. At the

debate e investigacion. Con este articulo se quiere pon- 4™ time, the iclusion of al students is an issue o

relevance m scientific literature and continues to be the

Ar f'lll 1'{3“{3\7(3 IJ] nwn f]p ]ﬂ mmiﬁmnir’m ~OMmn 1n mprﬁn
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Cita5. N° Pag. 8

Link: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7315128

Cita: Ortiz, A., Jordan, J., & Agredal, M. (2018). Gamificacion en educacion: una panoramica
sobre el estado de la cuestion. Educagao e Pesquisa: Revista da Faculdade de Educacdo da
Universidade de Sao Paulo, 44(1), 7-13.

D D|a|ﬂ8t Buscar Revistas Tesis Congresos

Gamificacién en educacion:
una panoramica sobre el estado de la cuestion

Autores: Ana Maria Ortiz Colan, Juan Jordan, Miriam Agredal

Localizacién: Educacac e Pesquisa: Revista da Faculdade de Educagéo da Universidade de Sdo Paulo, |SSN-¢ 1678-4634, Vol. 44, N°.
1, 2018

Idioma: espariol

Titulos paralelos:

Gamification in education:: an overview on the state of the art

Texto completo (pdf)
Rialnet Métricas: 30 Citas
Resumen

Espariol

La sociedad del conocimiento y la tecnologia han traido consigo un nuevo mapa en el que los jovenes sienten inguietudes que la
educacion no siempre ha sabido satisfacer. Estos nuevos escenarios hacen que los intereses de los alumnos cambien, por lo que los
profesores necesitan explorar nuevas estrategias y recursos en sus clases para aumentar la motivacion y el compromiso con sus
alumnos. El objetivo de este trabajo es hacer una revision tedrica de los beneficios del uso de la gamificacion y conocer su aplicacion en

La gamificacion puede hacer de la educacion una actividad inmersiva, que provoque
en los alumnos una sensacion de dedicacion absoluta (PERROTA et al., 2013). Podemos
considerar que gamificar es una actividad mas compleja que aplicar un juego. Es necesaria
una profunda reflexion sobre los objetivos que se quieren alcanzar: una vez determinados,
se estableceran las normas que regiran el proceso. POF 16" i€ llévar a €abo i proyecto
de gamificacion requiere una profunda planificacion y puede encontrarse en ocasiones
gon resistencias a su implantacion! Coincidiendo con Burke (2012), consideramos que la
gamificacion sera una herramienta fundamental en el futuro, ya que su papel de crear
compromiso facilitara la puesta en comin y desarrollo de ideas nuevas, favoreciendo
innovaciones en el aula, mds alla de experimentos novedosos.

Entre los hallazgos del estudio destacan los niveles de motivacion alcanzados, asi
como la implicacion del profesorado en el disefio de las actividades gamificadas, en las
diferentes publicaciones analizadas. Para finalizar, cabe sefalar la necesidad de ampliar
la muestra del analisis siendo cautos en los resultados obtenidos.
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Educacion Primaria; el sistémico para

establecer la relacion de sistema entre Ej proceso de ensefianza aprendizaje

todos los componentes y relaciones de la
investigacion.

Como procedimientos, se utilizan el
andlisis y la sintesis, la induccion vy
deduccion, la abstraccion y generalizacion,
que permiten instrumentar un sistema de
métodos empiricos basados en la
observaciéon, la revision y estudio
documental, las encuestas, entrevistas,
entre otros.

RESULTADOS Y DISCUSION
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desarrollador considera que el estudiante
es centro y protagodnico del proceso, que
actue con independencia y permite la
formacion de una actuacion profesional
expresada en el fin y los objetivos del
Modelo del Profesional.

Otra consideracion esencial, se asocia a
que el estudiante adopte una posicion
activa y critica en el proceso de ensenanza
aprendizaje; esto supone insertarse en la
blusqueda, elaboracion y transformacion
de la informacion, que conduce a la
produccion de nuevos conocimientos o a la
remodelacion de los existentes.
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del Estado ecuatoriano de propiciar un sistema educa-
tivo que favorezca la igualdad de oportunidades para
todos los estudiantes mediante la aplicacion de metodo-
logias activas pertinentes que permitan poner al discen-
te en el centro de los procesos educativos; para lo cual
las instituciones educativas deben promover estrategias
fundamentadas en métodos concretos que solventen las
necesidades cognitivas del sujeto de aprendizaje en el
empeno de alcanzar los objetivos educativos trazados
como maxima aspiracion social.

Por otro lado, los tiempos actuales signados por el desa-
rrollo cientifico-técnico demandan de personalidades que
atesoren estos atributos; razén por la cual se hace nece-
sario que las instituciones educativas estén en constan-
te actualizacion y perfeccionamiento de los curriculos y
traten de incorporar metodologias a los procesos aulicos
centradas en la actividad del estudiante como el principal
gestor y responsable de su propio aprendizaje para asi
potenciar y aprovechar al maximo sus destrezas como
sujeto de aprendizaje.

Sin embargo, y a pesar de contar con un marco normativo
de la actividad educativa del pais, en particular en el area
de las Ciencias Sociales, y de la existencia de metodo-
logias activas a favor de un aprendizaje y ensenanza de
calidad atn se observan limitaciones, entre las mas signi-
ficativas se encuentran:
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La primera publicacion que recogio este termino fue en el aiio 2008 pero no fue hasta 2010
cuando empezo a popularizarse (Acosta-Medina et al., 2020). Gamificar és un término ligado a
la-motivacion y al juego: Al comienzo, el uso del término estaba ligado a los videojuegos y se
usaba en ambientes empresariales. Con el tiempo ha derivado hasta el punto de la inclusion de
este término en el ambito educativo. En el BBVA Innovation Center de 2012, Deterning, un
disefiador de videojuegos aclard que la gamificacion estaba relacionada con el uso de los
elementos de los videojuegos en contextos donde el juego no se usaba habitualmente y que

17
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implementaciéon de procesos de gamificacidn como esfrategia de ensefanza en
aulas de fecnologia e informdtica, mostrando sus avances y experiencias
significativas, gue van mas alld del logro del objetivo de daprendizaje propuesto
llegando hasta la generacidn de nuevas propuestas innovadoras para el
aprendizaje auténomo de los educandos.

Por su parte (Alejandre, 2014), nos habla de la gamificacidn como Ia
integracién de un grupo de elementos en la busqueda de un fin pero que a su
vez estos elementos son usados para determinar unas variables asociadas que
permiten individualizar el aprendizaje del individuo.

Es asi como la gamificaciéon es una herramienta que ayuda a los alumnos
a aprender mds, y que ha demostrado ayudar también a los profesores; que cred
un mejor clima en clase y que atiende a vdrios de los refos y flaquezas del aula.
Confribuye a su manera a recuperar €l valor instrumental y expresivo de la
ensefanza, (Martinez, 20146).

Asi mismo (Fantini, 2014), expresa que las actividades y modalidades de
ensefianza - aprendizaje se ven afectadas por la implementacidn de nuevas,
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(TIC); esta inclusion esta produciendo un cambio de paradigma en la concepciéon de como se
debe enseniar y aprender; pasando del aprendizaje centrado en el profesor al aprendizaje
centrado en el estudiante (Martin, 2011a); en este sentido los software didacticos ocupan un
importante rol y en particular los videojuegos: su presencia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje puede constituir una estrategia metodolégica dentro de la asignatura de Estudios
Sociales. Se ha insistido en la centralidad que la ensefnanza-aprendizaje debe poner en el
alumno, al respecto algunos autores senalan que ese aprendizaje tenga como e¢je el desarrollo
de las competencias, entendidas como el desarrollo de capacidades personales (Lopez, 2011;
Martin, 201 1b).

Mediante esta metodologia innovadora se pueden obtener resultados superiores en la
construcciéon del conocimiento, al convertir al estudiante en protagonista de su propio
aprendizaje. Algunos autores apuestan a ella dentro de la asignatura de Estudios Sociales al

visualizar una nueva perspectiva basada en la motivacion e interés por la asignatura,

Cienc. Soc. y Econ. UTEQ. 2018. 2(2): 75-89 76
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Resumen
Espariol

El estudio tiene como finalidad evidenciar la importancia de la neuroeduca-cién como una estrategia pedagégica para la educacion
infantil. Es un estudio cualitativo bibliografico centrado en el analisis documental como técnica de recoleccion de datos para la

El ser humano no nace con los procesos cognitivos formados, esto toma tlempo
de maduracion entre el nacimiento y el final de la pubertad. Elidésan

Ve wpom&mmmhmwmm
: les, es decir, entre lo biologico y lo cultural. En general,
el sxstema neuroblologlco necesita de estimulos amblentales para adaptarse y se
va modificando de acuerdo a las experiencias del individuo (Maia ef al., 2011).

Py

El sistema nervioso central es pldstico, lo cual quiere decir que las redes neuro-
nales se modifican con cada nueva experiencia para permitir que el individuo
se adapte al medio en el que vive. El aprendizaje tiene un desarrollo peculiar
durante la maduracion del cerebro: “Lo que el nino puede percibir (percepcion
sensorial), la forma de asimilar y procesar la informacion (capacidades ejecu-
tivas), el enfoque de la energia mental (atencion y memorizacion) y la manera
de expresarse (lenguaje)” (Maia ef al., 2011, p. 123).
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Resumen
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[
]
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Tecnologsias v nuwevas rendencicas en edincacicn . aprernder
Fregarndo. El caso de Kahoot

asistencia a clase., el alumno la percibe como un juego % NO COITM> LI

sistema de evaluacion (Fermandez, Olmos v Alegre, 2016).

Este estudio explora las altermativas qgue ofrece el uso de
estrategias de aprendizaje basadas en el juego asi como sus posibles
limitaciones. Las conclusiones gque se obtienen ponen de manifiesto el
sran cambio gque esta experimentado el sector de la educacion v en el
que estan implicados tanto docentes como alumnos gue SOTL
conscientes de la necesidad de cambio gue debe darse en los modelos
de ensefianza. Asi mMmismo, encontramos gque a pesar de gue si existen
Ihimitaciones en la gamificacion aplicada a la educacion, como el
tiempo o las posibles distracciones gue puceden derivarse del uso de
dispositivos mowviles en el aula, son muchas mas las wventajas
observadas en relacion al uso de estas metodologias didacricas [EKahoot
es percibida como una herramienta gue aporta entusiasmo, INncCrermenta
el mivel de participacidon del alumno y permite recordar vy retener la
informacion de manera mas sencilla, entre otros hallazgos.
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Del otro lado de las pantallas., después del trayecto de cables y por fuera de las
micro composiciones electronicas siguen estando las y los jovenes de antes. sus cuerpos
energéticos. sus emociones variables y sus mentes en formacion. rebeldes y contestatarios
a la vez que atentos a la orientacion.’lias her ; por si puceden
entretener, pueden informar y h d. mar: El valor diferencial, entonces. solo

_%s

puede estar en los vinculos humanos. Y es alli donde las y los educadores pueden
desplegar su calidad como “guias” o tutores de un proceso de aprendizaje. que encuentre
valor en el conocimiento, calidez en las practicas y motivacion.

En busca de los lazos perdidos. Las respuestas demuestran que en
momentos como el que nos toca vivir actualmente, se hace cada vez mas necesario
recuperar los lazos perdidos: o quizas ir en busca de los nuevos lazos posibles y emerger
de la crisis mas solidarios. con lazos mas fuertes y aiin mas unidos. Las y los estudiantes
estan en busca de conexiones mas completas, algo que se parezca a los vinculos
interrumpidos por la pandemia sin ser exactamente lo mismo.

La alta valoracion de las clases virtuales encuentra su explicacion en la mayor
cantidad de sentidos involucrados: la posibilidad de vermos y escucharnos (no solo
leernos), en la semejanza con las modalidades prepandémicas de aprendizaje ;Qué tan
comun es la imagen de un profesor o profesora que le pregunta al alumnado en una clase
presencial, si tienen alguna duda y se encuentra frente a un pablico estatico y en silencio?
Mientras que en la virtualidad las herramientas que mecjor permiten comunicarse y
resolver las dudas son las mas valoradas, justamente porque habilitan una posibilidad que
antes estaba tan disponible que no se tenia en cuenta.

Por otro lado, el vinculo con los pares es también crucial en este aspecto y ha
quedado un tanto relegado, frente a la dificultad por parte del profesorado de gestionar el
trabajo grupal a la distancia. Precocupados antes por la realizacion efectiva de su trabajo

Revista ComHumanitas, Vol. 11, nim. 2 (2020), Mayo - Agosto 2020. ISSN: 1390-776X Pags: 98-122 “
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Indizaciones

Resumen

El presente articulo forma parte de una investigacion mas amplia que

intenta reconstruir la historia de la ensefianza de la historia a partir de los

: . : °
problemas y logros que han enfrentado los maestros al ensefiar historia, en IMd
voces de cuatro generaciones de profesores del siglo XX. En este trabajo se eX

o

de un pasado en comin. Seguin Josetina Zoraida Vazquez (1979), la ensenanza de la
historia pudo haber contribuido a ese proposirto.

La primera evidencia encontrada sobre un recurso didactico para la ensefianza de la
historia fue la Custilla o método para estudiar historia en 184 1. De acuerdo conVazquez
(I979), fue disefiada por José Gémez de la Cortina, y fue usada en el Colegio Militar y
después incorporada por la Compania Lancasteriana. Después de esta obra tueron edira-
dos diversos libros para ensefar historia clasica, historia natural, historia sagrada, escritos
por diferentes autores durante la segunda mitad del siglo XIX. Otra evidencia es la que
refiere Rodolfo Ramirez al decir que en 1888 “los ninos no tenian el material escrito para
consultar informacion, habia recursos mas escasos y lugares donde el recurso principal

era la voz del maestro y la fuente de informacion su memoria” (Ramirez, 1998, p. 40).
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con sus compaferos y el maestro como guia de los
contenidos en el salén de clase.

La ensefianza de los estudios sociales en el cuarto
grado de educacion bésica general requiere de la
incorporacion de estrategias acordes con el avance
tecnolégico que poseen los estudiantes; los alumnos a
este nivel ya cuentan con una comprension lectora y
de resolucién de problemas intermedio-avanzado que
propician el ambiente ideal para motivarlos a utilizar
otras herramientas de aprendizaje.

Interactivas en educacion preescolar, la cual sinvio
para identificar los tipos de herramientas multimedia
Interactivas usadas por los docentes para la ensefanza
en educacion preescolar de las Instituciones Educativas
Distritales (IED) pertenecientes a la comuna 6 del
Distrito Turistico Cultural Histérico de Santa Marta -
Colombia. A través del andlisis descriptivo y la aplicacién
de un instrumento a 38 docentes de preescolar de las
IED, los hallazgos indicaron que los docentes hacen
poco uso de simuladores, los tutoriales y ejercitadores, los
cuales son tipos de herramientas multimedia interactivas
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relacion del individuo con el mundo se da a traveés de la actividad, en interrelacion con

los demas, con los que establece comunicacion.
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El uso de los medios de ensefanza enriquecen las formas de comunicacion
contribuyendo al establecimiento de una relacién commnicativa estudiante—docente v
estudiante—estudiante, que facilitan la enseflanza vy el aprendizaje. En tal sentido en los
ultimos afios, sen han realizado investigaciones que explican las relaciones entre los
medios didacticos v el aprendizaje. Se ha demostrado que los medios didacticos bien

disefiados v aplicados contribuven al rendimiento escolar del estudiante (Kemp, 1989),

toda vez que permiten:

168



Cita 17. N° Pag. 17

Link: https://institutojubones.edu.ec/ojs/index.php/societec/article/view/62

Cita: Peralta, D., & Guaman, V. (2020). Metodologias activas para la ensefianza y aprendizaje de

los estudios sociales. Revista Sociedad & Tecnologia, 3(2), 3.

Metodologias activas para la ensefanza y aprendizaje de los

estudios sociales

Diana Carolina Peralta Lara
Universidad Téc

ca de Machala

Verénica Jacqueline Guaman Gémez

Instituto Tecnoldgico Superior Jubones

DOI: https://doi.org/10.51247/st.v3i2.62

Palabras clave: Estudios Sociales, metodologfas activas, estrategias de
ensefianza y aprendizaje, estrategias cooperativas.

Resumen

Las exigencias sociales demandan de la escuela la formacién de ciudadanos
capaces de aprender de manera auténoma durante toda la vida, para lo

cual dispone de metodologias activas para la practica innovadora de la
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Peralta Lara, D. C.,

& Guaman Gomez, V. J.

(2020).

Metodologias activas para la ensefianza vy

aprendizaje de los estudios sociales. Revista Sociedad & Tecnologia, 3(2), 2-10.

RESUMEN

Las exigencias sociales demandan de la
escuela la formacion de ciudadanos capaces
de aprender de manera autdénoma durante
toda la wvida, para lo cual dispone de
metodologias activas para la practica
innovadora de la ensefianza v aprendizaje de
los Estudios Sociales; sin embargo, €stas no
son empleadas suficientemente. Con el
propoésito de buscar informacidn actualizada
sobre el tema que contribuya a mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de esta
ciencia se desarrolléd un estudio bibliografico
sistematizado mediante el método de revision
bibliografica v la teécnica de analisis de
contenido. Entre los principales hallazgos se
encuentran el fundamento de las metodologias
activas en la teoria constructivista que centran
el proceso de ensefanza-aprendizaje en el
alumno, asi como su singularidad al favorecer
la participacion activa vy las relaciones de
trabajo cooperativo, tener como recurso
didactico-metodolagico la resolucién de
problemas reales, rechazar el proceso
memoristico vy perseguir la creatividad v la
reflexién critica. Para la Educacion Basica se
recomiendan el trabajo cooperativo,
aprendizaje basado en problemas, analisis de
casos, aula invertida, aprendizaje v servicio,

3
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juegos de roles, mapas conceptuales v
proyectos; asi comao otras alternativas
metodoldgicas (diagrama de UWE vy linea de
tiempo). Entre las estrategias cooperativas se
destacan las preguntas vy respuestas, las
excursiones o wviajes a lugares, los diarios de
dialogo, los rompecabezas v la dramatizacion.
El método expositivo es muy utilizado en las
estrategias de ensefianza-aprendizaje de las
Ciencias Sociales, los expertos recomiendan
combinarlo con actividades interactivas v
tareas didacticas activas.

Palabras claves:

metodologias activas,
aprendizaje,

Estudios Sociales,
estrategias de ensefanza W
estrategias cooperativas.

ABSTRACT
Social demands demand from the school the
formation of citizens capable of learning

autonomously throughout life, for which it has
active methodologies for the innovative
practice of teaching and learning Social
Studies; howewver, these are not used
sufficiently. In order to find updated

namero 2 | julio-diciembre | 2020
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estudio, apelandoa su ética como mvestigador. Los métodos
cuantitativosnoestanpeleadosconloscualitativos y tal como
se vio en parrafos anteriores deben ser complementarios,

s

1
I -‘J“J-l'.\aj]
enfoque
utiliza, cualitativos o cuantitativos o la combinacion de

ambos, La opeion cualitativa no se opone a la cuantitativa,
sin embargo no debemos olvidar que la confiabilidad, la

The relevance of the methods and their application in the
social sciences, 1§ based on the nature of the problem,
Therefore, it 1s at the discretion of the investigator and
approach uses what, qualitative or quantitative or both
combination ng, The qualitative option is not opposed to
the quantitative one, nevertheless we must not forget that
the reliability, the validity, precision, flexibility, degree of
inference between a population changes from one method
to another.
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Texto completo ¢

Es aqui, en el contexto educativo, donde las herramientas tecnolégicas cobran mas
importancia que nunca. Por esta misma razon, se han tenido que aprender a utilizar
responsablemente, haciéndolas parte de un medio y modo de teletrabajo, término que, segin
el Diccionario de la Real Academia Espaiiola (2014), alude al trabajo que se realiza fuera del
establecimiento del empleador, usando las redes de telecomunicacion para cumplir con las
cargas laborales asignadas, haciendo uso de las Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion (TIC).

Cuando hablamos de TIC nos referimos a las herramientas tecnolégicas que como
¥ conocimiento de estos recursos. Las TIC se definen como
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El disefio curricular, una herramienta para el logro educativo
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Resumen

Espafiol

La finalidad de redactar este articulo es evidenciar la incidencia que tiene la elaboracion de un correcto disefio curricular como
herramienta estructural en el proceso de ensefianza educativa. La importancia del manejo y aplicacion de procesos educativos

Freire Quintana, J. L. Pdez, M. C. Nunez Espinoza, M. Narvaez Rios, M. Infante Paredes, R. £/
diserno curricular, una herramienta para el logro educativo

Cada elemento que forma parte del curriculo educativo juega un papel importante
en la obtencién de logros y objetivos, por lo que es necesario tener un plan de
estudios flexible y adaptable a las realidades del medio; se debe tener mucho
cuidado con los contenidos que se van a impartir, seleccionar las destrezas con
criterio de desempefio ( el “saber hacer” en base al conocimiento y con la habilidad
de resolver un problema), viables para cada grado de trabajo, sus estrategias
metodoldgicas deben tener una secuencia légica, la misma que se aplica de acuerdo
a un modelo pedagdgico establecido como eje de trabajo institucional; los recursos
se aplican con un uso idéneo no abarcar mucho de ellos. sino lo justo y concreto;
para que el proceso de ensefanza pueda evidenciar los indicadores de logro.

La inclusiéon de las nuevas tecnologias forman parte de la ensefianza como una
herramienta de interactividad entre el docente y el estudiante, con su uso se obtiene
la participacion activa del alumno quien toma nuevas responsabilidades, ya que la
ejecucidn de trabajos a través de las plataformas virtuales y el uso de software
interactivos despiertan el ambito de la investigacion, elemento principal al momento
de construir el conocimiento.

El crear ambientes de trabajo participativos en el aula conduce a la motivaciéon
estudiantil aspecto relevante para el desarrollo de destrezas y en definitiva el
cumplimiento de objetivos.
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CIENCIAS DE LA TIERRA

GAMIFICATION TOOLS FOR LEARNING EARTH SCIENCES

Isabel Sonsoles de Soto Garcia

isabelsonsoles.desoto@unavarra.es

Universidad Publica de Navarra

Las actividades de gamificaion se pueden dividir en dos grandes grupos. Por un lado,
los juegos educativos convencionales que se caracterizan por no necesitar un soporte
electronico, como pueden ser las actividades de trivial y por otro lado, las actividades
con soporte digital, siendo en la actualidad Kahoot! y Socrative las mas utilizadas en
las aulas. La principal diferencia que existe entre ambas metodologias es que la
segunda muestra un espacio de juego mas atractivo (Diaz Cruzado y Troyano
Rodriguez, 2013), al incluir imagenes, sonidos, etc. lo que motiva mas al alumnado.

Como se ha explicado anteriormente, los juegos educativos convencionales son
actividades ludicas que se realizan en el aula sin necesidad de un soporte electronico
con la finalidad de estimular el interés del alumnado y desarrollar actitudes positivas
hacia las distintas materias. Son actividades ampliamente utilizadas en las aulas desde
hace muchos anos, en especial en niveles inferiores como primaria. Existen dos tipos

DOI: dx.doi.org/10.215568/edutec.2018.65.1143 Pagina 31/39
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4. Conclusiones

La gamificacion se ha constituido como un método pedagdgico en el proceso ensefianza-
aprendizaje. A través de la revision literaria se pudo evidenciar los aportes significativos que
las aplicaciones moviles y juegos gamificados dan cuenta de resultados exitosos dentro del
salon de clases.

Por otro lado, la gamificacion de la educacion es un aspecto que auln se encuentra en
desarrollo, pero ha sido considerada como un factor de motivacion en el disefo de la clase

aulica, por la incorporacion de elementos de disefio de juegos en entornos educativos. Lo
que ha permitido crear un aula mas interactiva. Este recurso también se lo puede extender
como una ayuda extra curricular, para que el estudiante pueda continuar con su aprendizaje,
fuera del aula escolar. Sin embargo, el mal uso o el abuso de la aplicacion web o movil,
puede desencadenar una adiccion a la tecnologia, desmereciendo el verdadero objetivo que
es el aprendizaje académico.
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Resumen

El empleo de las dinamicas y las mecanicas de los juegos aparecen como una manera defomentar [a motivacion y [a interaccion. La
gamificacion es una herramienta muy poderosa para que losprofesores consigan captar la atencion de sus alumnos {RELEETEES
nugvas tecnologias para gamificaruna clase existe gran cantidad de herramientas a nuestra disposicion. En este articulo, por un lado,
serealiza un analisis de aplicaciones que nos pueden ser de uilidad para planificar un curso gamificado y porel ofro, tras el analisis se
presenta una propuesta para gamificar un curso entero de un Ciclo de GradoSuperior en Formacion Profesional en [a familia de
Informatica.
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Resumen
Espariol

Aunque el término gamificacion tiene su origen en tiempos inmemorables, en los cuales se buscaba conseguir metas a través del juego,
actualmente esta técnica se ha convertido en una de las mas utilizadas en esta sociedad global y digital. Desde una perspectiva
determinista, la gamificacion permite obtener resultados en funcién de los objetivos marcados, gracias a tres factores fundamentales: (i)
la creacion de una experiencia de usuario/a basada en el juego; (i) [a consecucion de retos; y (iii) la recompensa y el crecimiento.

La gamificacion es una técnica creativa y multidisciplinar, que ademas presenta una serie de ventajas sustanciales para la sociedad
actual, como, por ejemplo, la posibilidad de adquirir a través del juego las competencias demandadas por una sociedad [=li=RVCA1 =]
concienciada en temas fundamentales como la igualdad de género, la conservacion del medio ambiente o el desarrollo comunitario.

Através de la revision de Ia literatura cientifica sobre la gamificacion en las ciencias sociales y la técnica del estudio correlacional, este
articulo desarrolla un marco teérico para que, a través de los elementos de la gamificacion, cualquier sujeto pueda adquirir y desarrollar
las competencias sociales necesarias y demandadas en la sociedad actual.
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necesidades de la materia, estos recursos
educativos didacticos coadyuvaran al proceso
ensenanza y aprendizaje.

Ademas de grabar nuestra pantalla nos
permite tomar fotos de la misma, subir nuestro
video a una cuenta gratuita o bien descargar
el mismo. El empleo de recursos educativos didacticos
b) Recurso Educativos Informaticos (ONLINE), en las cllases de las materias, o ol q,el
requiere conexién a Internet. compromiso dg los docentes y la actuah;acnon
sobre el manejo de las nuevas Tecnologias de
Parautilizarlos programas educativosinformaticos  Informacién y Comunicacién ya sea en el uso
de Internet y crear recursos educativos se o desarrollo de recursos informaticos con o sin
requiere: 1) registrarse a la pagina web para conexion a Internet.
crear los recursos educativos sin necesidad de
descargar y 2) instalar el software en el dispositivo
tecnolégico. A continuacion, se detallan algunos
de estos programas:

El empleo de los recursos educativos permitira
articular los elementos que intervienen en las
clases tedricas con las clases practicas y con la
simulacion, fortaleciendo el proceso ensefianza y
- Screencast-O-Matic.com aprendizaje.

Web basada en Java que permite grabar
nuestra pantalla sin necesidad de descargar
ningun software.
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