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RESUMEN

La investigacion que se presenta a continuacion describe como la gamificacion puede
generar cambios positivos en el proceso educativo de las distintas asignaturas,
especialmente en el area de Estudios Sociales, partiendo de un problema central ¢De qué
manera el desconocimiento de la Historia Local (EI Guabo) afecta a los estudiantes de
Séptimo afio de Bésica de la Escuela "Zoila Ugarte de Landivar" periodo 2020-2021?
Este proyecto tiene como objetivo Determinar cémo el desconocimiento de la Historia
Local (El Guabo) afecta a los estudiantes de Séptimo afio de Basica de la Escuela "Zoila
Ugarte de Landivar" periodo 2020-20217. La hipétesis central fue el desconocimiento de
la Historia Local (El Guabo) afecta a los estudiantes de séptimo afio de basica de la
escuela antes mencionada. Por el tipo de investigacion, el presente proyecto retne las
condiciones de un estudio cuasi experimental. EI método de investigacion aplicada fue
analitico-sintético y el histdrico-l6gico. De la misma manera fue necesario aplicar el
método estadistico para establecer la obtencidn, representacion, simplificacion, analisis,
interpretacion 'y  proyeccion de las caracteristicas, variables y valores
numéricos (tabulacion de datos, junto el analisis de los resultados encontrados).
Posteriormente se continuo con la aplicacion de encuestas a la muestra de investigacion,
ficha de observacion para registrar todos los indicadores plateados y también ser
analizados, coincidiendo con las encuestas, adicionalmente se realiz una entrevista al
docente de 7mo afio “A”. En este sentido, se ha disefiado un manual didactico que

conduce a la explicacién de como crear diversas actividades gamificadas, paso a paso.

Palabras claves: Gamificacion, manual, historia, investigacion, actividades gamificadas.



ABSTRACT

The research presented below describes how gamification can generate positive changes
in the educational process of the different subjects, especially in the area of Social
Studies, starting from a central problem. In what way does ignorance of Local History (El
Guabo) it affects the students of the Seventh year of Basic of the School "Zoila Ugarte de
Landivar" period 2020-2021? This project aims to determine how ignorance of Local
History (El Guabo) affects Seventh-year Basic students of the School "Zoila Ugarte de
Landivar" period 2020-2021? The central hypothesis was the ignorance of the Local
History (EI Guabo) affects the students of the seventh year of elementary school of the
aforementioned school. Due to the type of research, this project meets the conditions of a
quasi-experimental study. The applied research method was analytical-synthetic and
historical-logical. In the same way, it was necessary to apply the statistical method to
establish the obtaining, representation, simplification, analysis, interpretation and
projection of the characteristics, variables and numerical values (data tabulation, together
with the analysis of the results found). Subsequently, the application of surveys to the
research sample continued, an observation sheet to record all the silver indicators and also
be analyzed, coinciding with the surveys, additionally an interview was conducted with
the 7th year teacher "A". In this sense, a didactic manual has been designed that leads to

the explanation of how to create various gamified activities, step by step.

Keywords: Gamification, manual, history, research, gamified activities.
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INTRODUCCION

La educacion actual requiere un cambio trasformador hacia la formacién de alumnos
competitivos y comprometidos a aprender y desarrollar sus habilidades, con la mediacion
de docentes capaces de llevar a cabo ese proceso, implementando nuevas metodologias,
respondiendo a las necesidades de los educandos, asi mismo manteniendo la motivacion,

no solo al inicio, sino en el proceso y en el final de la clase, incluyendo a la evaluacién.

Hoy en dia la tecnologia se ha convertido en una herramienta muy usada en el campo
educativo y los profesores han acudido a su utilizacion, con el fin de mantener el interés
del alumnado, principalmente en asignaturas que ellos consideran como aburridas y
monotonas, como es Estudios Sociales, con el fin de crear un ambiente divertido, pero

provechoso.

Es por esta razén que la ensefianza de la Historia en Estudios Sociales muchas veces se
involucra en el “desarrollo de temas teéricos, repitiendo fechas, articulos, conceptos y
definiciones” (Lépez et al., 2021, p. 37), pero en realidad es un desafio que incluye el
disefio y desarrollo de una serie de actividades creadas para que los jovenes adquieran

conocimientos que se consideren relevantes con respecto a la sociedad actual.

Este conocimiento incluye las relaciones entre los diferentes grupos humanos y los
problemas, aciertos y fracasos que les afectan, para comprender por qué la cultura y la

humanidad en su conjunto se convierten en lo que hoy son.

Suceso notorio en los estudiantes de 7mo afio de Educacion basica “A” de la escuela Zoila
Ugarte de Landivar, durante las practicas pre profesionales, donde se ha detectado poca
motivacion de parte de los educandos por aprender Historia, persistencia de clases
tradicionales, que consisten en la trasmision pasiva de informacion, de parte del docente
hacia el estudiante, este como un ser no activo. Por ende, se puede evidenciar la escasa

utilizacion de la gamificacion.

El presente proyecto pretende evaluar la efectividad de una nueva metodologia aplicada
en la imparticion de clase, como es la aplicacion de una herramienta gamificada que
contribuya a despertar el interés del estudiante, que incentive su curiosidad y sobre todo
participe de manera activa durante el proceso ensefianza aprendizaje, cumpliéndose el

cronograma de actividades. (Anexo# 1)
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Este trabajo esta estructurado en 3 capitulos: 1) Diagnostico del objeto de estudio. 2)
Propuesta Integradora. y 3) Valoracion de la factibilidad, ademas de las conclusiones,

recomendaciones, referencias bibliograficas y anexos.
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CAPITULO I. DIAGNOSTICO OBJETO DE ESTUDIO

El presente capitulo aborda los antecedentes historicos y referenciales de la gamificacion
en el proceso educativo, como sustento tedrico de la investigacion, de la misma manera
los enfoques del proceso de diagnostico del objeto de estudio, analisis del contexto,
desarrollo de la matriz de requerimiento y la seleccion del requerimiento, exponiendo el

procesamiento y analisis de datos.
1.1. Concepciones — normas o enfoques diagnostico

En este acapite se subdivide en dos acapites, el primero describe el andlisis de los
antecedentes historicos y referenciales de la gamificacion en la ensefianza-aprendizaje de

la historia local y el segundo al estudio de los enfoques en la educacion.
1.1.1. Antecedentes de la investigacion

En base al andlisis cronoldgico de los antecedentes historicos y referenciales sobre el uso
de la gamificacion en el proceso ensefianza aprendizaje de la historia local se determina
los referentes tedricos e instrumentales en los cuales se fundamenta el diagndstico y la

propuesta del proyecto.
1.1.1.1 Antecedentes historicos

La tecnologia se ha desarrollado con el paso de los afios y sobre ella se han creado nuevas
estrategias de ensefianza, como es la gamificacion, “que ha ganado interés creciente en el
ambito educativo por su facilidad de integracion con entornos de aprendizaje digitales”
(Guzman et al., 2020, p. 13), un tema no desconocido para muchos docentes, estudiantes
y que tiene un tiempo considerable desde su iniciacion, sin embargo hoy en dia se ha
consolidado, por los grandes beneficios y logros que ha generado su funcionamiento, no

solo en la educacién.

Escribano (2013) realizd una investigacion denominada "Gamificacién versus
Ludictadura”, con el propdsito de expresar supuestos sobre la antigua relacion entre
humanos y motivacion, ademas de recalcar que no es una practica reciente, sino antigua,
donde siempre ha estado presente. También enfatiz6 la necesidad de democratizar el

proceso de gamificacion para evitar malinterpretaciones.
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El método utilizado es analitico, porque la ludificacién se dividio en varias partes, para
observar los efectos de la naturaleza y el tiempo. La gamificacion comenz6 “en 1970,
cuando Clark C. Abt en Estados Unidos lanzo" Serious Games” (Escribano, 2013, p. 9).
Cabe sefialar que las dinamicas juegan un papel importante en todos los aspectos de

nuestra vida, y el concepto.

Los resultados obtenidos fueron satisfactorios porque se relaciona con el uso inmenso de
las metodologias en un entorno educativo y como se debe cambiar las aulas para que no
parezcan fabricas de estudiantes. Las motivaciones en si, son inherentes a la existencia
personal, aprendizaje y socializaciéon. La gamificacion siempre ha sido, es y sera un
proceso inseparable al ser humano. De manera similar, después de algunas
modificaciones en 1972, PONG fue el primer hardware introducido en el mercado. En
1974, Gary Gigax y Dave Arneson inventaron el primer juego de rol Dungeons &
Dragons, The "civilized" Los juegos de mesa y los juegos de guerra del club militar que

han sufrido cambios importantes.

Por otro lado, S&nchez et al., (2020) escribieron un articulo titulado "Enfoque
pedagdgico: la gamificacion desde una perspectiva comparativa con las teorias del
aprendizaje” con el proposito de revisar la gamificacion como quinta teoria del
aprendizaje en cada elemento del proceso comportamiento, cognicion, construccion y

métodos conexionistas.

El proposito de este trabajo condujo a constituir un nuevo descubrimiento de la
gamificacion como teoria del aprendizaje, que es una explicacién completamente nueva.
El método utilizado es la induccion, que utiliza una forma de razonamiento, en la que la
veracidad de la premisa respalda la conclusion. En 1977, debido a la relacion con los
videojuegos, aparecid en el mercado la primera computadora Apple 11, hasta el momento,
los dispositivos mas complejos comenzaron a desarrollarse en todos los &mbitos de la

vida.

A finales de los 70 y principios de los 80, todos "los espacios de vida (ocio, educacion,
trabajo y militarizacion) se digitalizan paulatinamente"” (Sanchez et al., 2020, p. 4). Todos
empezaron a compartir el intermediario de la computadora, y esta computadora entendio
su propio cuerpo, su historia interna y la conexion de las emociones desde el principio.

Con la llegada de la primera computadora doméstica a principios de la década de 1980,

17



algunos pioneros comenzaron a crear software educativo basado en acciones interactivas.
Asi nacieron Aria (Alex) y su coleccidn de software para aprender a leer y escribir (Lexa)

y pensamiento l6gico (Logicolor).

Oliva (2016) a través de su articulo " La gamificacion como estrategia metodologica en
el contexto educativo universitario™ tuvo como objetivo encontrar un método explicativo
para entender como entender, comprender y aplicar la gamificacién al proceso de
ensefianza de las aulas universitarias, y esforzarse por demostrar la racionalidad de
contribuciones académicas a los académicos. Emple6 una metodologia innovadora de

tomar elementos de la predisposicion psicoldgica y utilizarlos con fines educativos.

El programador britanico de dinamicas Nick Pelling acufio el término gamificacion entre
2002 y 2003, pero no fue hasta 2008 que se documentd por escrito el término
gamificacion. Por primera vez, el término se menciono en el blog de Bret Terrill. Esta
palabra tiene un significado mas significativo y se hizo popular a mediados de 2010
cuando aument6 el volumen de bisqueda de Google. Desde 2010, reconocidos
disefiadores de videojuegos han difundido ampliamente el concepto de gamificacion en
congresos y conferencias, y enfatizaron la palabra "enfatizar también la importancia de
la experiencia del incentivo™ (Oliva, 2016, p. 31), priorizando el enfoque, la diversion y

la emocion del sujeto en el mundo real.

Melo & Diaz (2018) escribieron " EI Aprendizaje Afectivo y la Gamificacion en
Escenarios de Educacion Virtual ", su propdsito se basd en crear un ambiente amigable
que pueda responder a las necesidades emocionales de los usuarios. Teniendo en cuenta
que el entorno de aprendizaje virtual ya no debe considerarse una escena fria y rigida. El
método que utilizan se llama investigacion dinamica. Cabe decir que entre 2007 y 2013
se han creado “muchas empresas dedicadas a brindar servicios de gamificacion a otras

empresas” (Melo & Diaz, 2018, p. 3).

Bunchball, con el apoyo de Adobe Systems Incorporated, es la primera empresa que
ofreci6 mecénicas de juego como servicio. Badgeville se fundd en 2010 y estd
comprometida con la gamificacion. En febrero de 2017 se celebré en Barcelona un evento
denominado “Gamification Day”, que incluyd una serie de seminarios que ayudaron a
aplicar la tecnologia de gamificacion y comprender todas las ventajas de la estrategia de

la empresa. El proceso de ensefianza en el entorno virtual no es facil para los estudiantes,
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ademas, muchas variables que motivan o motivan a los estudiantes también afectaran el

efecto del curso.

Ponce (2017) publicd un trabajo titulado “Gamificacion en Ecuador: ;las actividades
divertidas pueden ser parte de procesos educativos y laborales?” Su objetivo es
comprender las caracteristicas y caracteristicas de los procesos y practicas que llevan a
cabo los centros educativos y las empresas. Se realizaron entrevistas con empresas
encargadas de impartir seminarios de gamificacion a empresas e instituciones, asi como
empresas que aplicaron este metodo a colaboradores en seminarios. Del mismo modo,
también se entrevistd a empresas que implementan entornos de entretenimiento para la

vida diaria de los miembros.

Por otro lado, se adoptaron métodos de gamificacién a nivel escolar y universitario. Se
realizaron entrevistas con directores y profesores de la agencia de gestion utilizando
métodos de entretenimiento y basados en desafios y se observd de cerca su
implementacién. Finalmente, se realizé un curso modelo para aplicar los principios de la

gamificacion al profesorado universitario para inculcar y promover este método.

Los resultados del estudio muestran que en Ecuador la gamificacion esta recibiendo cada
vez mas aceptacion, y los proyectos en curso se van expandiendo paulatinamente por los
resultados positivos que ha logrado. Este es un "proceso que parte de un proceso mas
amplio. Es mas que una vision metodologica mds interesante” (Ponce, 2017, p. 37). Es
decir, cosas de un entorno fisico inciden directamente en la relacion entre humanos y
diferentes temas educativos. Por ejemplo, para muchos estudiantes la asignatura de
historia suele ser aburrida, pero con la gamificacion se convierte en un aprendizaje

dindmico e interesante.

Contreras & Eguia (2017) en su libro " Experiencas de gamificacion en las aulas" tiene
como objetivo describir comportamientos cotidianos en diferentes entornos educativos y
diferentes disciplinas. Utilizaron métodos analiticos. La gamificacion no es exclusiva del
ambito educativo, sino que se origind en el mundo empresarial, sin embargo, en el &mbito
educativo, la gamificacion esta recibiendo cada vez mas atencion y se esta consolidando

paulatinamente.

En 2020, la gamificacion “tiene la responsabilidad de introducir un mecanismo de

recreacion que simplifique las tareas dificiles o desafios de los empleados para aumentar
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la productividad” (Contreras & Eguia, 2017, p. 25). La evaluacion de la gamificacion es
mejor que la evaluacion tradicional en diferentes disciplinas, y tiene mejor valor y

reconocimiento por los docentes.

Aunque el origen de la gamificacion esta en el sector empresarial, su evolucion se ha
desviado a otros ambitos. El enfoque de gamificacidn al sector educativo buscaba mostrar
la adaptabilidad de la competitividad en el aula, que fueron los artifices de la famosa
taxonomia que pone acento en la motivacion y en los estudiantes. Sin embargo, el
concepto de gamificacion tal y como se lo entiende hoy, se remonta a 2003 del britanico
Nick Pelling, disefiador y programador de software emprendedor, quien extendid este
término para nombrar una realidad que observaba, segun la cual el "aprendizaje didactico™

era una especie de revolucion, eso fue reprogramar la sociedad.

De esta forma, la gamificacion se entiende como un paradigma de las cosas que ya
existen, ya sean productos, aspectos sociales 0 educativos, pueden convertirse en un
juego para lograr objetivos especificos. Incluso cuando famosos disefiadores de
videojuegos difundieron ampliamente la idea de gamificacion en congresos y
conferencias, destacando que este término también resaltaba la “importancia de la
experiencia ludica”, es decir, la necesidad de transferir concentracion, diversion y

emociones vividas por el jugador al mundo real.

La gamificacion, ya consolidada en el sector educativo, esta iniciando actualmente un
proceso de maduracion, en el que se genera una enorme masa critica en publicaciones
cientificas y revistas, muchas de ellas basadas en la adaptacion de la gamificaciéon a

formatos de telefonia movil y tecnologia de punta.

Durante mucho tiempo, Las dindmicas parecieron ser lo opuesto al aprendizaje. Sin
embargo, la opinién popular ha cambiado en los ultimos afios, mostrando la conexion
entre motivacion y aprendizaje. En las Gltimas décadas, los dos se han conectado mucho
mas de lo que se puede ver, es asi como la gamificacion ayuda a experimentar con nuevas
identidades, explorar alternativas y probar limites. A través de los intereses de los
estudiantes y su disposicion a trabajar de una manera divertida, es posible desarrollar
habilidades sociales, aprecio hacia la educacién, mejora de la atencién, concentracion,

pensamiento complejo y planificacion estratégica.
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1.1.1.2 Antecedentes referenciales

Los beneficios que ha brindado la tecnologia educativa no solo se han evidenciado en un
pais, sino en varios, e incluso a nivel mundial, durante muchos afios atras y en la
actualidad, debido a su gran impacto en la ensefianza de muchas asignaturas con
demasiada teoria, como es el caso de Historia, donde educandos se aburren facilmente al
escuchar o estudiar dicha materia. Pero con la gamificacion la realidad cambia y el

aprendizaje se convierte en un proceso dinamico.

Colomo et al. (2020) en la Revista Informacion Tecnoldgica, se encuentra se escrito
“Percepcidn docente sobre la gamificacion de la evaluacion en la asignatura de Historia
en educacion secundaria”, siendo el objetivo analizar la vision del profesor sobre la
aplicacion de los exdmenes gamificados a la evaluacion de las asignaturas de historia de
la educacion secundaria. La investigacion cuantitativa descriptiva e inferencial adopta un

disefio no experimental y utiliza herramientas estandarizadas para recopilar informacion.

La muestra estd compuesta por 192 profesores de geografia e historia de la provincia de
Malaga (Espafia), divididos en un grupo de control (110) y un grupo experimental
tradicional (82) para realizar examenes tradicionales. Los grupos realizan examenes
tradicionales, basados en uno. Ambos grupos recibieron un cuestionario estandarizado
sobre evaluacion de gamificacion. La informacion se recopila aplicando un cuestionario

estandarizado sobre evaluacion de gamificacion.

Es un cuestionario compuesto por 20 items, divididos en 5 dimensiones (logro de clase,
motivacion, desempefio, universalidad, satisfaccion), en el cual los docentes deben
utilizar una escala de valor en formato Likert con 5 opciones para evaluar Opiniones
expresas sobre el desarrollo del proyecto (5 = siempre; 4 = a menudo; 3 = a veces; 2 =
raramente; 1 = nunca), dependiendo de la frecuencia de finalizacién del proyecto en el
modelo de prueba que se deba realizar (grupo de control, examen tradicional y grupo de

experimentos) Examen de gamificacion) .

Las puntuaciones obtenidas en cada punto y dimension fueron el resultado de promediar
las respuestas de los docentes en cada uno de los grupos. Los resultados muestran que la
prueba gamificada “es percibida mejor por los profesores que la prueba tradicional y
encuentra diferencias significativas en todos los &mbitos analizados” (Colomo et al.,

2020, p. 9). A la luz de los resultados de este estudio, se concluye que la evaluacion
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gamificada es mejor valorada por los docentes, destacando como principales beneficios
el aumento de la motivacion y la capacidad de la prueba para seguir aprendiendo fuera

del contexto escolar.

El trabajo actual estd estrechamente relacionado con la investigacion en curso, porque
puede demostrar que la evaluacion gamificada tiene ventajas sobre la evaluacion
tradicional en comparacion con las disciplinas historicas y, en términos generales, en
términos de campo, los profesores han realizado una mejor evaluacion y comprension.
Rendimiento del curso, motivacion de los alumnos para afrontar las pruebas de
evaluacion, rendimiento de los alumnos en los examenes, continuidad del aprendizaje

fuera del aula (universal) y autosatisfaccion durante la implementacién de la prueba.

Ademas, aspectos especificos como el nivel de atencion durante la prueba de evaluacion,
el campo de la motivacion, etc., estan relacionados con estimular el interés de los
estudiantes por los exdmenes gamificados y la diversion de completar el juego y la
diversion universal, que esté relacionada con la posibilidad de continuar aprendiendo
debido a su configuracién (Formato de competencia) y no puede ser probado en un

ambiente de aula.

También se encuentra que, si no hay gamificacion, los estudiantes no tendran motivacion
para estudiar materias que siempre se han considerado monotonas, porque tienen mucho
contenido, son incluso importantes y tienen trascendencia social. Sin embargo, si los

profesores comienzan con la motivacion, el proceso de ensefianza se volvera interesante.
1.1.1.2.1 Referentes globales del problema

Lozada et al. (2017) en la Revista de Ingenieria de la Universidad de Medellin
describieron “La gamificacion en la educacion superior: una revision sistematica”, con el
objetivo de comprender como la gamificacion despierta el interés en la produccion y uso
bibliografico en estas areas del conocimiento: administracion y economia, artes y
humanidades, ciencias de la salud, ciencias naturales y de precision, ciencias sociales y
juridicas e ingenieria y arquitectura. El nivel de participacion se determiné con base en

los resultados de nueve bases de datos académicas.

Se aplicé un método aplicado en tres etapas: planificacidn, busqueda y documentacion.

Al inicio del proceso se complet6 la lectura y se conceptualizé de manera general la
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gamificacion, su aplicacién y desarrollo. Posteriormente, se decidid profundizar la
comprension de este método en la educacion superior, no solo para definir el alcance de
la asignatura y hacer mas especifica la revisién, sino también porque se ha determinado

que existe poca investigacion al respecto.

El propdsito de la bdsqueda es apuntar a un conjunto de trabajos relacionados con la
experiencia de gamificacion en educacion superior en las 6 areas de conocimiento de
interés con el fin de determinar el uso del método, su participacion en el campo
seleccionado y su participacion. En esta revision se definen las siguientes preguntas:
Pregunta central: ¢;en qué area de conocimiento participa mas la gamificacion en la
educacion superior? Pregunta complementaria: ;Como resuelve la educacion superior
el problema de la gamificacion en diferentes campos del conocimiento?, ;En qué &reas

del conocimiento la gamificacion muestra menor participacion?

Al seleccionar la investigacion, se consideraron los siguientes criterios de inclusion y
exclusion, los cuales se determinan de acuerdo con la pregunta y el objeto de revision:
criterios de inclusion, trabajos publicados desde 2000, bldsqueda en bases de datos
académicas, tales como: Ebsco, ACM, IEEE, enlaces de Springer, Web of Science,
Emerald, Science Direct, Scopus, Google Scholar, publicaciones, como articulos de
revistas, libros, capitulos de libros, conferencias sobre actividades académicas dedicadas

a la gamificacion en la educacion superior, todos los entornos geograficos.

El nivel de participacion se determind con base en los resultados de nueve bases de datos
académicas. Los resultados mostraron que el campo de conocimientos de ingenieria y
construccion (puntaje 3.15) mostro el récord mas alto, seguido por administracion y
economia (puntaje 2.46). Los trabajos censurados en estos campos y disciplinas muestran
la realizacion de elementos de gamificacion comunes, como simulacién, puntuacion,
nivel de liderazgo, etc. En derecho social (puntaje 1.31), ciencias naturales y ciencias de
precision (puntaje 1.07), la gamificacion se aplica a diferentes elementos de las ciencias

naturales que muestran resultados positivos.

En ciencias sociales, la gamificacion en el aula, puede causar distracciones. Se aconseja
a los profesores que tengan cuidado, porque los "cursos obligatorios” son mas eficaces

cuando los estudiantes eligen o no participar. Para hacer un mejor uso de la gamificacion
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en este campo, es necesario aclarar la metodologia del aula y la diferencia entre

gamificacion y juego.

No cabe duda de que la tecnologia es un aliado de la gamificacion, por lo que con su uso
es posible "desarrollar un entorno de simulacion y herramientas Web 2.0 que promuevan
la comunicacion, fomenten la interaccion y promuevan la socialidad del uso de
herramientas” (Lozada & Betancur, 2017, p. 99).

Es asi como el trabajo de investigacion actual se puede vincular a la investigacion en
curso. Una revision de la literatura sobre la gamificacion de la educacion superior puede
indicar que el tema aun es novedoso, y en algunos casos, es muy importante en las
diferentes &reas de conocimiento. Sin embargo, se espera que continle ocupando una
mayor proporcion de la investigacion en educacion superior y genere mas indagacion

sobre la interaccion de la ensefianza y el aprendizaje.

Chiriboga & Merino (2019) en el Repositorio digital UNACH se encuentra su tesis “La
Gamificacion para el aprendizaje del bloque 2: Los seres humanos en el espacio de la
asignatura de Estudios Sociales de Octavo afio de EGB”. Tiene como objetivo proponer
un método de gamificacion como método de aprendizaje del segundo tipo de seres
humanos en el area tematica de investigacion social EGB de octavo grado de la Direccion

de Educacion Miguel Angel Leén Pontdn de la ciudad de Riobamba.

Donde hay evidencia de que los maestros usan herramientas tradicionales (como libros y
pizarrones), tienen habilidades repetitivas, dictado y subrayado, lo que resulta en poca
atencion, participacion, distraccion y factores de bajo rendimiento. Segin métodos de
trabajo no experimentales, tipo: campo, bibliografia, horizontal; apoyado por método
inductivo-deductivo. Para la recoleccion de informacion se utiliz6 como técnica la
observacidn, y se adapt6 su instrumento a 42 estudiantes; se concluyé que el uso de los

juegos mencionados conduciria al conocimiento basico de "conocer”, "hacer" y "ser" en

la vida.

Como herramienta se utilizé una ficha de observacion: se consideraron diversos aspectos
segun el tema de investigacion, en especial la unidad de estudio de investigacion social
de 22 alumnos de octavo grado en paralelo EGB "E" de Miguel Angel Leén Ponton

Educativo. Segun los resultados, cuando se utilizan herramientas tradicionales para el
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aprendizaje, siempre hay un 76%, casi siempre un 24%, y un total de 100%. Los docentes

siempre buscan la mejor forma de ensefiar, casi siempre un 5%, 33% A veces 62 % Nunca.

Los nifios consideran a las actividades faciles de realizar, casi siempre el 9%, a veces el
60%, nunca el 31%, los nifios son faciles de captar lo que el maestro les explica es siempre
el 5%, casi siempre el 9%, a veces el 62%, el 24% Los nifios nunca van a clase, 5%
siempre, 7% casi siempre, 71% a veces, 17% nunca, preste mucha atencion, 2% siempre,
76% casi siempre, 12% a veces, 10% nunca, nifios se distraen facilmente, 91% siempre,
2 % casi siempre, a veces 7%, los nifios estan preocupados en clase, siempre 2%, casi
siempre 12%, a veces 79%, a veces nunca 7%, para los nifios es facil formar equipos,
siempre 96%, siempre 2%, a veces 2% , los nifios retienen el conocimiento con facilidad,

siempre el 24%, casi siempre el 71%, a veces el 5%.

Una vez mas, se constata que el educador es una “entidad pasiva, repetitiva y
comportamental. Ante la necesidad de proponer la gamificacion como método de
aprendizaje™ (Chiriboga & Merino , 2019, p. 37), esta es una variante que los educadores
deben considerar para promover el conocimiento. En este caso, las ciencias sociales son
conocimientos que requieren el uso de herramientas activas, practicas, técnicas,
participativas e integradas. Estas herramientas requieren de un aprendizaje a lo largo de

la vida.

Los estudiantes aprenderan jugando, buscando informacion relevante y despertando su
interés por conocer mas sobre el tema a discutir. EI docente debe ser guia, expresar las
reglas del juego, comprender la dinamica, integrar todos los temas educativos y organizar
grupos de aprendizaje cooperativo, con el fin de establecer los vinculos y requisitos
necesarios para la cooperacion, pero a pesar de los puntos en comln, cada persona

representa una forma diferente de gestionar las actividades docentes.
1.1.1.2.2 Referentes regionales del problema

Otra investigacion, pero a nivel regional, del autor Guaman (2018) mismo que se
encuentra en el Repositorio digital UNACH con el titulo “Propuesta Metodoldgica para
la ensefianza de la historia en los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa
Carlos Cisneros”, tiene por objetivo aportar una experiencia de aprendizaje efectiva y
didactica para los estudiantes y docentes, por la misma razon, permite el desarrollo de

habilidades y aptitudes en el campo de la historia y el reconocimiento de la importancia
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de aprender esta asignatura. A través de una propuesta metodologica, como la

gamificacion, se busca obtener aprendizajes significativos en los estudiantes.

El disefio de investigacién a utilizar es no experimental ya que ninguna de las variables
fue manipulada. Lo que se hizo es una descripcion del fendmeno investigado; mientras
que el tipo de investigacion es en campo, es decir en el sitio de los hechos para
comprender y recabar la informacién respectiva sobre el tema investigado. Las técnicas
aplicadas fueron: la entrevista; y los instrumentos utilizados como: cuestionarios, los
mismos que ayudaron a facilitar la recoleccion de informacién y determinar el

procesamiento preciso de la interpretacion de los datos recolectados en la investigacion.

Previamente se realizé un estudio sobre la metodologia empleada por los docentes de la
“Unidad Pedagodgica Carlos Cisneros”, para lo cual se aplicaron las primeras entrevistas
a los 15 docentes que imparten la asignatura de Historia, con el fin de obtener los
resultados adecuados. Ya que tenemos que considerar que estamos en una sociedad
cambiante y que los docentes deben ser capaces de afrontar los nuevos retos que surgen

en la educacion.

Seguidamente se aplicd una encuesta a todos los estudiantes que conforman el primero
de Bachillerato de la Unidad Educativa Carlos Cisneros de la ciudad de Imbabura en la
materia de Historia para analizar si con esta metodologia los estudiantes desarrollan su
propio aprendizaje y si los contenidos son receptados de la mejor manera.

En los resultados, se pudo demostrar que con la metodologia que todavia utilizan los
docentes en la Unidad Educativa Carlos Cisneros, no hay mucha asimilacion de
conocimientos entre los estudiantes, ya que las preguntas aplicadas se refieren
especificamente a la historia de Ecuador y Riobamba. En la mayoria de los pasteles se
puede demostrar que no respondieron correctamente a las preguntas planteadas. Por tanto,
los resultados obtenidos a través de las encuestas muestran que las estrategias de

ensefianza no se utilizan correctamente.

Por tal motivo se propone “utilizar la metodologia de la gamificacion en la ensefianza de
la historia, porque permite que el estudiante sea una persona activa, critica, reflexiva y
analitica” (Guaman, 2018, p. 48). La experiencia que ofrece esta nueva metodologia de

gamificacion activa en el aprendizaje de la Historia, intenta ofrecer a los estudiantes
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diferentes posibilidades de aprendizaje, cautivandolos al hacer de su aprendizaje una grata

experiencia.

Es posible gamificar las clases, con un poco de imaginacion, creatividad, responsabilidad,
compromiso y determinacion, utilizando tanto las tecnologias de la informacion como las
cuales nos brindan una amplia variedad de recursos educativos para facilitar el proceso
de aprendizaje. Es por ello, que una propuesta metodolégica para la ensefianza de la
historia basada en la gamificacion permite al docente disponer de nuevas formas de
ensefiar, no solo para transferir conocimientos, sino para ser util al alumno y poder

afrontar nuevas experiencias en su futuro.
1.1.1.2.3 Referentes nacionales del problema

A nivel nacional, mediante una investigacion de campo realizada por Espinoza (2018)
publicada en la revista Ciencias Sociales y Economicas describieron “La ensefianza
mediante la gamificacién” cuyo objetivo es optimizar el aprendizaje de la tematica “El
Sistema Solar” en la asignatura de Estudios Sociales mediante la aplicacion de
herramientas virtuales que generen un aprendizaje significativo en los estudiantes de

quinto y sexto afio de Educacion General Bésica.

El estudio se desarroll6 en los centros educativos del canton Machala: "Héctor Encalada
Sanchez", "Unién Nacional de Educadores” y "Jesucristo es el Rey" asi como en la
institucion educativa "Abdon Calderon” del canton Pasaje que aportd la informacion
obtenida mediante la aplicacion de un cuestionario disefiado para identificar la situacion
de aprendizaje, que presento los contenidos seleccionados y evalu6 las posibilidades de
utilizar la estrategia metodoldgica basada en la gamificacion para el estudio de la
asignatura "EI Sistema Solar".

Mediante la aplicacion de un cuestionario a una muestra de 112 estudiantes,
seleccionados aleatoriamente por el método estratificado, de diferentes instituciones
escolares, considerando a cada uno como un estrato, se puedo obtener datos muy
significativos para la investigacion. Posteriormente, se empled la resefia bibliogréfica la
cual se utilizé para crear el marco de referencia y los antecedentes del estudio, asi como
recursos para la estadistica descriptiva: frecuencias absolutas y relativas, la media

aritmética, tablas, graficos que facilitan el procesamiento y analisis de los datos.
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Para obtener los resultados, en la calificacion de cada una de las respuestas a las preguntas
del cuestionario aplicado a los 112 alumnos, se otorg6 un punto a cada item y se evalud

en una puntuacion total de 20 puntos.

Se observo que la nota mas alta es de 17 sobre 20 puntos obtenidos por dos estudiantes,
lo que significa que han dominado el 85% de los conocimientos evaluados, mientras que
la nota més baja es de 5 puntos obtenidos por un estudiante que es el 25% de los puntos.
Por otro lado, el promedio de las notas es de 12 puntos, los cuales fueron alcanzados o
superados por 65 (58.03%) alumnos. Solo aprobaron 30 (26,78) de los estudiantes.
Informacidn que revela deficiencias en el conocimiento y dominio de los contenidos del
tema “El Sistema Solar”, asi como aprendizajes que no arreglan suficientemente los

conceptos ensefiados

Constatado los resultados nos da a entender que “la gamificacion frente a las formas
reproductivas y mecanicistas con que la metodologia tradicional despliega el proceso de
ensefianza-aprendizaje” (Espinoza, 2018, p. 85). Es por esa razén que la investigacion
realizada nos permite comprender que los docentes deberian utilizar unas nuevas
metodologias basadas en la gamificacion para la ensefianza del area de ciencias sociales,
ya que en la actualidad se siguen utilizando métodos tradicionales que se caracterizan por

la pasividad de los alumnos, en donde predomina lo memoristico.

Al utilizar estas nuevas metodologias basadas en la gamificacion, el alumno se vuelve
activo donde puede desarrollar su propio aprendizaje y el profesor es un guia para este
proceso formativo, para lo cual se deben preparar clases donde el alumno se sienta
cémodo y coopere en todas las actividades planificadas. En tal situacion, la relacion
profesor-alumno es muy importante, ya que ambos necesitan promover espacios de

comunicacion y asi lograr mejores resultados.

Haciendo énfasis a otros referentes nacionales, se hace mencién la investigacion de los
autores Buiiay et al. (2020), mismo que se encuentra en el Repositorio digital UTMACH
con el titulo “La gamificacion en los docentes de educacion basica de la unidad educativa
Ciudad de Machala”, cuyo objetivo es disefiar una guia didactica de herramientas

tecnologicas en el area de las matematicas, dirigida a los docentes de la institucion.

Asimismo, la metodologia de investigacion es cualitativo-cuantitativa con el método

descriptivo, historico y bibliografico que forma parte del proceso de encuesta para
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recolectar informacion relevante sobre el problema. En cuanto a la muestra y ubicacion,
tenemos una poblacidn total: 620 alumnos, con una muestra de 33 alumnos de 5° grado y

9 profesores de educacidn secundaria basica.

El tipo de muestreo utilizado en la investigacion es por conglomerado, pues se realizaron
encuestas a nifios, nifias de 5° "B" de educacién basica general de la unidad educativa de
la localidad de Machala. Los instrumentos que se utilizaron para el desarrollo de este
proyecto, inicialmente se elabora una ficha de observacion con el fin de tener una vision

de la realidad en la que se encuentran los docentes del establecimiento educativo.

Ademas, se utilizaron fuentes bibliograficas como referencia para determinar los
indicadores en el instrumento de aplicacion para obtener la informacion necesaria para la
elaboracion de un banco de preguntas para estudiantes y docentes de la unidad académica
"Ciudad de Machala" (cuestionario). El cuestionario esta compuesto por la escala Likert,
que cuenta con 27 preguntas y se divide en 4 dimensiones, (competencia en pedagogia y
didactica, habilidades en seguridad, ética y leyes, habilidades en organizaciéon vy
administracion escolar, y habilidades en desarrollo y formacion).

Los resultados obtenidos en la encuesta a los estudiantes nos revelan que los docentes
utilizan mas los recursos convencionales como la pizarra, papelotes, dejando de lado las
herramientas digitales en las aulas de clase, convirtiendo el desarrollo de las teméticas en
algo monétono en donde los discentes no alcanzan los objetivos planteados de la clase.
Mientras que, la encuesta dirigida a los docentes se evidencian los resultados acerca del
conocimiento que manejan los docentes en herramientas y equipos tecnolégicos. Segun
los datos estadisticos, el personal docente necesita ampliar sus capacidades y habilidades
para manejar las TIC, sabiendo que esto permitird enriquecer su bagaje de saberes y en

su labor.

“Es elemental que los docentes tengan habilidades y conocimiento sobre el uso de
herramientas tecnoldgicas, sin embargo, muchos educadores siguen arrastrando las
caracteristicas de modelos tradicionales” (Bufiay & Correa, 2020, p. 34). Es importante
que los docentes tomen en cuenta que el uso de las Tics en el proceso de ensefianza,
mediante una metodologia basada en la gamificacién, brinda que se dinamice el
aprendizaje y ayuda al desarrollo cognitivo, motivacion y una mejor productividad de los

estudiantes en todas las areas pedagogicas. En consecuencia, la falta de implementacion
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de herramientas digitales traera en los discentes un déficit de atencion que tendra como

resultado un bajo rendimiento académico y una educacion pasiva 0 monétona.
1.1.2. Estudio de los enfoques del diagndstico

El presente acapite trata de los distintos tipos de diagnéstico tomados en cuenta en el

siguiente estudio.

El diagnoéstico pedagdgico es un proceso continuo, sistematico, dindmico, participativo
que permite el acercamiento a la realidad de la educacién, comprender, analizar y evaluar
desde la propia realidad. De igual forma, puede predecir sus posibles cambios y proponer
acciones que conduzcan a su transformacion, lo que se vera reflejado en la direccion de

los cambios curriculares y del proceso de ensefianza (Castro, 2021, p. 1).

El diagndstico educativo es individual o colectivo, siempre significa evaluacién de
interacciones, siendo el punto de partida de un sistema complejo y asi diagnosticar el
problema y la solucion en el proceso de la investigacion, es necesario gestionar el

diagnostico de manera cuidadosa, tomando en cuenta sus efectos.

Las funciones del diagndstico educativo son: preventiva (su objetivo es evitar fendmenos
0 acciones perjudiciales para el sujeto), predictiva (descubre cuales son las causas de un

caso) y correctiva (permite crear una solucion al problema).
Las etapas del diagndstico educativo segin Arriaga (2015, p. 68) son:

¢ Recogida de informacion

e Analisis de la informacion

e Valoracion de la informacion para la toma de decisiones
e Intervencion mediante la adecuada adaptacion curricular

e Evaluacion del proceso diagnostico

Es importante llevar cabo cada etapa del diagnéstico en esta investigacion, asi mismo las

variables de estudio para resaltar la autenticidad y el valor cientifico que posee.
1.1.3. Bases tedricas. Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables

Para comenzar, se realizé el arbol del problema (Anexo #2), a partir de la observacion no

estructurada en las préacticas pre profesionales, y junto a los antecedentes teéricos sobre
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los requerimientos del diagndstico se pudo determinar las variables (gamificacion e
historia local) para sefialar el tratamiento metodoldgico implementado en el 7mo grado
“A” de la escuela “Zoila Ugarte de Landivar”; también se cre6 una matriz de consistencia.
(Anexo #3)

1.1.3.1. Conceptualizacion y operacionalizacion de la variable dependiente la

gamificacion

El acépite a continuacion manifiesta la conceptualizacién y operacionalizacion de las
variables del estudio enfocados a la etapa de diagnostico (gamificacion e historia local).

1.1.3.1.1. Conceptualizacién de la variable dependiente la gamificacion

Entre los autores que han abordado la gamificacion en el contexto educativo, se destaca
Garcia et al., (2018), en donde manifiestan que “la gamificacion en el ambito de la
educacion es una metodologia de disefio de actividades de aprendizaje, que incluye
experiencias y elementos de juego, buscando el disfrute y las emociones positivas por

parte de los estudiantes” (p. 72).

De acuerdo con los autores la gamificacion es un método de aprendizaje que traslada la
mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional provocando un aumento de la
motivacion con el fin de obtener mejores resultados, ya sea para absorber mejor ciertos
conocimientos, mejorar ciertas habilidades, o recompensar acciones especificas,

optimizando el rendimiento y el aprendizaje en los alumnos.

De la misma manera se hace énfasis que “la gamificacion es una herramienta que afecta
la motivacion e incrementa la ganancia de aprendizaje sin modificar los valores de

participacion” (Bazan & Huesca, 2016, p. 3).

Este concepto busca en los entornos educativos trasladar lo positivo de las mecénicas de
juego a los entornos educativos, en el caso de los entornos virtuales de aprendizaje, es
necesario pensar en disefar tareas y actividades motivadoras con el fin de aprovechar la
predisposicion de los estudiantes. Ademas, la gamificacion ayuda a enfocar la atencion y
la concentracion, por lo que se traduce en un mecanismo adecuado para mediar los

procesos educativos.
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Sin embargo, se debe tener muy en cuenta que “la gamificacion se refiere al uso de
elementos y principios de disefio de juegos para ser usados en contextos que no son de

juego” (Contreras & Eguia, 2016, p. 7).

En otras palabras, la teoria y la mecanica de juegos se utilizan para involucrar, motivar y
enganchar a las personas, con esto se busca convertir una actividad rutinaria y poco

atractiva en una actividad dindmica y motivadora.

De tal manera que, “la gamificacion es una estrategia a tener en cuenta para el desarrollo
de contenidos que motiven al alumnado, motivacién que es una de las claves para lograr

un aprendizaje significativo” (Sdnchez & Colomer, 2018, p. 88).

El uso de esta innovadora metodologia para el desarrollo de contenidos y actividades
escolares es un mecanismo excelente para incrementar el enfoque, el esfuerzo y la
motivacion; si bien es cierto, la educacion mediada por las tecnologias es una realidad, se
requiere utilizar estrategias que contribuyan en el efectivo desarrollo del proceso,
convirtiéndose en una excelente opcién para aproximar a los estudiantes a la obtencion

de un aprendizaje para toda la vida.

Por consiguiente, la gamificacion esta inmersa en “los enfoques conductista, cognitivista

y constructivista”. (Sanchez et al., 2020, p. 50 ).
1.1.3.1.2. Operacionalizacion de la variable dependiente la gamificacion

En el ambito educativo busca ir méas alla de los principios de la educacion tradicional
estableciendo nuevos parametros de aprendizaje, busca que el proceso educativo se
convierta en una experiencia significativa basada en las teorias del aprendizaje,
conduciendo a factores como la motivacién y la identificacion social a través de la
gamificacion, con el fin de lograr una mayor participacion de los estudiantes en el

aprendizaje.
Restricciones

Sequir las reglas que el docente manifiesta no solo garantizara la seguridad de todos, sino
que también facilitard que los estudiantes estudien de manera ordenada y sin problemas.
Las reglas basicas como exigir discursos, asistir a clases a tiempo, entregar las tareas a

tiempo y restringir el uso de dispositivos moéviles ayudan a seguir bien el plan educativo.
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Implementacion de la Gamificacion por parte del docente en todas sus clases

La gamificacion, como estrategia metodoldgica, intenta proporcionar a los estudiantes
una ruta clara, que les ayude a comprender como desarrollar clases gamificadas,
mejorando asi su comprension de las materias mas dificiles. Sin duda, es muy importante
reconocer la importancia de actualizar los métodos y estrategias de ensefianza, debido a

la compleja dindmica de los hechos educativos.

Se puede intentar mejorar el desempefio docente, en comparacion con los momentos
ordinarios y tradicionales, también generard y creara una gran cantidad de dindmicas para
la formacién de variables de ensefianza y entretenimiento. El propdésito de la gamificacion
es influir en el comportamiento de los estudiantes, para asegurar que obtengan una
interaccion con los contenidos importantes en el centro de la diversion de las actividades

compuestas por elementos del juego.

Uno de los principales propdsitos de aquella herramienta de hechos educativos es poder
convertir aulas aburridas en acciones de aprendizaje més entretenidas y significativas, por
lo que puede servir para inspirar a educandos a reinventar formas y medios de aprendizaje.
La implementacion de cursos enfocados a la dinamica de la gamificacion se esta
convirtiendo en una forma tipica de fidelizacion de estudiantes con tematicas académicas

especificas, de esta manera se puede reemplazar, mejorar y revitalizar la docencia.

La comunidad de educacion cientifica cree que la gamificacion ha superado su condicién
de simple entretenimiento y método interesante. Debido a la integracion dinamica del
conocimiento, se ha convertido en un recurso de formacion para adquirir organizaciones
de inteligencia personal, lo que determina el mecanismo cognitivo en un determinado rol.
El aprendizaje de los estudiantes transforma la clase en un espacio que crea una fusion de

ambientes, demostrando las actividades constructivas de los estudiantes.

Los docentes deben recordar que con un grupo de “alumnos motivados se puede
transformar facilmente clases disciplinadas y comprometidas con el logro fiel de las metas
académicas” (Oliva, 2016, p. 36); por lo tanto, el gusto por el conocimiento que da la
gamificacion hace que los hechos se conviertan en verdaderos, desde los estudiantes
menos interesados hasta los estudiantes mas dedicados, todos pueden asumir los desafios
de instruccion y superar las dificultades de aprendizaje, porque la presenta aplicacion

puede hacer que vean los errores como algo bueno y superable.
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Una clase gamificada debe fijarse una serie de metas diarias en base a su plan
metodoldgico, y debe contar con un sistema para medir su avance; esto se debe a que el
uso de un sistema educativo gamificado puede asegurar una reduccion del estrés y
ansiedad, prestando méas atencion a participar en el juego. Cuando se habla de
gamificacion, a menudo se confunde con juegos por cdmo se desarroll6 y porque en
realidad contiene muchos aspectos y elementos de los juegos. Por eso es necesario hacer

una clara distincién entre estos dos términos.

La primera diferencia es que los videojuegos buscan entretenimiento, mientras que la
gamificacion busca que los usuarios adopten comportamientos deseados que nos ayuden
a resolver problemas especificos. Integra la dindmica y la mecénica de los videojuegos
en momentos ajenos al juego, lo que afecta la participacion voluntaria de los usuarios,

pero no atraia la atencion de las personas antes de la gamificacion.

No crea videojuegos, replica las reglas y principios que controlan su funcionamiento,
busca atraer y atraer usuarios. No debe ser confundida con juegos o videojuegos. Es un
proceso mas complejo y estratégico, basado en los principios de la neuropsicologia, y

debe ser realizado por expertos adecuados en diversos campos.
Los estudiantes cumplen las reglas establecidas

La palabra regla proviene del latin regla, que es el nombre del instrumento que se usa
para medir, al igual que las reglas que se utiliza en las escuelas. Asi como estas
herramientas utilizan el mismo estandar de medicidén para todo, las reglas de la sociedad
son regulares, es decir, no cambian y se adaptan a cada situacion. De la misma manera
“sucede con los estudiantes en un aula para una buena convivencia” (Algara, 2016, p.

209).

El uso de reglas en algunas actividades de gamificacion, junto con los juegos simbélicos
y toda la fase de pre célculo, parece timido y gradual, si se aplica normas en ciertas
actividades gamificadas dependera del entorno en el que se mueva el nifio. Por lo tanto,
el uso de la primera "regla” o "norma" ya existe antes de que el nifio alcance la etapa

cognitiva de operaciones son especificas.

A los 4-5 afios, el nifio comienza a aparecer la capacidad de ponerse en la posicion de los

demas, pero en esta etapa el egocentrismo sigue siendo muy grave, por lo que todavia
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tienen dificultad para pensar y reflexionar; cuando los nifios juegan juntos, usan reglas,
pero no las conocen, tampoco tienen interés en ganar. "Ganar" es solo empezar de nuevo.
Seguir las reglas es jugar mas juegos. También juegan solos sin considerar el
comportamiento de los demas. Sus reglas son egocéntricas, violan las reglas y modifican

las reglas de inmediato.
Emociones

La emocién es “el proceso por el cual un organismo se activa cuando detecta algun
peligro, amenaza o desequilibrio con el fin de poner los recursos disponibles para
controlar la situacion” (Pulido Acosta & Herrera Clavero, 2017, p. 10). Por tanto, las
emociones son un mecanismo que puede ayudarnos a responder rapidamente ante eventos
inesperados que suceden de forma automatica, son impulsos para actuar. Cada emocion

prepara al cuerpo para diferentes tipos de reacciones.

Cada individuo experimenta una emocion de caracter personal, dependiendo de sus
experiencias anteriores, su aprendizaje y de las circunstancias concreta. Ciertas
reacciones son innatas, mientras que otras pueden adquirirse. Unas se aprenden por
conocimiento directo, como el miedo o la ira, pero la mayoria de las veces se aprende por

analisis de las personas de nuestro entorno.

Vinculacion de las emociones con el desempefio de actividades durante las clases
gamificadas

Liberio (2019) en donde menciona 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).

Haciendo referencia al autor, la motivacién ayuda al proceso de ensefianza en los
discentes, en la cual siempre se presentara una actitud interdependencia a la formacién de
habilidades, valores, emociones y aspiraciones que se veran visualizadas en su vida
profesional. Es asi que la motivacion es el motor que direcciona la conducta, que influye
en los ambitos en los seres humanos, que orienta a alcanzar las metas trazadas en la vida
cotidiana, generando energia que ayude a direccionar los objetivos propuestos de las

personas, de esta manera permite modificar su comportamiento.
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Estudiantes y asignaturas gamificadas

Con estudiantes dentro del aula, se sabe que “no es atractivo aportar la mitad ni siquiera
un punto en la evaluacion de una actividad” (Zepeda et al., 2016, p. 318), porque el
cerebro pensara en una pequefia cantidad de cosas no estimulantes, incluso si esto se
proporciona en el ultimo grado. De esta forma, se propone una medida de incentivo
utilizada en la interaccion de videojuegos, que consiste en premiar miles de puntos por

acciones ejecutadas con éxito, mejorar la autoestima y motivar a los jugadores.

Por tanto, estos alumnos esperan aprender lo mas rapido, sencillo y divertido posible,
maximizar la relacion entre los resultados obtenidos y el tiempo de aprendizaje. Esta
situacion lleva al educador a repensar su practica docente, o elegir antes de momificar su
resistencia al cambio de comportamiento, o elegir una nueva direccion incorporando estas

tecnologias a los hechos educativos, utilizandolas para apoyar el aprendizaje.
Emociones positivas en los estudiantes durante las clases gamificadas

En Gamificacidn, las emociones son uno de los aspectos a poseer en cuenta crecidamente
importantes ya que, al fin y al cabo, se trata de enlazar con el usuario a través de la
curiosidad, la confianza, la felicidad, la sorpresa. Las emociones positivas seran las que
pongan en movimiento el “motor motivacional y el buen trato entre compafieros y

maestros” (Liberio Ambuisaca, 2019, p. 393).

Hay diversas maneras para llevar la idea de juego. Un impacto positivo hacia la
experiencia de aprendizaje y las herramientas utilizadas conduce a un incremento de
conocimiento, experiencia y eficacia y un afecto negativo conducird a evitar la
herramienta de aprendizaje. Cada fachada de un curso en linea tiene consecuencias en el
alumno, la interfaz, el disefio, la linea gréfica, los retratos, las ciencias aplicadas, etc.

Todos estos aspectos deben conjugarse para que el educando se sienta confortante.

Para, Hernandez et al. (2018) menciona que “el uso de la técnica de gamificacion se
justifica por los beneficios que ésta propicia; dicha técnica es capaz de crear, fomentar,
cambiar actitudes o comportamientos en los individuos” (p. 38). Por tal razén, se
convierte en una herramienta fundamental para despertar el interés al proceso de

ensefianza, pues se caracteriza por dinamizar las actividades dentro del aula de clases.
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Desafios

“La gamificacion es el uso tipico de maquinaria, componentes y potencia en los juegos”
(Valda & Arteaga, 2015, p. 2) y el ocio en actividades no ladicas. Para comprender este

concepto, es necesario abordar los 3 conceptos clave que se enumeran a continuacion:

Motivacion del juego: La motivacién correspondiente a la motivacion interna que los
humanos deben ejercer, incluyendo emocién, narrativa, sentido de progreso,
reconocimiento, recompensa, cooperacion, altruismo y competencia. Mecanismo de
juego: En el medio estan las reglas y desafios propuestos por el juego. Entre ellos se
pueden mencionar la coleccién de objetos, comparacién y clasificacion, nivel, respuesta
(feedback), premios, transacciones, turnos, estado del juego ganador, etc. Componentes

del juego: Elementos basicos que constituyen la estructura del juego.

El disefio de la estrategia de gamificacion debe basarse en los objetivos a alcanzar, y el
publico y los antecedentes a alcanzar deben ser analizados con anticipacion. Los logros,
puntuaciones, insignias de reconocimiento, tablas de clasificacion, barras de progreso,

mensajes de retroalimentacion, etc. se utilizan en la estrategia propuesta.

Si los objetivos, el publico, las mecanicas y dindmicas que se utilizaran no se discuten
completamente, la gamificacion puede ser un arma de doble filo. Las personas reaccionan
de manera diferente en diferentes situaciones, por lo que es importante considerar esta
estrategia en un marco interdisciplinario y los diferentes métodos para lograr el objetivo

tienen més probabilidades de tener una mayor probabilidad de éxito.
Desafios, gamificacion y motivacion como proceso pedagogico

Se ha encontrado que existe una “gran cantidad de literatura sobre la definicion,
elementos y disefo de la gamificacion” (Aguilar et al., 2018, p. 33), es decir, cuenta con
una amplia gama de trabajos. En cuanto a la motivacion, siguen siendo referencia una
serie de estudios recientes y pasados, que siguen perspectivas tedricas e incorporan una

serie de conceptos psicoldgicos en sus teorias.

Gamificacion y motivacion son conceptos que van de la mano para el logro de objetivos
0 metas y, estos son parte de un proceso pedagdgico, ya que estan estrechamente
relacionados con la educacion. En lo que refiere a motivacion se considera que: Es un

aspecto muy relevante en todos los &mbitos de la vida (incluida la educacion y el trabajo),
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porque orienta las acciones y, por tanto, constituye un elemento central que puede orientar

el trabajo de las personas y alcanzar sus metas.

Se cree que la gamificacion se basa en la capacidad de un sistema, para estimular la
motivacion de los participantes / estudiantes y asi desarrollar conductas o actividades
especificas, la motivacién es el aspecto basico del proceso de aprendizaje y cambio de
comportamiento del alumno, siendo un elemento que debe ser considerado en el sistema

de gamificacion.
Competencia

Se puede definir este término como un conjunto de comportamientos socioemocionales y
habilidades cognitivas, psicoldgicas, sensoriales y motoras, el desempefio, la funcién, la
actividad o la tarea se pueden realizar correctamente, mas aun si los educandos estan

motivados en la accion a ejecutar.

Superacion personal de los estudiantes, con ayuda del docente frente al desarrollo de la

asignatura gamificada.

Para modificar la conducta del nifio y que pueda realizar una tarea de manera divertida
utilizando gamificacion, hay que hacer que los nifios se sientan como parte de un desafio
u reto creando competencia entre ellos, les podra permitir entender el mundo como si
fuera un juego y desarrollar nuevas habilidades y capacidades. Al presentar, al alumno
una serie de retos de aprendizaje (clase gamificada), y cuanto el alumno lo haya cumplido,
generara una recompensa a corto plazo dimensionada a la complejidad del reto y una

superacion personal.
Estudiantes competentes activos al recibir clases gamificadas

Liberio (2019), menciona que “La gamificacion orienta para que los nifios socialicen,
utilizan los juegos para mejorar de forma positiva el comportamiento y redisefiar los
contenidos para adquirir saberes nuevos, aprovechando el potencial de los infantes” (p.
394).

Esta aplicacion en educacion hace mas dindmica las clases, simplifica las actividades
dificiles, crea una retroalimentacion positiva a través de premios, promueve el triunfo y

perseverancia y aumenta el compafierismo fomentando la comunicacion entre pares.
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Haciendo que los estudiantes alcancen metas tanto a corto como largo plazo y tanto el
alumno como el docente podra hacer un seguimiento sobre su rendimiento y sobre todo

se enfatiza al estudiante como el actor principal de su peculiar progreso.
Recompensas

La recompensa es una estrategia educativa mediante la cual se pueden lograr cambios
positivos en los nifios, pero demasiada recompensa puede ser tan destructiva como el
castigo o mas. Cuando ejecuten los premios habituales, con el fin de elevar sus
expectativas, recibirdn premios o0 recompensas por sus acciones. De hecho, con los
premios, esta claro que se pueden lograr cambios rapidos en lugar de muy complejos. El
premio se puede ver de esta manera, un comportamiento eficaz para cambiar el

comportamiento de los nifios.
Recompensas gamificadas

La gamificacion brinda muchas ventajas y satisfaccion. Los alumnos empiezan a ver
cosas que suelen parecer poco atractivas, como los juegos, que empiezan a convertirse en
un incentivo porque ganaran insignias o puntos. Fomenta la colaboracion segun el tipo de

gamificacion, y mostrar como se consiguen los objetivos de la colaboracion.

Se distingue activamente entre estudiantes con intereses especiales o ciertas habilidades
y estudiantes interesados, para profundizar y personalizar el desarrollo de estas
habilidades e intereses, algunos pueden mejorarse y otros pueden comenzar a

desarrollarlos. Mayor interaccion entre profesores y alumnos y entre alumnos.
Estado de ganadores

El sistema de calificaciones es una excelente manera de estimular el entusiasmo y la
participacion de los estudiantes. Las aplicaciones gamificadas pueden crear facilmente
insignias para programas en su ecosistema de aprendizaje. Las insignias son como
medallas que sus usuarios obtendran cada vez que completen una accion especifica en la
plataforma. Las insignias generalmente tienen puntos que se otorgan a los usuarios junto
con las insignias, y los puntos se pueden canjear por monedas utilizadas por los

estudiantes en el mercado de recompensas.
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La coleccidn de insignias y puntos también se puede ampliar adoptando elementos de las
comunidades modernas de juegos en linea. Cada vez mas desarrolladores de juegos
establecen desafios semanales en linea para sus usuarios para alentarlos a volver a jugar

con regularidad.
Docentes y asignaturas gamificadas

La evaluacién de la gamificacion aporta ventajas sobre la evaluacion tradicional, su valor
se evaliia mejor y “en términos de uso del curriculo, es generalmente reconocido por los
docentes” (Colomo et al., 2020, p. 9), la motivacion del alumno antes de la prueba de
evaluacion, el desempefio del alumno en el examen, la continuidad del aprendizaje fuera

del aula (comun), y su propia satisfaccion durante la implementacion de la prueba.

Comprender mejor los aspectos especificos del contenido, como evaluar el nivel de
atencion en el examen; mientras que, en otros aspectos, como la correcta aplicacion de
los conocimientos aprendidos o la resolucion de las cuestiones planteadas, se puede
realizar. El campo de la motivacion esta relacionado con el interés por los examenes
gamificados que despierta la diversion. Esto se relaciona con la posibilidad de seguir

aprendiendo de la prueba fuera el ambiente del aula.

De acuerdo con la valoracién del docente sobre la satisfaccion profesional obtenida tras
la implementacion de la prueba gamificada, el modelo de prueba se convierte en un
recurso relevante para el proceso de evaluacion y puede ser una alternativa eficaz a la
prueba tradicional. Se trata de promover las tendencias de aprendizaje de los estudiantes

a través de elementos didacticos entretenidos.

Cada vez méas docentes apuestan por la innovacion en este método, porque definir las
caracteristicas del propio proceso de ensefianza a través de la gamificacién conduce a
mejorar la docencia, como: optimizar el tiempo de clase, rendimiento de los estudiantes;

motivacion, el aprendizaje esta en todas partes, satisfaccion profesional de los docentes.
Beneficios por desarrollar el curso empleando gamificacion

En el ambito de las ciencias sociales, se han implementado diferentes propuestas para
gamificar el aprendizaje de la historia, donde las tecnologias de la informacién y la

comunicacion (TIC) han enriquecido el aprendizaje de la conducta educativa y el
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aprendizaje, que es un aprendizaje bidireccional (profesor-alumno) sobre temas

historicos.

Desde un punto de vista constructivista, el papel de los educadores no es el de divulgar
conocimientos, sino orientara los estudiantes a revisar y afrontar las ideas, conceptos,
conocimientos previos, etc. relacionados con el tema, y al mismo tiempo analizar, inferir,

descubrir y realizar a través de la informacion cientifica que se les proporcione.

1.1.3.2. Conceptualizacion y operacionalizacion de la variable independiente:

Historia Local
1.1.3.2.1. Conceptualizacion de la variable independiente: Historia Local

“La historia, ademas de una herramienta para tomar conciencia de la situacion social del
presente a través del andlisis critico del pasado, se convierte también en un instrumento
para transformar la realidad” (Molina et al., 2017, p 335). Es importante destacar que la
historia facilita a los estudiantes el acceso a la informacidn, ya que todo en el presente
puede ser mejor comprendido conociendo el pasado, es asi como nos demuestra la
construccion del conocimiento humano dando como resultado los avances de la ciencia
historica, el desarrollo del pensamiento critico sobre los hechos y fomentando en las

personas el pensamiento hipotético deductivo.

Por tal razon, “la Historia responde, entre muchos intereses, a una explicacion de los
sucesos de otros tiempos desde el presente y a su vez es la busqueda de los humanos por

comprender su hoy desde el acontecer pasado” (Pantoja, 2017, p. 59).

Como lo manifiesta el autor en si, la historia debe ensefiarse para resolver asuntos, el
estudiante lo que necesita es reconocer y analizar como ha sido ese proceso de la
formacion de una ciudad, no tanto desde los datos, desde las fechas, sino mas bien desde
los procesos de desarrollo de su entorno, porque la historia ayuda a resolver problemas,
la historia trae una conciencia, tanto en el contexto social, politico, econdémico en el que

todos estan inmergidos e invitados a reflexionar y actuar.

Ademas, “la Historia permite el conocimiento de los hechos del pasado, vislumbrar el
futuro y conocer nuestra identidad” (Calvas & Espinoza, 2017, p. 545). Hay que resaltar
que la historia es la manera en que las generaciones de un pais o una region ha

desarrollado su vida practico-social, incluyendo la masa cultural que esta en condiciones
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de mantener y perseverar determinados valores patrimoniales: lugares historicos,
construcciones, informacidn sobre su evolucion histérica, normas, costumbres y valores.
“El pasado es el objeto de estudio de la historia, y por definicion es inabarcable en toda

su complejidad y extension” (Carrasco et al., 2018, p. 237-250)

La asignatura de Historia, por la naturaleza de su contenido, ejerce una gran influencia en
la formacion de la identidad nacional de los escolares, por lo que tiene un anclaje
referencial esencial con la historia local, pues se caracteriza por ser la historia de una
region, dando a conocer cdmo se comportaron, como se dieron los hechos y acciones de

la poblacién y como influyeron en la ciudad.

Es por esa razon que “la historia local desempefia un notable rol en la motivacion de los
estudiantes hacia la asignatura aprovechando los lazos afectivos de los escolares con su
patria chica” (Telles, 2020, p. 879). La historia local es de trascendental significacion,
porgue no es solo un fin sino un medio pedagogico, en donde coloca al estudiante en un
rol social activo, al ser protagonista en la busqueda de la historia de su pueblo como parte
de su pais.

En definitiva, la historia es el centro de la vida del estudiante y junto a las nuevas practicas
de ensefianza (gamificacion) basadas en “la teoria sociocultural Vigotskiana que aporta
las mediaciones interactivas entre los sujetos que intervienen en el aprendizaje” (Calvas
& Espinoza, 2017, p. 549) se busca el rescate del patrimonio histérico de los pueblos a

partir de nuevos formatos y recursos didacticos.
1.1.3.2.2. Operacionalizacion de la variable independiente: Historia Local

La historia como proceso fue analizada y se refleja este analisis en Vygotsky, siendo una
idea central su consideracion sobre el desarrollo de los seres humanos en una formacion
historico-cultural, creada por la propia actividad de produccion y transformacion de su
realidad y es a través de la actividad (gamificacion) produce el desarrollo los procesos

psiquicos y la consiguiente apropiacion de la cultura.
Contenidos sobre aspectos de la historia local

El contenido de la historia local es conocimiento e informacion acumulada. Esta
informacidn contribuye al desarrollo histérico, politico, socioeconémico y cultural de un

determinado lugar. Obviamente, la historia local contribuye a la formacién y desarrollo
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de conocimientos y valores morales vitales. La humanidad ha demostrado que solo la
cultura puede ser un elemento absorbido por la resistencia y los conquistadores. En este
sentido, la historia y la cultura del pais son de doble utilidad, porque ayuda a reflejar la

identidad y el sentido de pertenencia de una nacion, region y comunidad.

Existe un interesante camino para el estudio de la historia y la pedagogia de las ciencias
sociales, a partir del cual se pueden construir algunos grupos e instituciones. Se centra en
la "relacion entre el proceso de ensefianza frente al campo de conocimiento. Sobre la
ensefianza que necesita aprender y aprender de otras culturas del tiempo y el espacio”
(Pantoja, 2017, p. 66) con el fin de incidir en el desarrollo del sujeto y de la comunidad

de una forma u otra.

La pedagogia de la historia se considera un campo de conocimiento en construccién, cuyo
foco principal es el proceso de transformacion del conocimiento historico en
conocimiento académico, que a su vez responde a las caracteristicas de los docentes y
estudiantes en determinadas situaciones y realidades. Todo ello le da al conocimiento
historico un alcance més claro que el de los historiadores, porque la historia como distrito
escolar o como compromiso politico, ético y social en el campo de las ciencias sociales
es representativa, por lo que requiere de una formacién especializada para afrontar
muchas cuestiones disciplinares docentes, pero es mas importante para los problemas de
la vida social que afectan a la comunidad.

El conocimiento historico es el pilar basico de la ensefianza de la historia, una persona
debe tener conocimientos histéricos para ensefiar, pero saber difundir estos
conocimientos parece muy basico. En otras palabras, no solo tiene fechas, datos,
personajes y eventos, sino que también necesita saber qué sucedié después de estos
eventos y como cambiaron la vida de las personas en cualquier pais o en cualquier

momento de la historia (reflejando una licenciatura de Licenciatura en Ciencias Sociales).

La historia debe ser ensefiada para resolver problemas. Los estudiantes necesitan
comprender y analizar el proceso de formacién urbana, no los datos, las fechas, sino el
proceso de desarrollo del entorno urbano, ya que la historia capacita. Conscientes del
entorno social, politico y econémico en el que todos viven, les guste 0 no, se puede ser

conscientes de ello, y pedir que se reflexione y se actle (reflejo de la licenciatura).
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Por otro lado, “la docencia no se puede reducir actualmente a la difusion de los
conocimientos disponibles en un momento dado” (Lalangui et al., 2019, p. 163), pero
fundamentalmente también es la motivacion de las estrategias de reflexion. Desarrollar
las habilidades necesarias para que cada disciplina lleve a cabo actividades profesionales.
Frente a estos nuevos paradigmas del conocimiento, la formacién académica constituye
el pilar basico que incide directamente en el desarrollo de la capacidad laboral en el
ambito profesional, por lo que la formacién actual hace enfrentar el problema de seguir

copiando los conocimientos acumulados por otros.

La sociedad actual encomienda a los estudiantes la funcion de desarrollar las
competencias de los estudiantes en la educacion superior, es decir, “el conocimiento que
se imparte o se genera en el aula esté relacionado con la formacion tedrica y préctica para
que puedan desemperiar un papel efectivo en la sociedad, ya no es suficiente dominar las
tareas y actividades de ocupaciones especificas, sino que es necesario desarrollar

capacidades dindmicas de aprendizaje.

Por esta razon, ademas de las capacidades técnicas especializadas, las capacidades basicas
requieren mas abstraccion y logica capacidad de pensamiento, mientras que la capacidad
transversal es tender un puente entre roles profesionales, promoviendo el aprendizaje y
adaptandose a los requerimientos de adaptacion. Bajo esta perspectiva de aprendizaje, la
teoria pedagdgica de la asignatura puede expresarse claramente en la dimension analitica
del desarrollo epistemologico del conocimiento, por lo que es necesario reconocer los
principios organizativos de cada tipo de conocimiento como un elemento especifico para

que docentes y docentes ensefiar.

Utilizado en el campo de estudio del estudiante. Al mencionar conocimientos, Ausubel
en la aplicacion reconocera que el profesor es el intermediario del aprendizaje, y que el
alumno tiene los conocimientos y conceptos que el profesor debe utilizar para generar
nuevos conocimientos. Por tanto, la ensefianza debe basarse en el descubrimiento para

que los estudiantes puedan aprender hasta cierto grado de experiencia o0 experiencia.
Introduccion referencial acerca de la historia local en clases

La historia, entendida como asignatura escolar, “no debe considerarse como un sistema
completo de conocimiento” (Prats et al., 2011, p. 35), sino como un método de

construccion de conocimiento. Este método debe implementarse a traves del concepto de
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indagacion, método historico e historia como ciencia social, no solo como un

conocimiento académico o de simple curiosidad.

Por tanto, es importante definir la historia a ensefiar, como un sistema de conocimiento
que no solo contiene el conocimiento fijado por el historiador, sino que también muestra
cémo se construye el conocimiento y qué procesos y problemas deben formularse para
ser explicados, segun los pensamientos pasados, relacionando los conceptos, datos y
fechas de los libros con ejemplificaciones de la vida estudiantil y desde sus propias

experiencias.
Importancia de la “historia local” en la asignatura de Estudios Sociales

Como parte del sistema disciplinario escolar, la historia “juega un papel muy importante
en la formacion de los estudiantes, especialmente en la formacion de creencias” (Yendrys
et al., 2017, p. 4). En el proceso de ensefianza de la historia, la educacion comunista

incluye metas de formacion para todos los grados y niveles de educacion.

La ensefianza de la historia nacional se ha convertido en uno de los objetivos basicos en
los diferentes niveles de educacion, especialmente porque los historiadores han realizado
grandes esfuerzos y ahora estan utilizando métodos marxistas de analisis e interpretacion
para revisar trabajos sobre nuestra historia. Las conclusiones de los investigadores se
utilizan en los planes de estudio escolares para ayudar a esclarecer hechos, caracteristicas
y fendmenos historicos. En el contexto de la confrontacion con contrarrevolucionarios
internos y externos de apoyo, ayuda a profundizar el conocimiento de la historia nacional

y fortalecer la nacién cubana, sentido de pertenencia, imperialismo norteamericano.

La ensefianza de la historia nacional se ha convertido en uno de los objetivos basicos en
los diferentes niveles de educacion, especialmente porque los historiadores han realizado
grandes esfuerzos y ahora estan utilizando métodos marxistas de analisis e interpretacion
para revisar trabajos sobre nuestra historia. Las conclusiones de la investigadora se
utilizan en los planes de estudio escolares para ayudar a esclarecer hechos, caracteristicas
y fendmenos histéricos. En el contexto de la confrontacion con contrarrevolucionarios
internos y externos de apoyo, ayuda a profundizar el conocimiento de la historia nacional

y fortalecer la nacién cubana.
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La historia es mas cientifica cuando los estudiantes descubren los aspectos internos del
proceso de aprendizaje basados en hechos, personas, fechas, datos, documentos escritos,
testimonios orales y otros recursos. Desde la perspectiva del contenido historico, si los
estudiantes perciben hechos ocurridos en la conducta de carne y hueso en momentos o
condiciones historicas especificos, y tratan de reconstruir el marco o escenario del hecho,

la funcion educativa jugara un papel.

La historia es como una cancién que no se ha cantado, teniendo en cuenta la relevancia
historica del aula para el area local y su comprensién, la historia local se puede ver en el
aula. Desde alli, en vista de su historia y valor formativo, el significado de nacionalidad

y patriotismo puede ser logrado.

En los dltimos afos, el foco ha estado en la conveniencia de la ensefianza historica
tendiente a la construccion del pensamiento historico, lo que implica interpretar las
habilidades de aprendizaje pasadas en conceptos o conocimientos de memoria. La
ensefianza de la historia permite a los estudiantes comprender qué elegir del pasado para
construir un discurso, al mismo tiempo que maneja un conocimiento efectivo sobre lo que
sucedio, y cOmo ese conocimiento permite comprender la racionalidad de las intenciones

para explicar acciones actuales o restringir acciones futuras.

En muchos casos, la historia escolar se presenta mas como una biografia nacional, mas
que como un estudio de conocimientos Utiles para enfrentar los problemas y desafios de
la vida moderna. Ademas, la herencia del curriculo de la escuela secundaria (y la escuela
primaria) no se aprovechO plenamente cuando no fue cancelada, lo que provocd

insatisfaccion en el curriculo educativo y lo hizo desaparecer y empeorar.

Sin embargo, se ha confirmados el consenso de que el patrimonio puede ser un elemento
clave para mejorar la ensefianza de la historia. Para ello, se apela a la propia base
epistemoldgica del profesor para la asignatura de historia y al concepto de "como el
patrimonio puede contribuir al valor de la comprension del sujeto de la sociedad actual.
La forma de solucionar el descontento de la escuela con este problema es ensefiar historia”

(Molina & Ortufio, 2017, p. 14), que es el desafio de pensar y resolver problemas.

Sin la combinacidn de contenido sustantivo y meta conceptos, es imposible comprender
verdaderamente qué es la historia, implicar e influir en nuestro mundo, es imposible tener

conocimiento. Todos los movimientos de innovacion educativa, la investigacion
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académica y las emociones de los profesores parecen estar de acuerdo con esto. Al mismo
tiempo, este hecho demuestra que se debem permitir que estos profesionales de la

ensefianza de la historia tengan mas voz en el desarrollo curricular.

Es necesario escapar de la enciclopedia excesiva de los textos actuales, que, por su
extension, falta de elementos conceptuales y procedimentales provocan narrativas
distorsionadas, en ocasiones grotescas que sustentan la idea de un estado-nacién
interesado. Estas narrativas se basan en explicaciones descontextualizadas del patrimonio

historico y, en muchos casos, se alejan de la realidad social de los estudiantes objetivos.
Experiencias referenciales de los hechos histéricos locales

Incluso hoy, los métodos de ensefianza basados en libros de texto son solo ilustrativos.
“Los alumnos se sientan mejor o peor, escuchando y repitiendo, sin esperar mas de €1”
(Bécares et al., 2016, p. 18). Los estudiantes siguen siendo agentes pasivos en el aula, lo
que provoca que estén desinteresados o desconectados de las asignaturas que les ensefian.
Por tanto, hay que admitir que la revolucion teorica sobre el concepto de sujeto que se
produjo hace unos 40 afios ain no se ha trasladado al aula.

Las diferentes leyes educativas no han promovido este cambio y el plan de estudios se
centra en el contenido. Por estas razones, se cree que la forma de introducir cambios en
el tema es adoptando un enfoque activo. Debido a su enorme carga tedricay la abstraccion
de los conceptos a estudiar, la disciplina de las ciencias sociales ha producido un gran

impulso en la educacion primaria y secundaria.

La participacion de los estudiantes puede ralentizar el desarrollo conceptual de la clase.
En asignaturas con tanta carga de cursos teoricos, puede resultar imposible ensefiar los
contenidos propuestos en la programaciéon. Ademas, los profesores estan obligados a
impartir conferencias, que dan los puntos clave teéricos con los que los estudiantes deben
partir en todas las actividades. Por tanto, adoptar una metodologia positiva no significa

cancelar el sistema expositivo, sino combinarlo con otras actividades.

La posicion del docente estda directamente relacionada con el pensamiento de
historiadores. Para ellos, la historia es un sistema de investigacion que intenta comprender

las razones para explicar su situacion actual mediante la "interpretacién de su pasado”
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(Pantoja, 2017, p. 65), y desde qué angulos deben partir a la hora de explicar el futuro,

para gue la historia se convierta en herramienta de comprension y critica.

Si bien las posiciones de los docentes no son las mismas, tienen ciertos puntos de
integracion, porque no solo reconocen la posibilidad de aprender en la historia, sino que
también reflejan y amplian la eleccion de ideas en la asignatura y la sociedad. En la labor
profesional, entonces surge una pregunta: ;Por qué existe una brecha entre lo que el

estudiante aprende y lo que visualiza y usa en la practica?

Como labor docente significativa, se necesita dos componentes desarrollados de manera
critica y conversacional, su propdésito no es encontrar una formula magica para la
ensefianza de la historia y las ciencias sociales, sino tener una comprensién compleja,

porgue es un camino multiple con método de construccion.
Evaluacion de la Historia Local en el proceso ensefianza aprendizaje

En la asignatura de historia se ha observado que, si la evaluacion del aprendizaje se
determina mediante una prueba escrita, “en el mejor de los casos, los estudiantes estan
acostumbrados a resolver la memorizacion de memoria, reduciendo el aprendizaje de esta

asignatura a recitar datos, personajes, eventos especificos, y fechas aisladas” (Gomez et

al., 2016, p. 239).

Si bien algunos de estos datos son indispensables, si solo se considera la memoria, se
dejara de lado la construccion de conceptos, procedimientos, habilidades y actitudes que
son fundamentales para el aprendizaje de conocimientos en el campo. Como resultado,
los estudiantes pierden la curiosidad por aprender a comprender y analizar situaciones y
problemas histdricos, analizar y reflexionar sobre hechos pasados y la posibilidad de que

puedan investigar y comprender su futuro por si mismos.

Desde la antigiiedad, la historia local se ha utilizado como forma de escritura, y ha estado
“condicionada metddica y tedricamente a la particularidad y desarrollo del territorio”
(Gonzalez et al., 2018, p. 227). Por lo tanto, durante la Revolucion Industrial Britanica en
el siglo XIX, los investigadores se interesaron por el impacto de la industrializacion en la
poblacion. En Sudafrica, la gran cantidad de poblaciones indigenas significa que los
estudios historico-locales se basan de manera especial en la relacion étnica entre blancos

y locales.
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También hay muchas diferencias en como lidiar con la historia local. Por ejemplo, se
enfocan en el origen y desarrollo de ciertas comunidades, historia familiar, historia
parroquial, historia de la calle y con fines educativos como recurso para la ensefianza.
Escuelas y universidades, etc, de hecho, se han enfatizado las ventajas educativas del
profesorado, ya que esto permitird que los estudiantes trabajen de forma interdisciplinar

y se den cuenta de que ellos y sus comunidades también son protagonistas historicos.

Como forma escrita, la historia local se practica desde la antigliedad, y se basa en la
particularidad y desarrollo del territorio en metodologia y teoria. En Chile, como se revisa
en otras partes del mundo, la historia local parece ser una oportunidad no solo para
recopilar anécdotas pasadas, sino también para resaltar las caracteristicas especiales de la
universalidad y estar capacitado para generalizar narrativas.

No hay duda de que en cualquier proceso de aprendizaje la motivacion es el factor basico
para lograr las metas educativas, pues cuando los estudiantes estan motivados aumentara
la efectividad de la actividad propuesta, en el caso de evaluar los conocimientos. En este
sentido, el uso de estrategias ludicas en situaciones informales especificas “promovera el
éxito de las intervenciones docentes facilitando el acceso a contenidos previamente
definidos, logrando las metas educativas disefiadas y logrando habilidades y destrezas
clave” (Gomez, 2018, p.6).

Los estudiantes otorgan gran importancia a las estrategias educativas innovadoras en la
evaluacion de temas historicos, como la gamificacion. Del mismo modo, creen que incluir
estos recursos en el aula de educacién secundaria puede mejorar el proceso de ensefianza

y los resultados histéricos de aprendizaje, como aumentar su motivacion.

Los datos de investigacién realizados por el autor antes mencionado, indican que estas
tecnologias son aceptadas como una forma positiva para que los estudiantes participen en
el aprendizaje. Herramientas de aprendizaje, reconocen también las enormes
posibilidades de la formacion en TIC como ciudadanos del siglo XXI, por lo que tienen

la naturaleza de incorporarlas a las herramientas basicas.
Importancia que el profesor otorga a la nota final de historia local

En algunos casos, cuando las caracteristicas del conocimiento se convierten en fuente de

conflicto, “los docentes muchas veces limitan significativamente su nivel de abstraccion
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para hacerlo mas superficial” (Pulido, 2017, p. 7) y se mantienen cerca de los estudiantes.
En otros casos, las calificaciones constituyen una referencia basica para el desempefio de
los estudiantes, y los profesores tienden a construir calificaciones a partir de examenes
para promover lo que se llama conocimientos para tomar examenes. Para simplificar la
diversidad de situaciones, se puede decir que cuando los estudiantes forman conductas de
resistencia y cambian significativamente el orden del aula, esto ocurre con mas frecuencia
en algunos entornos sociales que en otros, la estrategia del docente en el aula esta en torno
a la polarizacion controla el comportamiento de los estudiantes, y estan polarizados en la
dinamica de examenes y calificaciones, y esta es la razon principal por la que aparecen

en el aula.

Por tanto, la determinacion de la préctica docente es un tema complejo, si se quiere
solucionar la reforma educativa es necesario profundizar en el conocimiento. La historia
de los movimientos de innovacion y las iniciativas de reforma muestra que, al igual que
otras asignaturas escolares, la dinamica de las lecciones de historia solo esta influenciada
de manera superficial o formal por los innovadores, mientras que en el fondo domina la
continuidad. La practica docente tiene una ldgica propia, cuando es completamente
diferente a la tendencia docente, parece que no responde principalmente a su disefio. Lo
que sucede en el aula y el desempefio de estudiantes y profesores es el resultado de
mdaltiples interacciones y solo puede entenderse en el marco de una teoria de la accion

mas amplia.
Razonamiento al momento de resolver una evaluacién relacionada a la historia local

El proceso de evaluacion del contenido de la asignatura es como un “conocimiento
estatico, inmutable e inmutable” (Gémez et al., 2017, p. 46). Es una tendencia
generalizada evaluar hechos y datos fuera de contexto, lo mas preocupante es que los
profesores prestan mas atencién a la cantidad que a la calidad. Es cuestionable si los
estudiantes tienen la capacidad de alcanzar el nivel de conciencia histdrica y desarrollo
ideoldgico con este conocimiento, para que puedan sentirse parte del entorno social y

colaborar en su comprensién y transformacion.

Las investigaciones sobre la ensefianza de la historia han demostrado que los
procedimientos y estandares de evaluacion contintan relacionados con la llamada

"objetividad”, el uso casi exclusivo de los libros de texto como material didactico y el
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predominio de la conceptualizacion y descontextualizacion excesiva de los contenidos en
la realidad social. El proceso de evaluacion del contenido de la asignatura es como un

conocimiento estatico, eterno e inmutable.

Examenes en base a contenidos de libros, trabajos de ampliacion y participacion en

conferencias como parte de la evaluacion en la historia local

La lectura “constituye una puerta de entrada a otros conocimientos, es decir, si los
estudiantes no comprenden lo que estan leyendo, no podemos esperar que mejoren su
rendimiento académico” (Marquez, 2017, p. 6). La lectura puede ser un tipo de
conocimiento que puede ayudarnos a encontrar soluciones en la vida, o puede ser una

especie de diversion.

En algunas ocasiones felices, puede combinar todo: conocimiento, ayudar a las personas
a encontrar respuestas importantes y diversion. La gente piensa que la familia y la escuela
son la base basica para adquirir habilidades de alfabetizacion, pero para los estudiantes
de familias con bajos antecedentes culturales, la escuela debe asumir esta responsabilidad:
los habitos de lectura se pueden generar en el hogar, pero en la pobreza, la fragilidad

social y cultural.

Con poco capital, las escuelas son la clave, y las familias y comunidades alli tienen poca
ayuda para obtener este tipo de aprendizaje. La lectura es una forma de adquirir
conocimientos y participar activamente en la sociedad porque vivimos en un mundo culto
cada vez. En cuanto a los aspectos dindmicos y diversos de la lectura, se ha aprendido la
capacidad de lectura y la vida se vuelve cada vez mas complicada. La capacidad de lectura
sera una de las infinitas capacidades de los seres humanos, se actualizan constantemente
con los cambios en la sociedad. Cambios en la competencia lectora y texto, soporte, tipo

de informacién, tipo de lector, entre otros.

La participacion y organizacion de todo el personal que trabaja en el "Centro Escolar
juega un papel importante en la gestion del tiempo y en el cumplimiento de los horarios
y actividades establecidos” (Gutiérrez et al., 2017, p. 3). El plan es comunicarse
formalmente con toda la comunidad educativa a través del horario laboral escolar y
combina los principios rectores del horario laboral del profesorado escolar y el horario de

clase de los estudiantes. En este sentido, el tiempo es subjetivo y varios actores deben
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considerarlo para coordinar las actividades necesarias para lograr las metas educativas

establecidas.

Si se cuenta con los recursos humanos y materiales necesarios en el tiempo, se espera que
obtenga resultados académicos satisfactorios. Si bien esta situacion no se da y la escuela
carece de las condiciones basicas para la realizacion de la labor educativa, se pueden
tomar medidas compensatorias y organizar al personal escolar para que toda la escuela y

su comunidad puedan operar con normalidad y asi obtener una buena educacion.

El rendimiento académico es incluso superior al esperado. Por ello, es necesario realizar
una coordinacion precisa entre todos los integrantes del circulo educativo, y es necesario
realizar una perfecta gestion y organizacion de las actividades bajo la supervision del
equipo directivo. Dado que la gestion del tiempo no se limita al tiempo empleado en la
organizacion del proceso docente, es necesario visualizarlo como una brdjula para marcar
el ritmo que siguen todas las personas que participan en la comunidad escolar al realizar

todas las actividades.
Utilidad social y personal del conocimiento de la historia local

El contenido de historia nacional “permite la mejora de los conocimientos, habilidades y
habitos de los estudiantes, y es propicio para la independencia cognitiva” (Calvas et al.,
2019, p. 47); en cierta medida, su conocimiento y dominio de las herramientas de
aprendizaje. Se ha mejorado el grado, ganando asi independencia, autoconfianza y

percepcidn de la complejidad de la vida social.

La historia del estudio en la escuela debe tener el valor integral de esta ciencia, mejorando
la autoestima y el autorreconocimiento de las personas y la sociedad, mejorando la cultura
y la calidad de vida y convirtiéndose en un regulador de la vida humana, contribuyendo

asi a mejorar la calidad nacional de identidad.

Interés de los estudiantes en conocer mejor la Historia Local para comprender las Estudios

Sociales

El interés se suele considerar como una ‘“variable motivacional con componentes
emocionales y cognitivos” (Chiecher, 2016, p. 68), orientada a contenidos especificos.
En otras palabras, esta interesado en un tema en particular, lo comprende, lo satisface y

lo impulsa a tomar medidas. Por tanto, se motiva el interés. Pero hay que tener en cuenta
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que el desarrollo y crecimiento de intereses requiere ciertas expectativas de éxito. Si un
alumno cree que es incapaz de completar una tarea, incluso si cree que es interesante, es

probable que no la haga y que poco a poco pierda el interés.

El interés estimula el conocimiento y fomenta el compromiso con el aprendizaje. De esta
forma, los estudiantes se sienten mas capaces en este campo (no olvide las habilidades
iniciales que acabamos de mencionar), aumentando asi su autoestima y motivacién para
sequir aprendiendo. Ademas, el aumento del interés y la competencia suele ir

acompafado de una experiencia satisfactoria que podemos llamar emocion.

El proposito de la ensefianza de las ciencias sociales en la educacion infantil es que los
nifios y nifias aprendan a socializar criticamente. Por ello, es necesario que los profesores
ensefien a los nifios a comprender su entorno social, no solo a nivel emocional, sino
también cognitivo. Los nifios y nifias deben aprender a reflexionar sobre el mundo social.
Los nifios y nifias tienen derecho a participar con los adultos en la futura construccion de
una sociedad democratica, justa y pluralista. La clave para poder empezar a aprender esta

en los profesores y su formacion.

Beneficios de conocer la historia local en un contexto externo a la asignatura de Estudios

Sociales

En el trabajo profesional de los docentes, “el pensamiento critico de la realidad educativa
debe ser coherente. Deriva de los conocimientos requeridos” (Jiménez et al., 2018, p. 69),
analisis de recursos disponibles, disefio de procedimientos de trabajo y evaluacion de
resultados, es decir, experiencia. Nuevos paradigmas educativos, desde la pedagogia y la
psicologia. Los métodos y tendencias actuales son comprometidos con el propdsito y las
metas del proceso de ensefianza y aprendizaje, tratando de encontrar métodos alternativos

que favorezcan la calidad de la ensefianza.

Permitir comprender y difundir nuestra historia local en el curriculo escolar, es
fundamental porque permite a los alumnos de cualquier grado comprender quiénes son,
su definicidn en la sociedad y como funciona la sociedad en la que viven. Para tratar la
historia local, se requiere una variedad de métodos y procedimientos de ensefianza para

asegurar que los estudiantes tengan un conocimiento historico apropiado.
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La historia local no debe considerarse una clase independiente, debe incorporarse al
sistema de conocimientos, debe establecerse de manera organica y coherente en la
ensefianza de la historia. En el curriculo sistematico se integra y evalla todo el trabajo
realizado en la comunidad. Desde la perspectiva de que los estudiantes se conviertan en
maestros de su propio aprendizaje, se vuelvan creativos, reiteren conocimientos, eliminen

todas las dudas y obtengan la preparacion necesaria para los estudiantes.
Sensaciones que provoca aprender historia local en los estudiantes

El contenido de historia nacional “permite la mejora de los conocimientos, habilidades y
habitos de los estudiantes, y es propicio para la independencia cognitiva” (Calvas et al.,
2019, p. 547); en cierta medida, su conocimiento y dominio de las herramientas de
aprendizaje. Se ha mejorado el grado, ganando asi independencia, autoconfianza y

percepcion de la complejidad de la vida social.

La historia del estudio en la escuela debe tener el valor integral de esta ciencia, mejorando
la autoestima y el auto reconocimiento de las personas y la sociedad, mejorando la cultura
y la calidad de vida y convirtiéndose en un regulador de la vida humana, contribuyendo

asi a mejorar la calidad nacional de identidad.
1.2. Descripcion del proceso diagndstico

El presente epigrafe puntualiza el desarrollo puesto en marcha para identificar como la
gamificacion mejora el proceso educativo de la asignatura de Estudios Sociales en el 7mo

grado de la escuela “Zoila Ugarte de Landivar”.
1.2.1. Nivel de investigacion (tipo de investigacion)

Segun el tipo de investigacion, el presente proyecto de grado, fue cuasi experimental, “un
tipo de investigacion orientada a la realizacién de experimentos e investigacion
observacional” (Zurita et al., 2018, p. 184), que tiene como objetivo definir de qué manera
las variables independientes afectan a las dependientes. En otras palabras, se trata de

establecer y analizar las relaciones causales que se dan en un grupo determinado.

En este caso, se eligié a estudiantes de 7mo Grado de Educacion Basica de la Escuela
“Zoila Ugarte de Landivar”, con el motivo de proponer la ensefianza de la Historia de

Machala de una manera diferente a como se ha venido impartiendo desde tiempos atras,
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debido a que la presente materia fue considerada como aburrida, monétona y dificil de
aprender, por lo que contiene mucho texto. Aqui se experimentd la Gamificacion como

una técnica de aprendizaje innovadora.
1.2.2. Disefio de la investigacion (Métodos de investigacion)

El método de investigacion aplicada fue analitico-sintético, es decir, "compuesto por las
partes de un todo, descomponiéndolo en elementos individuales, observando su causa,
naturaleza e influencia, y luego vinculando cada reaccion a través de un método

comprensivo general para preparar el fenomeno en estudio " (Sosa, 2019, p. 16).

De esta manera el método analitico es el proceso que permite fragmentar un todo en partes
para comprender mejor el significado de lo que se esta investigando, haciendo referencia
a la operacionalizacién de la variable tanto dependiente como independiente y el método
sintético es el proceso que permite sintetizar el objeto que se va a investigar, en este caso
la conceptualizacion de variable. Con ello pudimos obtener datos muy importantes para

darle solucion de nuestro problema de investigacion.

Otro método de investigacion aplicado en nuestro proyecto fue el historico-légico, el cual
“describe fendémenos que acontecieron en el pasado. La fuente bésica de informacion son
los documentos. Es un tipo especial de investigacion descriptiva”. (Espinoza & Toscano,
2015, p. 36). Este método histdrico-l6gico o metodologia de la historia, comprende una
serie de técnicas, métodos, procedimientos o teorias utilizadas por los historiadores para

examinar eventos pasados y escribir o reescribir la historia.

Desde esta perspectiva, este método es fundamental para nuestra investigacion, por qué
no seria posible conocer y explicar la historia local y la gamificacion si no partiéramos
del conocimiento de las teorias del aprendizaje, siendo necesario hacer referencia a sus
fundamentos, bases y origenes, todo validado por informacion recopilada por expertos

que han estudiado el tema.

Al referirnos sobre historia local y gamificacion se hace énfasis en “los enfoques
conductista, cognitivista y constructivista”. (Sanchez et al., 2020, p. 50). Es decir,
emergimos en las teorias del constructivismo, particularmente en las investigaciones de

Lev Vygotsky, Piaget y fragmentos del conductismo de Skinner, que establecieron
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nuevos parametros de aprendizaje para hacer de la investigacion una experiencia

significativa basada en las teorias del aprendizaje.

Gracias a estas teorias fue posible redactar las bases teoricas y los antecedentes de nuestra
investigacion, de la misma manera que sus teorias fueron guias para la seleccion de los

cuestionarios (Anexos 4 y 5) utilizados en el presente trabajo de investigacion.

De la misma manera fue necesario aplicar el método estadistico que “se hace
indispensable como un procedimiento eficaz para la interpretacion exacta de informacion
de todas las ciencias y sirve como una herramienta de enlace para cada informacion”
(Salas, 2018, pag. 6). Los métodos estadisticos son procedimientos para procesar datos
cuantitativos mediante técnicas de recoleccion, conteo, presentacion, descripcion y
andlisis. También permiten comprobar hipotesis o establecer relaciones causales en un

determinado fendémeno.

De este modo gracias al metodo estadistico se puedo establecer la obtencidn,
representacion, simplificacion, analisis, interpretacion y proyeccion de las caracteristicas,
variables y valores numéricos (tabulacién de datos y el analisis de los resultados
encontrados) en nuestro proyecto de investigacion para una mejor comprension de la

realidad y una optimizacion en la toma de decisiones.
1.2.3. Poblaciéon y muestra
Poblacion.

“La poblacion de estudio es un conjunto de casos, definido, limitado y accesible, que
formara el referente para la eleccion de la muestra, y que cumple con una serie de criterios
predeterminados” (Arias et al., 2016, p. 202). De esta manera se puede decir que el
universo es un conjunto de elementos que contienen determinadas caracteristicas a

estudiar, de las cuales algunas formaran parte del requerimiento de la investigacion.

Por ello, existe un caracter deductivo entre la poblacion y la muestra, que va de lo general
a lo particular, esperando que la parte observada (en este caso la muestra) sea
representativa de la realidad (aqui se incluye la poblacion); con el fin de garantizar los

resultados generales y asi mismo redactar las discusiones de todo el estudio.
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Por tal raz6n y tomando en cuenta las caracteristicas de este trabajo de investigacion, el
estudio se realizo en la Escuela de Educacion Basica “Zoila Ugarte de Landivar”, del
canton El Guabo perteneciente a la provincia de El Oro, especificamente en el séptimo

grado de Educacion General Basica, paralelo A, By C, periodo lectivo 2020-2021.

Existe respectivamente en el séptimo afio paralelo (A) 37 estudiantes, en el paralelo (B)
38 estudiantes y en el paralelo (C) 37 estudiantes, el total de la poblacion es de 112
alumnos, siendo entre ellos 23 nifias y 14 nifios de alrededor de 11 y 12 afios de edad. El
100% de la poblacion es mestiza, siendo provenientes de la provincia del El Oro, pero de
diversos cantones: Santa Rosa, Machala, Huaquillas, Arenillas y de la parroquia Rural

Tenguel.
Muestra

La muestra es un subconjunto de la poblacién en estudio, "se puede extrapolar, por lo que
se pueden resumir los resultados observados en ella” (Otzen & Manterola, 2017, p. 227).
Se usa para sacar conclusiones. Se trata de una técnica de investigacion muy utilizada en
las ciencias sociales. No todos los datos son adecuados para el muestreo, pero cuando la
poblacion es lo suficientemente grande, se debe utilizar un método adecuado para
seleccionar la unidad de aquel. Los investigadores escogen cuidadosamente las muestras,
que deben representar las caracteristicas de la poblacion en general y tener relaciones

equitativas.

En este estudio se utilizd el método de muestreo no aleatorio o0 no probabilistico por
cuotas, "generalmente basado en el conocimiento de los estratos poblacionales y/o con
fines de investigacion, los individuos mas representativos o suficientes" (Arias et al.,

2016, p.202), analizados previamente y no escogidos al azar.

El método de muestreo no aleatorio es una técnica para recolectar muestras a través de un
proceso que no brinda las mismas oportunidades de seleccion para todos los individuos
de la poblacion. En este tipo de muestreo, la cuota se establece para que conste de varios

individuos que cumplen determinadas condiciones.

Se utilizaron casos disponibles, los cuales se contd con acceso. Los criterios elegidos para
la conformacidn de la poblacion fueron los siguientes: ser alumnos del séptimo afio de

educacion basica de la escuela “Zoila Ugarte de Landivar” y por ende tengan 11 o 12 afios
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de edad, que recibieran la asignatura de Estudios Sociales. La poblacion que estuvo
conformada por 112 estudiantes, se la dividié en subgrupos, es decir por paralelos, tanto
“A’?, “B” y G‘C)7'

Los elementos a consideracion de la muestra fueron: que los estudiantes cuenten con un
celular o computadora propia, ademas se tomd en cuenta los gustos primordiales hacia la
asignatura de Estudios Sociales, para aquello preguntamos a cada uno de los alumnos en
una reunion por la plataforma Teams y por ultimo debian contar con un docente qué posea

Maestria en Educacién, lo cual fue verificado.

La muestra definitiva estuvo conformada por 37 estudiantes, del paralelo “A”, porque
fueron los més idoneos para este tipo de investigacion, en la reunién se pudo evidenciar
que cumplian con los requisitos (dispositivos propios, les encantaba hablar de Historia y
el docente tenia una maestria en educacion, a diferencia de que los otros profesores solo

contaban con una Licenciatura, por el momento) para ser seleccionados.
1.2.4. Criterios de inclusion y exclusion
Criterios de inclusion de los alumnos

1. Inconveniente de aprendizaje de los contenidos de Estudios Sociales (Historia

local).

2. Consentimiento de los padres de familia.
Criterios de exclusion de los alumnos

1. Rechazo de parte del estudiante a participar.
Criterios de inclusion del docente

1. Experiencia en la ensefianza de Estudios Sociales.

2. Colaboracién en los requerimientos del estudiante.
1.2.5. Técnicas de recoleccion de datos

Las técnicas de investigacion son procesos que se utilizan al iniciar el estudio de un

fendmeno especifico. Estos métodos permiten recopilar, examinar y visualizar
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informacion, logrando asi el objetivo principal de toda investigacion, que es adquirir
nuevos conocimientos. La eleccion de la técnica de investigacién mas adecuada depende
del problema a resolver y de los objetivos planteados, por lo que esta eleccidn resulta ser

un punto fundamental en cualquier proceso de investigacion.

Por lo tanto, conforme a las necesidades de informacién y para recolectar datos confiables
y suficientes, se utilizaron tres técnicas: la encuesta (cuestionario), ficha de observacién

y entrevista.

La presente investigacion utilizd la encuesta como técnica de recoleccion de datos,
mediante el uso de un cuestionario, el cual consiste en una serie de preguntas que se
exponen para obtener informacion directa sobre el objeto de estudio, asi lo manifiesta
(Espinoza & Toscano, 2015) en donde nos da a conocer que “la encuesta es una técnica
de adquisicion de informacion de interés socioldgico, mediante un cuestionario
previamente elaborado, a través del cual se puede conocer la opinion o valoracion del

sujeto seleccionado en una muestra sobre un asunto dado”. (p. 50)

La encuesta adaptada en base a las variables, dimensiones e indicadores, con las opciones
de respuesta: “Nada”, “Poco”, Bastante” y “Mucho”. (Anexo #6), se direccion0 a los
estudiantes de septimo grado, que ayudo a conocer desde otra perspectiva la gamificacion
y su repercusion en el ejercicio aulico. Permitiendo de esta manera articular las

problematicas observadas desde un inicio.

La observacion como técnica “crea una vinculacion concreta y constante entre el
investigador y el hecho o fendmeno, y que tiende a cefiirse a la légica de las formas,
procedimientos, relaciones e interrelaciones que se suscitan dentro de la realidad
estudiada” (Campos & Lule , 2012, p. 52).

La aplicacion de esta técnica permitid conocer de cerca los problemas que se presentan,
como resultado de la interaccion profesor-alumno se determino si el problema se centrd
en el desempefio de los alumnos o docentes y la frecuencia con la que se presentaron estas
deficiencias, el cual al final nos dio los resultados, de los cuales se obtuvo certeza del

propdsito de la investigacion que se llevd a cabo.

De esta forma, la observacion permitio identificar las actitudes hacia los elementos del

juego que se presentan en diferentes actividades de aprendizaje y que permiten enfocar la
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gamificacion como estrategia motivacional en el aprendizaje, con las valoraciones:
“Nada”, “Poco”, “Bastante” y “Mucho”. (Anexo #7)

La entrevista es otra técnica “para la recoleccion de datos mas utilizadas en la
investigacion cualitativa, permite la obtencion de datos o informacion del sujeto de
estudio mediante la interaccion oral con el investigador”. (Troncoso & Amaya, 2017, p.
330)

Esta técnica establecid una relacion directa con las fuentes de informacion, es decir, los
encuestados. Las respuestas recibidas son beneficiosas porque ofrecen una perspectiva
del problema, lo que resulta beneficioso para dar a la investigacion un caracter formal y
creible. Las preguntas planteadas (Anexo #8) permitieron saber si la formacion actual

esta relacionada con la gamificacion o si aln se desconoce esta innovadora estrategia.

De la misma manera fue aplicada la técnica de investigacion documental porque es un
“procedimiento orientado a la aproximacidon, procesamiento y recuperacion de
informacion contenida en documentos, independientemente del soporte documental en
que se hallen” (Rojas, 2011, pag. 279) y que, a partir de la recopilacion de informes, tesis,
articulos y diversas fuentes bibliogréaficas, relacionadas con la gamificacion, permitid

verificar el problema y sentar las bases del presente estudio.

La aplicacion de la revision bibliografica fue necesaria desde el inicio y durante todo el
proceso de desarrollo del proyecto, cuyo objetivo fue recoger la informacién necesaria y
relevante para el desarrollo del marco tedrico y las técnicas de observacién y encuesta
(cuestionario). La investigacion cientifica bibliografica fue esencial para localizar
diversas fuentes en revistas académicas, asi como de autores contemporaneos
comprometidos en la investigacion de diversas teorias que respaldan el problema

encontrado.
Instrumentos

De acuerdo con el propoésito de la investigacion, se establecen herramientas relevantes
para ayudar a recopilar informacion, estas herramientas ayudan a establecer, aclarar y
correlacionar aquella. En el caso del cuestionario “valora los conocimientos previos y

adquiridos de los estudiantes” (Pozzo et al., 2018, p. 10).
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Permitiendo que las personas consulten de forma répida y econémica, mientras que al
mismo tiempo realiza comprobaciones razonables sobre los problemas. Es decir, procesa
los datos de manera uniforme, por lo que se utiliza principalmente como herramienta para
la investigacion en ciencias sociales y es la mas adecuada para recoger notas sobre las

caracteristicas habituales de poblaciones especificas.

En la presente investigacion, se utilizd dos cuestionarios para cada variable, fueron
obtenidos de Tesis Doctorales publicadas en la base de datos Scielo. Para la variable
independiente “Historia local” se empled un cuestionario de la Universidad de Murcia
con el tema “Aportaciones Didacticas de la Historia Local y Familiar al Proceso de

Ensefianza-Aprendizaje de las Ciencias Sociales”, creado en el afio (2015).

Asi mismo para la variable dependiente “La Gamificacion” se recogid un cuestionario del
trabajo de investigacion “La Gamificacion como estrategia metodologica y la gestion de
herramientas ofiméaticas como logro de aprendizaje en los estudiantes de primer ciclo, en
la asignatura de fundamentos de informatica de la facultad de administracion y negocios
de una universidad privada de lima”, creado en el afio (2018) . Se utilizaron los presentes
cuestionarios, porque fueron los méas adecuados para la recoleccion de informacion de

acuerdo al tema del proyecto de grado.

El primer cuestionario, de escala Likert, estuvo compuesto por 5 dimensiones con 13
items: el primero fue: contenidos sobre aspectos de la historia local, con tres items, que
trata de las tematicas ensefiadas en el centro educativo, siendo favorables o no para el
aprendizaje del estudiante, como segunda dimension, metodologia en la ensefianza de la
historia local, con 2 items, es decir, sistema con el que los maestros planifican sus clases,
valiéndose de distintas herramientas, para lograr que los alumnos alcancen los objetivos

y competencias que se definen para cada nivel educativo.

La tercera dimensidn, evaluacion de la historia local en el proceso ensefianza aprendizaje,
con 2 items, conjunto de estandares normativos, determina sistematicamente las ventajas,
el valor y el significado de alguien o alguien., la cuarta dimensién, conocimientos de
historia local en estudiantes, con 3 items, es la informacién obtenida por una persona a
través de la experiencia o educacion, una comprension tedrica o practica de cosas

relacionadas con la realidad. La quinta dimension, utilidad social y personal del
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conocimiento de la historia local, con 3 items, trata de la importancia de saber de historia

en cada uno de los educandos.

El cuestionario utilizé una escala de valoracidn, nada, poco, bastante, mucho, segun los
grados de evaluacion del conocimiento (habilidades, actitudes, valores, competencias).
El segundo cuestionario de escala Likert, tuvo siete dimensiones con 11 items, que fueron:
Restricciones, con 2 items, donde se quiso saber si las reglas fueron claras en el desarrollo

de la asignatura gamificada.

Emociones, tuvo 2 items, con la necesidad de interpretar sus estados de animo durante la
clase, Narrativa, litem, 6sea su familiarizacion con hechos pasados o clases anteriores,
Desafios, con 1 item, como su nombre lo manifiesta, que obstaculos tuvieron o superaron
en la trayectoria, Competencia, 2 items, tienen que ver con la superacion de sus
obstaculos, Recompensas, litem, indaga acerca de una meta o lo motivados que se sienten
al querer lograr o conseguir algo y Estado de ganadores con 2 items. Se considera con el
objetivo de saber que tal fue su experiencia como ganadores 0 no y si recomendarian este

tipo de clases para el proceso de ensefianza aprendizaje.

Cabe mencionar que la herramienta seleccionada es la mas adecuada para la recoleccion
de informacion, para ello se utiliza la consistencia de las variables, determinadas en el
proyecto para determinar las dimensiones e indicadores de la informacion recolectada y
aportes posteriores.

1.2.6. Proceso de validacion de los instrumentos

Para la validacion de los cuestionarios (Anexos 9, 10, 11, 12, 13), se tomaron en cuenta
a cinco expertos, con titulos acorde al tema de investigacion, es decir Ciencias Sociales e
Informatica. Para ambos instrumentos se realizé el mismo procedimiento. Iniciando por
la revision de literatura, como primer paso, que incluye la revision del conocimiento, que
se tiene hasta el momento en que se quiere medir el concepto, y propone tres situaciones:
cuando el concepto esta totalmente definido, parcialmente definido y cuando el concepto

no esta definido.

Segundo paso: se recurrio a la exploracion del concepto a nivel de expertos, docentes de
la Universidad Técnica de Machala que imparten sus conocimientos de acuerdo a su

especialidad, la realizacion de una entrevista en profundidad no es mas que un dialogo, el
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entrevistador inspira y lidera una serie de conferencias, cuyo Unico marco es el marco de
investigacion. Este paso se desarrolla en dos situaciones: conceptos parcialmente

definidos y conceptos indefinidos.

Tercer paso: los temas se enumeran, reduciendo el nimero de respuestas, pero no
demasiado; idealmente, el 50% de la lista original. Cuarto paso: Formulacion de los items:
Construimos una lista de respuestas agregadas o sinterizadas obtenidas de "historia local"

e "hibrido" en el paso anterior.

Quinto paso: en la seleccion de los Jueces, se tomo en cuenta sus titulos y afios de
experiencia, ellos nos ayudaron a elegir cual de los items debe ser eliminado o cuéles
deben ser eliminados. Sexto paso: en la aplicacion de la prueba piloto, se la realiz6 en
estudiantes de las mismas caracteristicas de la muestra seleccionada en la institucion
educativa “Zoila Ugarte de Landivar” del Guabo. Como una de las funciones de la prueba
piloto, puede reevaluar la claridad del proyecto, aunque el juez ayudo6 a evaluar esta

caracteristica, aunque no son la poblacion objetivo.

Séptimo paso: evaluacion de consistencia, aqui existio un valor global de la consistencia
interna y este valor global se lo obtuvo mediante el calculo del Alfa de Cronbach, que es
un indice de consistencia interna para instrumentos cuyo valor final es una variable

ordinal.

Octavo paso: al reducir items, se realiza mediante un procedimiento puramente
matematico porque solo usamos el instrumento una vez en la poblacion, y esto
corresponde a la aplicacion del pre-test, que comienza con la construccion del

instrumento.

Noveno paso: en la reduccién de dimensiones, se tomé en cuenta que un instrumento tiene
varias dimensiones y en cada dimension hay varios items. Entonces el concepto de
consistencia interna fue una acepcion mucho mas amplia, porque antes de ver si la
puntuacién de cada item es consistente con la puntuacion general, ahora es necesario ver
si la puntuacién de cada dimension es consistente con la puntuacion total, y por otro lado,
si el puntaje de cada item es consistente con el puntaje total de su dimension. Decimo
paso: en la identificacion de un criterio, evaluamos su efectividad en base a los resultados

obtenidos por otros autores en equipos de la misma poblacion.
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Se tomd en cuenta y hubo la colaboracion de cinco expertos, para la validacion del
instrumento (cuestionario), quienes fueron: Doctores en Ciencias Pedagdgicas y
Magisteres en Tecnologia e Innovacion Educativa, con mas de 20 afios de experiencia

docente.
1.2.7. Proceso del consentimiento informado

El consentimiento informado es el documento que incorpora un proceso fundamental en
toda investigacion cientifica con seres humanos, es “el investigador que llevara adelante
la investigacion que debera estar claramente identificado, quien debera informar

exhaustivamente al sujeto de investigacion” (Carracedo et al., 2017, p. 17).

“La motivacion y cambio de actitud son dos ejes fundamentales que la gamificacion
encierra aplicandola en el proceso de ensefianza-aprendizaje” (Aguilera et al., 2020, p.
56) Por ello, la gamificacion es una estrategia didactica aplicable en las aulas para atraer
la atencion de los alumnos de manera sutil, dejando atras los métodos tipicos de ensefianza
tradicionales, para adquirir aprendizajes duraderos mediante la incorporacién de
elementos de juego educativo.

Por tal motivo se decidi6 seleccionar e investigar sobre el tema de “la gamificacion en la
ensefianza-aprendizaje de la historia”, puesto que, la ensenanza de la historia del canton
el Guabo es un tema que los estudiantes del séptimo afio de educacion bésica de la escuela
“Zoila Ugarte de Landivar” desconocen, no toman en cuenta o les resulta aburrida la
forma en que aprenden. Lamentablemente esto surge porque los docentes desconocen la
importancia del uso de la gamificacion y solo lo asocian con el término “jugar”, obviando

su valor y el impacto que crea tanto cuando se ensefia como cuando Se aprende.

Se redactaron oficios para solicitar la autorizacién de las respectivas autorizaciones de la
institucion. El primero oficio estuvo dirigido al director de la escuela para solicitar que se
nos otorgue una autorizacién y poder realizar una reunién con los padres de familia del
séptimo afio de educacion baésica paralelo “A” (Anexo 14) y la ejecucion de nuestro

proyecto.

Posteriormente se organizé una reunién por medio la de la plataforma Microsoft Teams
en donde se le comunico al Ing. Freddy Marcelo Vega Henriquez, director de la escuela

Zoila Ugarte de Landivar cuales fueron los motivos que nos llevaron a escoger su
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prestigiosa institucion como parte de nuestro proyecto de investigacion. Dandole a
conocer que “existe un creciente interés de la comunidad cientifica en la aplicacion de la
gamificacion a muchas areas de conocimiento, por lo que muchas de las experiencias

existentes pueden tratar de ser exportadas al dominio de la docencia” (Cortizo etal., 2011,
p. 6).

El segundo oficio fue dirigido al Mgs. Darwin Juela, docente del séptimo afio de
educacion basica paralelo “A” en donde se le explicd en que consiste el trabajo de
investigacion (Anexo 15) y el tercer oficio dirigido fue dirigido a los padres de familia
para que asistan a una reunion con la finalidad de informar acerca del proyecto de grado
y que era necesaria la aplicacion de encuestas (Anexo 16), pero sobre todo su

consentimiento.

En este caso, se especificd a los padres de familia que habria una reunion a las 7 de la
noche, para tratar asuntos de la investigacion, previamente se envié un oficio de
convocatoria, el docente de aula también colabord explicando a los papés sobre la
convocatoria y animo a los representantes a no faltar porque se trataria de un tema muy
importante que también beneficiaria a sus hijos y si estdn de acuerdo firmarian la
autorizacion de participacion de su representado o lo firmaria la presidenta de curso

representando a todos los padres de familia (Anexos 17 y 18).

Para obtener el consentimiento informado, ya que es esencial, porque asi se puede
“cumplir con la voluntad plenamente informada a las partes de los deseos del otro o su
voluntad de enfrentarse entre si" (Vazquez et al., 2017, p. 3). En este estudio se utilizo el
método de muestreo no aleatorio 0 no probabilistico por cuotas. Es una técnica para
recolectar muestras a través de un proceso que no brinda las mismas oportunidades de
seleccidn para todos los individuos de la poblacion. En este tipo de muestreo, la cuota se

establece para que conste de varios individuos que cumplen determinadas condiciones.

Se analiz6 los contenidos de diversas revistas cientificas, tesis doctorales de repositorios,
trabajos de grado, postgrado, resultados de investigaciones institucionales, para el
desarrollo del Marco Tedrico, se empezd con los antecedentes referenciales, iniciando
con una breve introduccion y se citd dos antecedentes a nivel global, regional y nacional,
indicando cémo se relacionan y en qué contribuiran con la investigacion en proceso, cada

uno de ellos.
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Se opto por establecer una propuesta que involucre y cubra los aspectos relevantes, para
el desarrollo de la presente investigacién, la implementacion de Genially para la
ensefianza de la Historia de ElI Guabo tiende a la direccion de mejorar la ensefianza
aprendizaje de la historia, asignatura de Estudios Sociales, donde los nifios no se aburran

de la clase o solo copien lo que el profesor dicte.
1.2.8. Limitaciones

Una de las limitaciones del diagnéstico fue no haber interactuado con el docente y los
estudiantes de manera presencial, a causa del brote de la pandemia Covid 19, que afecto
a todo el mundo en general, mas aun al sector educativo, poniendo en préctica la
educacion virtual, como solucién a la gran problematica existente, de lo contrario el

contagio hubiera aumentado provocando miles de muertes.

Otra limitacidn que se ha palpado es el reducido numero de la muestra, debido a los costes
merecidos y al problema mencionado anteriormente, muchas instituciones tuvieron
retiros de estudiantes y hasta despidos de maestros. Un mayor nimero de muestra requiere

mayores recursos econémicos.
1.3. Analisis del contexto y desarrollo de la matriz de requerimiento
1.3.1. Procesamiento y analisis de los datos

Con la aplicacion de instrumentos adecuados se pudo obtener informacion concreta y se

logré cumplir con los objetivos especificos:

» Conocer cuales son las consecuencias de no emplear una metodologia adecuada
en la ensefianza de la asignatura de historia en estudiantes de Séptimo afio de

Bésica de la Escuela "Zoila Ugarte de Landivar" periodo 2020-2021.

» Presentar a los estudiantes un cambio innovador en el proceso de comprension de
los hechos historicos, mediante herramientas de las Gamificacion en el contexto
historico local en estudiantes de Séptimo afio de Basica de la Escuela "Zoila
Ugarte de Landivar" periodo 2020-2021.
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» Promover el uso de herramientas tecnolégicas, para crear un ambiente activo en
el proceso ensefianza-aprendizaje en estudiantes de Séptimo afio de Basica de la

Escuela "Zoila Ugarte de Landivar" periodo 2020-2021.

1.3.1.1. Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes del 7mo grado sobre el

impacto de la Gamificacion en el aprendizaje de historia local.

Tabla 1. Resultados encuesta a estudiantes. Dimension Contenidos sobre aspectos de la

historia local.
N° Indicador Frecuencia Nada Poco Bastante  Mucho Total
1 El profesor introduce 2 35 0 0
habitualmente referencias 37 100%
a la “historia local y 5,41% 94, 59% 0% 0%

familiar " en las clases.
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 2. Resultados encuesta a estudiantes. Dimension Evaluacion de la historia local

en el proceso ensefianza aprendizaje.

N° Indicador Frecuencia Nada Poco Bastante Mucho Total
(El profesor da 2 33 2 0
2 importancia en la nota 37 100%

final a la “historia local? 5, 41% 89, 18% 5, 41% 0%
¢En los exdmenes o 4 31 2 0
3 controles de evaluacion,
hay preguntas o temas de
Historia Local?

37 10, 81% 83,78% 5, 41% 0% 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 3. Resultados encuesta a estudiantes. Dimension Utilidad social y personal del

conocimiento de la historia local.

N° Indicador Frecuencia  Nada Poco Bastante  Mucho Total

0 8 12 17
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¢ Te interesa conocer 37
4 mejor la Historia Local 0% 21,62% 32,43% 45,95% 100%
para comprender mejor la
asignatura de estudios
sociales?
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de Landivar”

Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 4. Resultados encuesta a estudiantes. Dimension Restricciones.

N° Indicador Frecuencia Nada Poco Bastante  Mucho Total
¢El docente 0 33 4 0

5 implementa la . L00%

. -, 0

todas sus clases?
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 5. Resultados encuesta a estudiantes. Dimension Emociones

N° Indicador Frecuencia Nada Poco Bastante Mucho  Total
¢La utilizacion de la 0 0 10 27
amificacion
] g t : 37 100%
esplerta emociones 0% 0% 27% 73%

positivas en ti?
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 6. Resultados encuesta a estudiantes. Dimension Desafios.

N° Indicador Frecuencia Nada Poco Bastante  Mucho Total
¢ Planteaste desafios 0 2 18 17
ue motivaron tu
A e 37 100%
participacion a 0% 540%  48.65%  4595%
recibir una clase
gamificada?

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.
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Tabla 7. Resultados encuesta a estudiantes. Dimension Competencia.

N° Indicador Frecuencia Nada Poco Bastante  Mucho Total
¢ Te sienten 0 0 13 24
8
competente
. _p y 37 100%
participas cuando 0% 0% 351%  64.9%

recibes clases

gamificadas?
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 8. Resultados encuesta a estudiantes. Dimension Recompensas.

N° Indicador Frecuencia Nada Poco Bastante Mucho  Total
¢Te incentivas 0 0 9 28
9 cuando las . 100
- 0
actividades 0% 0% 243%  757%
gamificadas ofrecen
recompensas?

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 9. Resultados encuesta a estudiantes. Dimensién Estado de ganadores.

N° Indicador Frecuencia Nada Poco Bastante  Mucho Total
¢ Te sientes 0 0 9 28
10 satisfecho con el uso . L00%
. -, 0
de la Gamificacion 0% 0% 243%  75.7%

en clase?
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

1.3.1.2. Resultados de la ficha de observacion aplicada a los estudiantes del 7mo

grado sobre el impacto de la Gamificacion en el aprendizaje de historia local.
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Tabla 10. Resultados de la ficha de observacion aplicada a estudiantes. Dimensién

Contenidos sobre aspectos de la Historia Local.

N° Indicador Nada Poco Bastante Mucho

1 El profesor introduce habitualmente referencias a X
la “historia local y familiar " en las clases.

Fuente: Ficha de observacion aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de
Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 11. Resultados de la ficha de observacidn aplicada a estudiantes. Dimensién

Evaluacion de la Historia Local en el proceso ensefianza aprendizaje.

N° Indicador Nada Poco Bastante Mucho
2 El profesor da importancia en la nota final a la X

“historia local y familiar.
3 En los exdmenes o controles de evaluacion, hay

preguntas o temas de Historia Local y familiar.

Fuente: Ficha de observacion aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de
Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 12. Resultados de la ficha de observacion aplicada a estudiantes. Dimension
Utilidad social y personal del conocimiento de la Historia Local.

N° Indicador Nada Poco Bastante Mucho
4 A los estudiantes les interesa conocer mejor la X
Historia Local para comprender mejor las ciencias
sociales.

Fuente: Ficha de observacion aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de
Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 13. Resultados de la ficha de observacién aplicada a estudiantes. Dimension

Restricciones.

N° Indicador Nada Poco Bastante Mucho
5 El docente implementa la Gamificacidn en todas X
sus clases.
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Fuente: Ficha de observacion aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de
Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 14. Resultados de la ficha de observacion aplicada a estudiantes. Dimension

Emociones.
N° Indicador Nada Poco Bastante Mucho
6 La utilizacion de la gamificacion despierta X

emociones positivas en los estudiantes.

Fuente: Ficha de observacion aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de
Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 15. Resultados de la ficha de observacion aplicada a estudiantes. Dimension

Desafios.
N° Indicador Nada Poco Bastante Mucho
7 Al recibir una clase gamificada los estudiantes X

plantearon desafios que motivabaron su
participacion.
Fuente: Ficha de observacion aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de
Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 16. Resultados de la ficha de observacion aplicada a estudiantes. Dimension

Competencia.

N° Indicador Nada Poco Bastante Mucho

8 Los estudiantes se sienten competentes y son X
participes cuando reciben clases gamificadas.

Fuente: Ficha de observacion aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de
Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.
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Tabla 17. Resultados de la ficha de observacion aplicada a estudiantes. Dimension

Recompensas.
N° Indicador Nada Poco Bastante Mucho
9 Los estudiantes se incentivan cuando las X

actividades gamificadas ofrecen recompensas.

Fuente: Ficha de observacion aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de

Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 18. Resultados de la ficha de observacion aplicada a estudiantes. Dimension

Estado de ganadores.

N° Indicador Nada Poco Bastante Mucho

10 Los estudiantes se sienten satisfechos con el uso X
de Gamificacion en la clase.

Fuente: Ficha de observacion aplicada a estudiantes de la Escuela “Zoila Ugarte de

Landivar”
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

1.3.1.3. Resultados de la entrevista aplicada al docente de 7mo grado sobre el
impacto de la Gamificacion en el aprendizaje de historia local.
Tabla 19. Resultados de la entrevista aplicada al docente. Dimensién Contenidos sobre

aspectos de la Historia Local.

N° Indicador/Pregunta Respuesta

¢Usted introduce No solo en estudios sociales, también se articula todas las areas de
1 habitualmente referencias de  educacion porque en algin momento del proceso educativo se
historia local en las clases de  extiende ese contenido, pero especificamente si un poco mas en
Estudios Sociales? estudios sociales se habla un poco de la historia, de los antepasados

y también a veces de la localidad.

Fuente: Entrevista aplicada al docente de 7mo grado de la Escuela “Zoila Ugarte de

Landivar”.
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.
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Tabla 20. Resultados de la entrevista aplicada al docente. Dimension Evaluacion de la

NO

historia local en el proceso ensefianza aprendizaje.

Indicador/Pregunta

Respuesta

¢Usted da importancia a la

historia local en la nota final?.

¢En los examenes o controles
de evaluacion, usted agrega
preguntas o temas de Historia

Local?

La ensefianza de la historia local es muy importante mas que todo
para el desarrollo de los nifios y los joévenes, por ende cuando hay la
oportunidad de tratar este tema si lo evalio y considero las
calificaciones de aquella prueba en la nota final, porque es importante
reconocer la historia de su cantdn o de su provincia porque hay un
refran que dice “el que no conoce su pasado esta condenado a
repetirla” por eso es importante valorar el sacrificio y cosas que
hicieron nuestros antepasados.

En los examenes seria en el proceso formativo porque la evaluacién
tiene tres momentos: la evaluacion diagnostica, la evaluacion del
proceso formativo y la evaluacion sumativa, al momento que nosotros
damos clases, nosotros valoramos bastante el proceso formativo y ahi
emitimos y direccionamos lo que es el concepto historico;
especificamente en el &rea de estudios sociales cuando algunos temas
se relacionan por ejemplo: Cuando nosotros estamos estudiando la
historia o los cantones de provincia de El Oro, ahi mas o menos lo
detallamos e inclinamos a estudiar lo que es la historia de la localidad,
de todo lo que tiene nuestro canton el Guabo.

Fuente: Entrevista aplicada al docente de 7mo grado de la Escuela “Zoila Ugarte de
Landivar”.
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 21. Resultados de la entrevista aplicada al docente. Dimensidn Utilidad social y
personal del conocimiento de la Historia Local.

No

Indicador/Pregunta

¢Considera que los

estudiantes se interesan por

conocer la Historia Local de
El Guabo?

Respuesta

A veces a los estudiantes les gusta escuchar la historia, pero leerla
como que nos les agrada mucho, porque no tienen la cultura o habito
a la lectura, entonces al escuchar solo quieren que les especifiquen
directamente si, pero no aprenden directamente el orden cronolégico
entonces eso si faltaria un poco mas de aplicar alguna estrategias o
motivacién para que ellos se empapen mas de este tema que es tan
importante.

Fuente: Entrevista aplicada al docente de 7mo grado de la Escuela “Zoila Ugarte de
Landivar”.
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 22. Resultados de la entrevista aplicada al docente. Dimensidn Restricciones.

No

Indicador/Pregunta

Respuesta

¢Implementa la Gamificacion
en todas sus clases?

La gamificacién, ese tema siempre lo he escuchado, pero nunca lo
profundice. En este afio tuve algunos conocimientos y nociones que
si me daba cuenta que lo aplicaba, pero no directamente como una
materia 0 una teoria que yo la habia estudiado, pero especificamente

73



no con conocimiento, pero si intuitivamente lo aplicaba en algunas
actividades.

Fuente: Entrevista aplicada al docente de 7mo grado de la Escuela “Zoila Ugarte de
Landivar”.
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 23. Resultados de la entrevista aplicada al docente. Dimensién Emociones.

N° Indicador/Pregunta Respuesta

Me parece que si despierta emociones positivas porque motiva e

¢lLa utilizacion de la interesa y también porque les gustan bastante lo que es los
6 gamificacion despierta desafios, los retos, entonces mientras uno estd explicando el
emociones positivas en los conocimiento los estudiantes asimilan y en el momento de la
estudiantes? aplicacion a ellos les motiva responder, entonces como que si les

motiva bastante lo que es la gamificacion.
Fuente: Entrevista aplicada al docente de 7mo grado de la Escuela “Zoila Ugarte de

Landivar”.
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 24. Resultados de la entrevista aplicada al docente. Dimension Desafios.

N° Indicador/Pregunta Respuesta

¢Los educandos plantean Anteriormente estaba asimilando esta tematica, nueva para mi, ahora
desafios que motivan su laestoy estudiando, la aplicaba tradicionalmente, entonces de alguna
7 participacion al recibir una manera buscaba el acondicionamiento o el estimulo en el estudiante,
clase gamificada? pero en si no la aplicaba como una ciencia 0 como una teoria de
aprendizaje o seria una nueva interaccion didactica para el estudiante.
Fuente: Entrevista aplicada al docente de 7mo grado de la Escuela “Zoila Ugarte de
Landivar”.
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Tabla 25. Resultados de la entrevista aplicada al docente. Dimension Competencia.

N° Indicador/Pregunta Respuesta

¢Los estudiantes se sienten Haciendo un analisis de la planificacion, cuando vienen los retos o
competentes 'y participan desafios entonces si. Las actividades de estudios sociales o de las
8 cuando reciben clases diferentes areas si se las aplicaria con gamificacién yo creo que

gamificadas? tendrian un aprendizaje mas significativo y ellos tuvieran mas interés
y motivacién por participar o por aprender los contenidos dados por
su maestro.

Fuente: Entrevista aplicada al docente de 7mo grado de la Escuela “Zoila Ugarte de

Landivar”.
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.
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Tabla 26. Resultados de la entrevista aplicada al docente. Dimension Recompensas.

NO

Indicador/Pregunta

Respuesta

¢Los educandos se incentivan
cuando las  actividades
gamificadas ofrecen
recompensas?

Pienso que si, porque nosotros estudiando la conducta del ser
humano, nosotros siempre nos incentivamos cuando en algin
momento nuestros papas nos dijeron que, “si tus sacas buenas notas
te vamos a dar esto”, entonces de alguna manera se la aplicaria en la
institucidn. Si el estudiante se destaca va a tener su recompensa y €so
va ser un poco mas significativo y el va a querer desear participar
mas porque su participacién no va a quedar en nada, por lo contrario,
su participacion va a tener una recompensa y entonces el estudiante
dice: “No, yo participo porque el profesor me ha a dar una
recompensa’.

Fuente: Entrevista aplicada al docente de 7mo grado de la Escuela “Zoila Ugarte de
Landivar”.
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.

Indicador/Pregunta

Tabla 27. Resultados de la entrevista aplicada al docente. Dimension Estado de

ganadores.

Respuesta

10

¢Cree que los estudiantes se
sienten satisfechos con el uso
de la Gamificacion en clase?

El grupo de estudiantes que yo tuve eran bien competitivos, entonces
yo pienso que les llamaba la atencion que se aplicara la técnica de la
gamificacidn en clases, porque a los estudiantes les gustaria resolver
0 aprender cosas nuevas a través de esta técnica y si, yo siento que
quedarian muy satisfechos con el uso de la gamificacion en su
proceso de ensefianza aprendizaje.

Fuente: Entrevista aplicada al docente de 7mo grado de la Escuela “Zoila Ugarte de
Landivar”.
Elaborado por: Evelyn Martinez y Lady Tamayo.
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Analisis de la aplicacion de los instrumentos por dimensiones

1. Contenidos sobre aspectos de la Historia Local
En la encuesta realizada a los estudiantes de 7mo “A” se pudo detectar que el
docente imparte poca informacidn de Historia, por lo tanto, los estudiantes poseen
escaso conocimiento de fechas histéricas o civicas en la asignatura de estudios
sociales, coincidiendo con las respuestas de la ficha de observacion, que fue
aplicada a los educandos, donde se consta las pocas referencias de datos locales,
asi mismo se comparte veracidad en la entrevista realizada al docente,
manifestando que la poca introduccién de tematicas historicas se debe a la
extension de informacién e investigaciones, asumiendo la falta de tiempo para
abarcar todos los temas de historia del Canton El Guabo.

2. Evaluacion de la Historia Local en el proceso ensefianza aprendizaje
De acuerdo a los resultados obtenidos de la encuesta realizada a los estudiantes de
7mo “A”, se dedujo que el profesor da poco interés a la historia local en las
calificaciones finales, tomando en cuenta las notas de otras asignaturas como
primordiales, en la ficha de observacion aplicada a los discentes, se verifico este
suceso, ya que las clases de historia local son impartidas pocas veces. El docente
en la entrevista expreso que, si toma en cuenta las evaluaciones de historia en la
nota final, siempre y cuando halla la oportunidad, ya que es importante socializar
de los antepasados que defendieron a la patria, asi mismo de aquellos momentos.
Asi mismo en la encuesta realizada a los estudiantes de 7mo “A”, el docente
incluye pocas preguntas de historia local en los exdamenes finales, evidenciando la
ausencia de preguntas escritas de Estudios Sociales, de igual manera se asemejo
con los resultados de la ficha de observacion, donde las preguntas escritas de
historia del canton el Guabo son muy pocas, pero en la entrevista realizada la
docente supo manifestar que las realiza en la evaluacion formativa, o sea en el
proceso de la clase, mientras socializan ideas, valorando mucho sus experiencias
y aprendizajes.

3. Utilidad social y personal del conocimiento de la Historia Local
Segun los datos de la entrevista realizada a los estudiantes de 7mo “A”, se sintetizd
que les importa mucho conocer la historia local y asi no tener problemas en la
asignatura de Estudios Sociales, son conscientes de que aprender historia les

ayuda mucho, no solo para obtener buenas calificaciones, sino para conocer a su
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Canton. En la ficha de observacion que se aplicé a los alumnos se pudo visualizar
que tienen mucho interés por aprender para tener un mayor dominio de la
asignatura de Estudios Sociales. En la entrevista realizada al docente expreso que
a los estudiantes les gusta escuchar historia, pero no leerla, por lo que es evidente
la necesidad de estrategias que ayuden a mejorar este habito.

Restricciones

En la encuesta realizada a los estudiantes de 7mo “A” se evidencio que el docente
aplica poco la gamificacion en sus clases, asi mismo la ficha de observacién
demostré que el profesor implementaba actividades gamificadas en ciertos temas,
en la entrevista opinG que no tenia conocimientos profundos de esta metodologia,
pero si la utilizaba de una manera muy escasa en algunos temas de las asignaturas.
Emociones

De acuerdo a la encuesta realizada a los estudiantes de 7mo “A” se demostro que
el uso de gamificacion despierta en ellos muchas emociones positivas. En la ficha
de observacion también se pudo constatar que las sensaciones que sienten los
estudiantes son muy alentadoras y en la entrevista dirigida al docente también se
pudo confirmar que los retos causan mucha concentracion, entusiasmo y ganas de
aprender.

Desafios

De la encuesta realizada a los estudiantes de 7mo “A”, expresaron que plantearon
muchos desafios al recibir una clase gamificada, porque pueden poner en practica
sus talentos, y asi autoevaluarse para saber que conocimientos poseen, en que
deben mejorar y sobre todo descubrir lo que les apasiona. En la ficha de
observacién dirigida hacia los educandos también se comprueba que los retos son
constantes y promueven a la participacion ininterrumpida. De la misma manera
en la entrevista, el docente manifestdé que cuando los nifios trabajan con
gamificacion plantean competencias juntos a sus comparfieros, que a la vez les
ayudan a ser creativos y desafiantes.

Competencia

De la encuesta realizada a los estudiantes de 7mo “A”, mencionaron que se sienten
muy competentes y participes cuando reciben clases gamificadas, ya que manejan
la tecnologia constantemente y asi pueden ir perfeccionando sus técnicas o
habilidades, en la ficha de observacion se pudo deducir que la mayoria de

estudiantes se sienten a gusto aprender con ejercicios online y en la entrevista
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hacia el docente, expresé que las actividades gamificadas se desarrollan de
manera extraordinaria, cuando es realizada por el presente grupo de estudiantes.

8. Recompensas
De acuerdo a la encuesta realizada a los estudiantes de 7mo “A”, expresaron que
se sienten muy incentivados cuando las actividades gamificadas ofrecen
recompensas, ya sean virtuales, en la ficha de observacion se afirmé lo importante
que significan premiar el esfuerzo y dedicacion a una tarea o actividad. En la
entrevista realizada hacia el profesor, manifestd que el ser humano siempre se
motiva alin mas cuando existe un incentivo y con mayor razén cuando son nifios,
recompensar su dedicacion y participacion es esencial.

9. Estado de ganadores
En la encuesta realizada a los estudiantes de 7mo “A”, mencionaron que se sienten
muy satisfechos cuando reciben clases gamificadas, en la ficha de observacion, se
confirmo que al ser las clases muy divertidas va a existir mayor interaccion entre
compafieros y con el docente, a pesar de que haya un ganador, todos compartiran
experiencias y sus conocimientos se reforzaran con la practica. En la entrevista
realizada al docente expreso que aplicar la gamificacion en las clases es un éxito,
observar como los estudiantes se emocionan para alcanzar con la meta planteada
y obtener un trofeo, sin duda la tecnologia tiene aspectos positivos en la

educacion.
1.3.2. Discusiones de los resultados

A continuacion, se encuentra el analisis de los resultados obtenidos en las encuestas y
ficha de observacion dirigidas hacia los estudiantes de 7mo grado “A” y la entrevista
realizada al docente, con el objetivo de comprobar la veracidad de las hipotesis planteadas

en la investigacion y de los resultados obtenidos.
Hipdtesis secundaria 1

De acuerdo a los datos adquiridos de la encuesta, entrevista y ficha de observacion, se
pudo evidenciar que no existe la costumbre o el habito de impartir de manera usual
informacion o detalles de historia local en las clases, estos resultados mantienen relacion

con lo que afirman los autores Molina et al., (2017) donde constatan a través de su estudio,
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que existen claros paralelismos entre la concepcién de la historia, las practicas docentes

y el uso dado a la materia para crear identidades autoctonas.

De esta manera se da respuesta al sub problema 1 ;Cudles son las consecuencias de no
emplear una metodologia adecuada en la ensefianza de la asignatura de historia
en estudiantes de Séptimo afno de Basica de la Escuela “Zoila Ugarte de Landivar”

periodo 2020-2021? y a la vez corroborar la hipdtesis secundaria 1.

Las creencias que los docentes tienen sobre la funcion de la ensefianza de la historia, la
manera con la que afrontan la docencia en esta materia y la construccién de identidades
culturales, permite ver la realidad en el proceso educativo, en cada inicio de clases con
pocos contenidos de historia e identidad. Asi mismo concuerda el autor Pantoja (2017),
la autoestima hacia las raices y el pais de origen propio o de sus progenitores, que puede
generar la ensefianza de una historia basada en triunfos, hazafias y aspectos positivos de

los paises latinoamericanos, es practicamente no suficiente o pobre.

Por otro lado, se hace referencia a la importancia de la Historia Local en la nota final, los
cual resulto ser muy poco considerada en la calificacion de término, aun siendo esencial
analizar el conocimiento basico histdrico que tienen los estudiantes y aun mejor si es del
canton donde habitan, estos resultados se obtuvieron de la segunda pregunta de la

encuesta, entrevista y ficha de observacion aplicada, lo cual guardan una gran similitud.

En la investigacion comparativa que hicieron los autores Gomez et al., (2017), destacan
las opiniones y percepciones de los docentes en formacion de Espafia e Inglaterra, los
resultados mostraron en el caso de los estudiantes esparioles dos perfiles docentes muy
acusados. El primero de ellos no coincide con las conclusiones mencionadas, considerado
por los estudios internacionales con un cardcter mas tradicional, estan en desacuerdo con
que los contenidos conceptuales tengan menos peso, creen que las técnicas de evaluacién
cualitativas deben tener menos presencia, y valora como relevantes o muy relevantes el

uso de preguntas cortas y pruebas objetivas.

En el nuevo descomunal hubo una silueta mayoritaria que piensa que los instrumentos
tradicionales de valoracion (examen-libro de contenido) impiden la creacién, cree que los
preceptos curriculares no deben seguirse tan estrictamente, valora positivamente las
técnicas de evaluacion cualitativas. En la cuestion inglesa, parece arduo de interpretar que

los docentes en formacion ingleses tengan una apreciacion mas cercana a practicas de
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evaluacion tradicionales que los estudiantes espafioles, y que esos perfiles docentes estén

tan difuminados.

También en el presente estudio se reflejo las pocas preguntas de historia local que existen
en los examenes, constatado en la tercera pregunta de la ficha de observacion, encuesta y
entrevista, aunque el docente menciond la practica de la evaluacién en tres momentos: la
evaluacion diagnostica, la evaluacion del proceso formativo y la evaluacion sumativa. no
descarta que en la asignatura de estudios sociales cuando hay oportunidad de hablar de
historia se lo hace principalmente durante el proceso formativo, pero en escasas

ocasiones.

Pero los autores Prats et al., (2011) no estan del todo convencidos con que se creen ciertas
preguntas, sino que sefialan que la historia no nos proporciona respuestas sin que se le
formulen una gran cantidad de preguntas completas; la tradicion es un enérgico amigo en
la labor de interrogarnos sobre nosotros mismos como grupo general. Sin embargo, las
respuestas de la historia perpetuamente responden a preguntas. Estar al corriente qué
ocurrié o cdmo ocurrid; conocer el porqué de las acciones humanas en el pasado, o los
motivos que tenemos para proceder y diferenciarlos de las causas que desencadenaron un
proceso forma miembro de la tarea de la historia. Y esto igualmente debe incluirse en el

curriculo.

De acuerdo a la comprension de la asignatura de estudios sociales resulto ser bastante el
interés de los educandos por conocer la Historia Local representado en la cuarta pregunta
de la ficha de observacion y encuesta, pero hubo una pequefia aclaracion por parte del
docente, expresando que los estudiantes no tienen un habito de lectura, pero sus ganas de
aprender son elevadas, entonces solo saben lo que les cuentan y escuchan sin seguir un

orden cronolégico de los sucesos.

En una publicacion elaborada por los autores Bécares et al., (2016) contradicen los
mostrado en los resultados de esta investigacion, porque la asignatura de Ciencias
Sociales, debido a su gran paquete teérico y a la abstraccion de los conceptos a preparar,
genera una gran desmotivacion en el alumnado de conferencia primaria y secundaria. En
este apartado se propone el uso de las metodologias activas como método para el alcance

de los estudiantes en la materia.
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Hipotesis secundaria 2

Cuando se trata del uso de la gamificacion en el proceso ensefianza aprendizaje los
resultados la entrevista, ficha de observacidn y encuesta coinciden, porque se manifiesta
que el manejo de esta técnica de aprendizaje no es usado con frecuencia y son muy pocas
las veces que se la aplica, incluso inconscientemente. Una de las razones es por el
desconocimiento de los docentes acerca de las tecnologias y nuevas metodologias de
educacion, lo cual en la actualidad es perjudicial para el estudiante, porque limita su

motivacion y desarrollo de habilidades que quizas no se han dado cuenta que poseen.

Como lo revelaron las autoras Sanchez & Colomer (2017), la apatia del alumnado hacia
determinadas materias escolares es una sinceridad. En el asunto de Ciencias Sociales, el
protagonismo de una ensefianza basada en aspectos transmisivos ha desarrollado estas
condiciones y ha impedido el avance de nuevas técnicas de gestion y de influencia que

intensifiquen el logro de los discentes por los conceptos histdricos y geograficos.

Permitiendo dar respuesta al Sub problema 2 ;Como influye un cambio innovador en el
proceso de comprension de los hechos histdricos a los estudiantes, mediante herramientas
de la Gamificacion en el contexto historico local en estudiantes de Séptimo afio de Basica
de la Escuela “Zoila Ugarte de Landivar” periodo 2020-2021? y corroborando la hipétesis
secundaria 2. Una de las posibles vias para invertir esa realidad es la inclusién de
secuencias didacticas gamificadas para el desarrollo de competencias asociadas a la
reflexion histérica. Asi, en el trabajo llevado a cabo por aquellos autores se presentd un
esquema de aplicacion a partir de modelos existentes que vinculan las competencias y la
estilo de representar la notificacion con las caracteristicas del juego o actividad que se
desea gamificar.

Segun los datos obtenidos el interés educativo por la gamificacion ha crecido Gltimamente
fomentando varios tipos de aprendizajes y motivacion despertando emociones en los
estudiantes y por lo tanto estos resultados guardan una estrecha relacion con lo que
manifestd Garcia (2018), en donde la gamificacion en el ambito de la educacion incluye
experiencias y elementos de juego, buscando el disfrute y las emociones positivas por

parte de los estudiantes.

También se hace referencia a los desafios y recompensas que ofrece la gamificacion,

donde se obtuvo conocimiento que para modificar la conducta del nifio y que pueda
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realizar una tarea de manera divertida utilizando gamificacién, tenemos que hacer que los
nifios se sientan como parte de un desafio u reto creando competencia entre ellos, asi lo
afirma Gomez (2020), en donde el disefio de la gamificacion basado en recompensas
permitird promover la competencia, la motivacion, redefinir el fracaso y permitir el

"ensayo y error".

Por lo tanto, al momento de presentar, al alumno una serie de retos de aprendizaje, y
cuanto el alumno lo haya cumplido, generara una recompensa a corto o largo plazo
dimensionada a la complejidad del reto, dando como resultado una motivacién a seguir

participando.
Hipotesis secundaria 3

De igual manera se da respuesta al sub problema 3 ;Qué produce el uso de herramientas
tecnologicas en el desarrollo de la clase en estudiantes de Séptimo afio de Basica de la
Escuela "Zoila Ugarte de Landivar" periodo 2020-2021? y se verifica la hipotesis
secundaria 3. La gamificacion viene a persuadir al usuario, en este caso, al estudiante en
participar del juego, de convertir una simple tarea en algo atractivo y que represente un
reto, por ende, el estudiante sentira una inmensa satisfaccion al recibir una clase
totalmente gamificada, corroborando de esa manera lo que manifestaron Contreras &
Equia (2016) en sus investigaciones, en donde explican que la teoria y la mecénica
gamificadora ayuda a motivar y enganchar a los estudiantes; con esto se busca convertir
una actividad rutinaria y poco atractiva en una actividad dindmica, satisfactoria para los

estudiantes.
1.4.Seleccién de requerimiento a intervenir: justificacion

La muestra definitiva estuvo conformada por 37 estudiantes, del paralelo “A”, porque
fueron los mas idéneos para este tipo de investigacion, en la reunién se pudo evidenciar
que cumplian con los requisitos (dispositivos propios, les encantaba hablar de Historia y
el docente tenia una maestria en educacion, a diferencia de que los otros profesores solo

contaban con una Licenciatura, por el momento) para ser seleccionados.

Los elementos a consideracion de la muestra fueron: que los estudiantes cuenten con un
celular o computadora propia, ademas se tomo en cuenta los gustos primordiales hacia la

asignatura de Estudios Sociales, para aquello se pregunt6 a cada uno de los alumnos en
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una reunién por la plataforma Teams y por ultimo debian contar con un docente qué posea

Maestria en Educacién, lo cual fue verificado.

La muestra es un subconjunto de la poblacién en estudio, "se puede extrapolar, por lo que
se pueden resumir los resultados observados en ella” (Otzen & Manterola, 2017, p. 1). Se
usa para sacar conclusiones. Se trata de una técnica de investigacion muy utilizada en las
ciencias sociales. No todos los datos son adecuados para el muestreo, pero cuando la
poblacion es lo suficientemente grande, se debe utilizar un método adecuado para
seleccionar la unidad de aquel. Los investigadores escogen cuidadosamente las muestras,
que deben representar las caracteristicas de la poblacion en general y tener relaciones

equitativas.
CAPITULO Il. PROPUESTA INTEGRADORA

En este apartado se realiza la descripcion de la propuesta desde su fundamentacion
cientifica y tedrica-pedagogica, sus objetivos, componentes estructurales, fases de

implementacién y recursos logisticos.
Introduccion

La aplicacion Genially como metodologia de Gamificacién es un sitio web de portal de
juegos educativos generado por los propios usuarios, para poner a prueba sus
conocimientos, junto a una herramienta ideal en el aula, es decir, aprobar que los alumnos
aprendan de forma divertida a través de juegos, "segun las necesidades del pedagogo o
escolar” (Aguilar & Vega, 2020, p. 63).

Hace posible un cambio en el ambiente educacional, pasando de un patron repetitivo a
dinamicas interesantes y motivacionales de las disciplinas de las ciencias sociales. El
proceso de aprendizaje puede ser mejorado por los recursos basados en la gamificacion,
la motivacion, el desarrollo de la inteligencia emocional y la adquisicion de habilidades
de cooperacién. El alumno es el protagonista de su propio aprendizaje siempre y cuando

comprenda mejor el contenido y lo que tiene que hacer.

De esta manera se evita el aburrimiento de los nifios al recibir clases, con el fin de
conseguir mejores resultados, ya sea para absorber conocimientos, mejorar alguna
habilidad, o bien recompensar acciones determinadas, ya que cuando se trata de la

presente materia, todos la consideran como tediosa.
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A partir de aquello se propone el uso de Genially como herramienta de gamificacion en
el proceso ensefianza-aprendizaje de la Historia de El Guabo, asignatura de Estudios
Sociales, en los estudiantes de 7mo afo de Educacion Basica “A”, en la institucion “Zoila
Ugarte de Landivar, para que aprendan, entreguen tareas y sean evaluados a través de

mecanicas de juegos.

Segln datos obtenidos en una encuesta realizada por Carrion (2019), senaldo que “la
ensefianza de las ciencias sociales ha ocupado un papel en el uso de los recursos TIC y la
gamificacion” en un ambiente de formacioén cooperativo (p. 13), para mejorar la
adquisicion y desarrollo de las técnicas curriculares ", aumentar la estimulacion de los
participantes por capacitarse, promover el desarrollo de las destrezas comunicativas y
facilitar el analisis y el juicio critico.

2.1 Descripcion de la propuesta
2.1.1 Fundamentacion cientifica tedrico-pedagogico

Los fundamentos cientificos de la gamificacion como metodologia en el proceso
ensefianza aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales, se muestran en los

razonamientos a continuacion:

Nuevos metodos como la gamificacion son de gran relevancia para la labor docente de la
educacion secundaria, porque “permite implementar diversas actividades pedagogicos en
el aula a través de distintas opciones” (Gomez, 2018, p. 12), como combinar clases
magistrales tradicionales con nuevas estrategias, dindmicas de participacion activa y las

TIC, en el aula de historia.

“Promueve el trabajo colaborativo, cooperativo, la libertad de aprendizaje, los hechos
historicos, el aprendizaje basado en retos, etc.” (Cascante & Granados, 2018, p. 20). Al
mismo tiempo, trae una serie de desafios para los docentes debido a la necesidad de
cambio de roles y redefinicion del paradigma de mediacion pedagogia y claridad
relacionada con la necesidad de ingresar al curso, mejorar la alfabetizacion en mediacion
a través de medios técnicos, informacion, es decir, la necesidad de nuevos profesores
capaces, demostrando su papel como facilitador del proceso de aprendizaje real, segun la

realidad actual y cambiante.
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Sobre la satisfaccion del profesor en cuanto a las evaluaciones con mecanicas divertidas
de contenidos y saberes “se han convertido en recursos relacionados con el proceso de
interaccion educacional” (Colomo et al., 2020, p. 9), porque basicamente implica
presentar uno 0 mas desafios a los estudiantes, establecer reglas o normas, y de alguna
manera recompensas (como insignias o distintivos o desbloquear niveles de combate méas

altos) se otorgan a cualquiera que logre superar los objetivos establecidos.

La “curiosidad y aprendizaje experiencial, narracion, anticipacion permite concentrarse,
adquiriendo conocimientos y potenciando el pensamiento historico” (Alvarez, 2020, p.
455). Se puede utilizar la resolucion de acertijos, lagunas de informacion, historias y
espacios imaginativos para despertar la curiosidad de los estudiantes. En segundo lugar,
al igual que la fantasia y la simulacion, ayudan a los estudiantes a superar el aburrimiento,

el miedo y la timidez para comunicarse en diferentes idiomas hasta ser mas creativos.

Esta tactica metodoldgica no se encarga Unicamente de respaldar la instruccion de los
alumnos en cuanto a contenidos conceptuales, va mucho mas alld, ademas “puede
favorecer el recurso de las habilidades sociales” (Gonzalez et al., 2019, p. 19), las cuales
son entendidas como un clan de conductas observables, de pensamientos y emociones,
que ayudan a alimentar cortejos interpersonales satisfactorios. Resulta importante
adiestrar las habilidades sociales dado que algunos trastornos emocionales y conductuales
pueden brotar como consecuencia de los problemas interpersonales. Por ello, cualquier

mejora en esta competencia supondra a un remedio de salvacién y especie de animo.

Acerca de que algunas de las causas principales del absentismo y despreocupacion
discente, es decir, las razones por las que los alumnos deciden no asistir al colegio (ya sea
de forma temporal o perpetuo) son la carencia de integracion social o marginacion social

y la desmotivacion del alumnado al recaudar una ensefianza que no es atractiva para ellos.

Del mismo estilo, a través de la gamificacion se aprende a admitir decisiones, a arreglar
problemas, a alentar la creatividad, a discernir a la sociedad que se encuentra alrededor,
aspectos que son de gran prestigio lidiar desde edades tempranas para que en un afan
puedan desenvolverse con éxito en un mundo con peticidn de ciudadanos capaces de saber

y arriesgarse a las transformaciones del mundo.

Para los fundamentos tedricos pedagdgicos es importante tomar en cuenta informacién

de articulos redactados por diferentes investigadores.
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Constructivismo

El constructivismo es una corriente pedagdgica que brinda las herramientas al alumno
para que sea listo de adecuar su auténtico concepto, resultado de las experiencias
anteriores obtenidas en el entorno que le rodea, es decir, “el educando interpreta la
documentacion, las conductas, las actitudes o las habilidades adquiridas previamente para
ganar un entrenamiento representativo, que surge al revelar de su motivacion y

compromiso por conocer” (Guerra, 2020, p. 16).

Cada nifio o adolescente es responsable de su cambio formador, sin embargo, el
catedratico crea las condiciones éptimas y se transforma en un facilitador que lo orienta
de manera progresiva. Para el cumplimiento con una asignacion escolar, selecciona y
organiza la documentacion de diferentes fuentes, estableciendo cortejo entre el reciente

entorno de entrenamiento y sus conocimientos previos.

De tal forma la gamificacion como metodologia en el desarrollo educador tiene el
proposito de que los educandos vayan formando saberes, luego ponen en rutina sus
habilidades en las actividades gamificadas, el desarrollo de aprendizaje se construye
colectivamente. Por ello, el escolar tiene el sitio de contribuir con sus ideas y
conocimientos, ayudando a mejorar el procedimiento y transmitiendo las lecciones

aprendidas a los nuevos integrantes.

La ludificacion se extrapola a acciones online que se enfocan en soluciones, en sede de
tallar el contenido. Esta logica tiende a involucrar a los nifios y mejorar sus capacidades.
Es una herramienta muy poderosa para cambiar radicalmente la alucinacion remota de las
escuelas y redefinir el plan de ensefianza. En su implementacion, el cambio se enfoca en

las necesidades del consumidor, en esta fortuna, los estudiantes.
Aprendizaje por descubrimiento

La presente corriente pedagogica, defendida por Bruner, parte del constructivismo, el cual
plantea que el confirmado de aprender depende del edificio de conocimientos por parte
de los aprendices o alumnos: “se trata de un desarrollo complicado y no inmutable, en el
que a través de procesos de aprovechamiento y acondicionamiento de los nuevos

conocimientos el sujeto adquiere el saber” (Castillo et al., 2020, p. 574).
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Resulta relevante que el conocimiento debe ser distintivo, es decir, que la nueva
documentacion debe poder vincularse con los entendimientos y esquemas previos con el
fin de poder entender y dotarles de veracidad. Igualmente presta gran expectacion a los
factores contextuales del cambio educador, destacando entre los primeros las capacidades

intelectuales y especialmente la motivacion para entender.

Por consiguiente, esta novedad de organizacion se aplica a técnicas como a otros métodos
pedagdgicos tradicionales que deben complementase. Para acontecer éxito, se debe
reflexionar las caracteristicas del alumnado y los objetivos que se quiera obtener. No se
trata solo de que el nifio se siente frente a un videojuego, se trata de acarrear su atencion

y emociones a la clase.

De la misma forma, en el escenario de un flamante recurso formador y un cambio en la
mediacion pedagogica, "la gamificacion es creible y una nueva opcion en el cambio de
temas pedagogicos, en gran medida mas en temas de bastante teoria, donde trata de
muchas realidades” (Cascante y Granados, 2018, p. 19). Por lo tanto, el objetivo didactico
de la nueva metodologia de ensefianza es consagrar una vivencia de disciplina y

autodominio que pueda ser adherida en los alumnos y desaparecer problemas.
Aprendizaje significativo

Supone un proceso en el que el individuo recolecta la informacion, la selecciona, organiza
y “establece relacion con las ideas que ya tenia anticipadamente” (Carranza, 2017, p. 6).
Asi, este fundamento se da cuando el reciente contenido se relaciona con experiencias
vividas y otros intelectos adquiridos con el lapso del tiempo teniendo la motivacién y las

creencias personales sobre lo que es notable entender un papel muy relevante.

La ludificacion se extrapola a acciones online que se enfocan en soluciones, en lugar de
imprimir el contenido. Este razonamiento tiende a involucrar a los nifios y mejorar sus
capacidades. Metodologia muy poderosa para ponerse al dia radicalmente en el contenido
de las escuelas y redefinir el plan de estudios. En su implementacion, el recurso se enfoca

en las necesidades del consumidor, en esta fortuna, los estudiantes.

Cuando se trata del papel de catedratico, ya no es el creador del contenido o explicacion
unidireccional. Actualmente imparte clases, actia como motivador y es un asesor

formador que puede argumentar preguntas y favorecer las tareas. Prestar atencion a las
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reglas es fundamental, y no deben ser demasiado estrictas para alentar la creatividad,
ademas, mejorar el rendimiento académico requiere un equilibrio entre los desafios, las
caracteristicas del discente, los conocimientos previos, el contenido y las tareas disefiadas

por el catedrético.
2.2.  Objetivo de la Propuesta
2.2.1. Objetivo general

Evaluar la efectividad de la aplicacion de la metodologia de gamificacion mediante
Genially en el Proceso Ensefianza-Aprendizaje de la Historia Local, a través de la
asignatura de Estudios Sociales, con el fin de disminuir el desinterés por aprender sobre
el contexto cultural y social de su localidad en los estudiantes de séptimo afio de
Educacion Basica “A” de la Escuela “Zoila Ugarte de Landivar”, periodo 2020-2021.

2.2.2. Objetivos especificos

1. Elaborar un manual con diversas actividades disefiadas en Genially como
aplicacion de la metodologia de gamificacidn, enfocadas en explicar sus procesos
de funcionamiento académico y asi disminuir el desinterés por aprender sobre el
contexto cultural y social de la localidad en los alumnos de 7mo afio de Educacion
Basica “A” de la Escuela “Zoila Ugarte de Landivar”, en el periodo 2020-2021.

2. Validar el manual para uso de Genially, como metodologia de gamificacion, para
disminuir el desinterés por aprender sobre el contexto cultural y social de la
localidad en los alumnos de 7mo afno de Educacion Basica “A” de la Escuela

“Zoila Ugarte de Landivar”, en el periodo 2020-2021.

3. Implementar el manual de la aplicacion de la metodologia de gamificacion
mediante Genially, a través de clases virtuales para mejorar el proceso de
ensefianza en los alumnos de 7mo afio de Educacion Basica “A” de la Escuela

“Zoila Ugarte de Landivar”, en el periodo 2020-2021.

4. Determinar la factibilidad de la aplicacion del manual mediante resultados
observables como el nivel de atencidn, concentracion y aprendizaje continuo en
los alumnos de 7mo afio de Educacién Basica “A” de la Escuela “Zoila Ugarte de
Landivar”, en el periodo 2020-2021.
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2.3.  Componentes estructurales

El manual didactico conduce a la explicacién de como crear diversas actividades
gamificadas, paso a paso para que el docente coopere a disminuir el desinterés de los
estudiantes por aprender historia local, mediante el uso de Genially como aplicacion de

la metodologia de gamificacion.

El manual didactico esta subdivido por dos capitulos, en el primer capitulo esta
constituido por el indice, presentacion, justificacion, estrategias metodoldgicas y
objetivos. Ademas, se plantean los beneficios significativos del manual dando consigo un
estimulo de motivacién al docente para su posterior utilizacion, seguido de su respectivo
temario relacionado a la asignatura de historia, la definicion de términos relacionados a
la mecénica de juegos, y asi mismo el funcionamiento de la herramienta tecnoldgica web

para gamificar las actividades en clase.

Por otra parte, el capitulo dos corresponde a las actividades del manual didactico que se
llevaran a cabo mediante la técnica expuesta en la fundamentacién teorica, que es la
gamificacion, especialmente a través de la aplicacion Genially. Esta esta basada en la
construccion de diferentes juegos a partir de dos plantillas que ayudan a los docentes a
elaborar exposiciones y ejercicios segun sus intereses. Para esta aplicacion se crearan
diferentes juegos virtuales que atenderan a los diferentes contenidos y actividades segun
la temética, metodologia y objetivos establecidos, éstas giraran en torno a la Historia

Local del Cantdén el Guabo.

Las actividades estan relacionan con los temas: divisién politica administrativa,
Personajes historicos y Cantonizacion del Canton EI Guabo, realizadas en 2 plantillas que
contaran con varios ejercicios como: tipo test, busca las respuestas correctas, encuentra
la pareja (texto), encuentra la pareja (imagen), carrusel de preguntas, palabras secretas e
identifica la imagen, lo cual ayudara para impartir una clase activa y cumplir con el

objetivo planteado, de acuerdo a las necesidades educativas.

Las teméticas abordadas fueron abstraidas de un documento virtual del Canton EI Guabo,
que son socializados en el ambito educativo, como parte cultural, patrocinado por la Casa

de la Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrion y narrado por José Antonio Quintana Garcia.
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El problema expone la dificultad de concentracion del discente, desinterés o el no querer
aprender sobre historia local en la asignatura de Estudios Sociales reconocida en el

diagnostico.

La metodologia alude al procedimiento o los pasos a seguir tanto el docente como

estudiantes descritos en el manual, para cumplir con el objetivo propuesto.
El objetivo apunta a la finalidad del trabajo.

Las actividades del manual apuntan a un enfoque constructivista porque este fomenta la
participacion de los estudiantes como principales entes de conocimiento y al docente
como facilitador ya que, proporciona herramientas con las cuales los discentes pueden
construir su propio conocimiento, dando como resultado una experiencia previa en el
entorno circundante. Es decir, los educandos manifiestan informacion, comportamientos,
actitudes o habilidades previamente adquiridas para lograr un aprendizaje significativo,

y esto se deriva del descubrimiento de su motivacion y compromiso de aprendizaje.

La propuesta resulta motivadora e integradora para los estudiantes que consideran a la
asignatura de Estudios Sociales como tediosa, porque se les han impartido dicha clase de
una manera monotona; y para el docente porque se convierte de gran ayuda emplearla o
considerarla para otras areas, debido a que se pone en préctica el uso de herramientas

tecnoldgicas, que hoy en dia tienen innumerables ventajas.
2.4.  Fase de implementacion
2.4.1. Fase de diagnostico

Se volvid a revisar y adecuar la propuesta hacia la utilizacion de la herramienta Genially
como metodologia en las clases educativas, previo a este suceso se realiz6 la observacion
del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de estudios sociales del séptimo
afio "A" de la escuela "Zoila Ugarte De Landivar" durante las practicas pre profesionales;
a partir de las caracteristicas observadas se realiz6 el diagnéstico, que incluyo el uso de
entrevistas a docentes, encuestas y ficha de observacion a los estudiantes que se aplicaron
en linea debido a la situacion de COVID-19, que ya habia sido analizada en el capitulo

anterior.
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Estos instrumentos aplicados tenian como objetivo estar al tanto del nivel de
conocimiento que el docente tiene sobre gamificacion. Por lo tanto, se eligio una clase
de la asignatura de estudios sociales (historia) donde se pudo demostrar que el educando
utiliza métodos tradicionales en la mayoria de sus clases, evidenciandose el desinteres

de los estudiantes por la asignatura en desarrollo.

De esta forma, se revel6 la problematica existente del uso irregular de la gamificacion,
lo que provocé que los estudiantes perdieran el interés por aprender de biografias, relatos
0 afios historicos. Por ello, se presenta una propuesta estructurada sistematicamente para
una adecuada comprension del docente, a través de la cual se alinea la fase de
construccion y socializacion con el desarrollo de las destrezas y habilidades del docente
en el uso de herramientas tecnoldgicas digitales, con el fin de posibilitar un mejor proceso
de ensefianza-aprendizaje, absorbiendo nuevos contenidos de aprendizaje significativos

en relacién a la historia local.

Por tanto, el manual didéactico ayuda al docente y a los diversos miembros de la
comunidad educativa a utilizar siempre las plataformas digitales en coordinacion con la
educacion y a mejorar el desempefio escolar de los discentes. Pues bien, estas
plataformas dinamizan métodos, crean nuevos escenarios y contextos de aprendizaje.
Estas plataformas dinamizan meétodos, crean nuevos escenarios y contextos de
aprendizaje. En consecuencia, se mostré como la plataforma Genially influye en el
comportamiento del aula, puesto que es un factor motivador que promueve la

concentracioén de los escolares.
2.4.2. Fase de disefio

A partir del diagndstico y las referencias tedricas que ya han sido analizadas, se disefi6
un manual didactico para explicar el uso de la plataforma digital Genially como estrategia
metodoldgica en la asignatura de estudios sociales, ya que este instrumento se caracteriza
por la influencia de la conducta, motivacion, concentracion y rendimiento académico de

los estudiantes, siendo la gamificacion una técnica activa y participativa en el aula.

El disefio de este manual didactico se basa en la creacion y resolucion de ejercicios
dindmicos con la ayuda de diez plantillas encontradas en la plataforma digital Genially,
teniendo en cuenta los temas, el problema presentado por el alumno, la metodologia y el

objetivo. Por ende, se ha tenido en cuenta lo siguiente: 1. Seleccion de las tematicas; 2.
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Adecuaciéon de la metodologia a seguir en cada actividad; 3. Estructuracion de
actividades; 4. Objetivos a obtener con cada actividad; 5. Habilidades a adquirir con cada

actividad.

Una vez disefiado el manual didactico, fue validado por cuatro especialistas (Anexo 19),
quienes tomando como indicadores los elementos anteriores, lo evaluaron
adecuadamente, empezando por la revision de la literatura, exploracion del concepto,
listado de los temas, formulacidn de los items, seleccidn de los jueces, aplicacion de la
prueba piloto, evaluacion de la consistencia, reduccion de los items, dimensiones e

identificacidn de un criterio.

También realizaron algunas sugerencias que enfatizan la importancia de poner a
disposicion del docente el manual didactico impreso o digital, con el fin de aportar

nuevas ideas, conocimientos, mejorar la ensefianza y el aprendizaje en esta materia.

De esta forma se da cumplimento a los objetivos especificos 1 y 2 en cuanto al disefio y

validacion de la propuesta metodoldgica antes de su introduccion en la practica escolar.
2.4.3. Fase de socializacion

Una vez alcanzada la versién final del manual didactico, se socializ6 y se siguié el
procedimiento de investigacion para evaluar su efectividad en la préactica escolar de la
ensefianza de la historia local en el séptimo afno paralelo “A” de la unidad educativa
“Zoila Ugarte De Landivar”; para ello, se llevo a cabo una reunion con el director y el
docente de dicha institucion, donde se destacaron sus alcances, caracteristicas,
operatividad y objetivos del manual didactico; asi mismo, se explico la metodologia a
seguir en su implementacion en el séptimo afio paralelo seleccionado. Ademas de esto,
se han coordinado los aspectos logisticos como modalidades de trabajo, temas, fecha,

hora de aplicacién de la propuesta.
2.4.4. Fase de aplicacion

Como resultado de la reunion con la autoridad y docente del séptimo afio de educacion
general basica de la escuela de educacion basica “Zoila Ugarte De Landivar” se coordind
su aplicacién en el periodo académico 2020-2021, a partir de la tercera semana del mes

de septiembre, por ser considerada la opcion méas conveniente.
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En esta etapa se emple6 varias actividades elaboradas en la plataforma digital Genially,
en el area de estudios sociales con el docente y los estudiantes de séptimo grado paralelo
“A” perteneciente al centro educativo “Zoila Ugarte De Landivar”. Para el desarrollo de
la actividad se conformaron grupos colaborativos que fomentan el comparierismo y el
trabajo en equipo, lo que propicié un cambio en el escenario de aprendizaje. Para el
progreso de la actividad se cred un carrusel de preguntas en la plataforma Genially con

el tema “Personajes histdricos del canton el Guabo™.

Al utilizar la herramienta tecnolégica digital se ha asumido un proceso dinamico, ya que
una de las caracteristicas fundamentales de la gamificacion es convertir un entorno de
aprendizaje inconsciente en un aprendizaje consciente basado en la mecanica de juegos,
se constatd una aceptacion por parte de los estudiantes. Cabe destacar que el uso de estas
herramientas ha tenido un impacto positivo en el desarrollo de la actividad. También se
gener0 un aprendizaje mutuo, en el que alumnos y profesores aprenden unos de otros en

el uso de esta tecnologia aplicada en el aula.

En esta fase también se detalla el manual didéactico que se ofrecié a los docentes para el

desarrollo de actividades, en la que se llevaran a cabo los siguientes pasos:

Paso 1. A los participantes de este proyecto se les entregard el manual didactico de la
plataforma digital Genially para que se familiaricen con la herramienta y desarrollen las
actividades propuestas.

Paso 2. Los participantes deben crear una cuenta con su respectivo nombre de usuario y
contrasefia, donde los pasos se especifican en el manual didactico, pero el capacitador

también explicara paso a paso el proceso de registro en la herramienta.

Paso 3. El docente capacitador explicara la clase con la tematica “Personajes historicos
del canton el Guabo” y a su vez evaluara el conocimiento de los estudiantes mediante la

herramienta Genially.

Paso 4. Se socializa con el estudiante y el docente la influencia que tuvo al momento de

interactuar con la herramienta gamificada.
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2.4.4.1 Estimacion del tiempo

Fase de construccion

Fase de socializacién

2.4.4.2 Cronograma de actividades

NO

10

11

12

Actividades

Socializacion de
la propuesta
Descripcion de la
propuesta
Obijetivos de la
propuesta
Componentes
estructurales de
la propuesta

Diagnéstico de la
problematica.
Seleccion de
tematicas para la
elaboracion del
manual didactico
Busqueda de
informaci6n de
las tematicas
establecidas
Creacion del
manual con sus
respectivas
actividades
gamificadas en
Genially
Revision del
manual didactico
Validacién del
manual didactico

Socializacion del
manual didactico
Entrega del
manual didactico
via online

Meses
Junio Julio

FASE DE CONSTRUCCION

FASE DE SOCIALIZACION
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7 semanas

1 semana

Agosto

Septiembre



2.5.  Recursos logisticos

ACTIVIDAD: Construccién y

o DURACION 8 semanas
socializacion

Descripcion Cantidad Precio Unitario Precio Total
Investigadores del proyecto 2 - -
Tutor 1 - -
Especialistas 8 - -
Docente de séptimo grado 2 ) i
(Encuestado)
Estudiantes de Séptimo grado “A” 3

4 - -
(Encuestados)
Especialistas 4 - -
SUBTOTAL $0,00
Descripcion Cantidad Precio Unitario Precio Total
Servicio de internet 2 $33,50 $67,00
USB 1 $15,00 $15,00
Tablet 1 - -
Laptops 2 - -
Celular 2 - -
Plataforma digital (Genially) 1 - -
Plataforma Google Meet 1 - -

Imprevistos $15,00
SUBTOTAL $15,00
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CAPITULO IIl. VALORACION DE LA FACTIBILIDAD

En este apartado se realizara el andlisis de la factibilidad del manual didactico para
explicar el uso de la plataforma digital Genially como estrategia metodolégica; para ello
se analizan las dimensiones técnica, econdmica, social y ambiental de la implementacion

de la propuesta.
3.1. Anélisis de la Dimensidn Técnica de Implementacion de la Propuesta

La propuesta se estima tomando en cuenta todos los requerimientos tecnologicos que
necesita conocer el docente que labora en la institucion educativa, a quien se le propondra
acudir a una reunion virtual para su respectiva capacitacion utilizando el manual didactico

estructurado por plataformas digitales gamificadoras.

Para llevar a cabo esta actividad, se conté con la participacion y cooperacion de las
autoridades del plantel, con quienes se pudo llegar a un acuerdo luego de conocer los
beneficios de la propuesta, contando asi con los materiales y medios indispensables para
Ilevar a cabo esta reunion, que garantizara la preparacion y el fortalecimiento docente en

relacion con la gamificacion y la ensefianza de la historia local.

El manual didactico aplicado en esta sesion posee su herramienta tecnoldgica principal
de gamificacion que es Genially y se elaboro para el docente del séptimo afio paralelo
“A” de la institucion educativa “Zoila Ugarte de Landivar”. La creacion del manual tuvo
una duracidn de 2 meses, el cual fue disefiado para explicar al docente sobre su respectiva
utilizacion y beneficios que posee dicha plataforma digital para que, a través de ella, se

motive el interés de los estudiantes por aprender Historia Local.

Es importante indicar la disponibilidad y la expectativa de la propuesta por parte de
docentes, directivos y representantes legales. Por lo cual, la aplicacion del manual
didactico es factible dentro de las clases virtuales, pues cuenta con los recursos adecuados

para su respectiva ejecucion.
3.2. Andlisis de la dimensidén econdmica de implementacion de la propuesta

La elaboracion del manual didactico, se realizd a través de revisiones bibliogréficas en
varios articulos cientificos, para lo cual, el desarrollo de la propuesta no implicara ningin

costo econémico. Las autoras cuentan con computadoras y acceso a internet para la

96



busqueda de informacion que consolide la investigacion, considerandose factible llevar a
cabo la propuesta, ademas la reunién para la socializacién del manual didactico sera de
manera virtual con la herramienta Google Meet, ya que es una plataforma gratuita de libre

acceso y no es necesario realizar una instalacion, ni tener ningin requisito en particular.

Es importante destacar que para la elaboracion de contenidos en la herramienta Genially
es totalmente gratuito, pero si el beneficiario desea ampliar la gama de opciones que
brinda la plataforma digital podra adquirir una cuenta premium, la cual tiene un costo
econdmico de $4,99 mensuales, que corresponde a la version Edu Pro en donde el docente
podra destacar mas su potencial, este dato se puede observar directamente al comienzo

de la pagina principal de la plataforma Genially.
3.3.Analisis de la dimension social de implementacién de la propuesta

La accion educativa esta vinculada a la parte social, la propuesta implementada
contribuye significativamente a la mejora educativa, pues todo aquello conduce al
fortalecimiento docente en aspectos tecnoldgicos, lo que a su vez garantiza la formacion
integral activa y dinamica del estudiante, quien se beneficia directamente, pues hacia €l

se dirige todo el proceso de capacitacion docente.

A partir de este criterio, se plantea la importancia de la implementacion del manual
didactico puesto que, ayudara a la adquisicion de habilidades cognitivas, afectivas y de
interrelacion, promoviendo la formacion integradora colectiva e individual del docente y

del discente, generando un impacto positivo en la comunidad educativa.

De esta manera, la aplicaciéon de la propuesta es factible porque tiene como objetivo
reducir el problema encontrado, debido a la escasez del uso de herramientas de
gamificacion en el desarrollo de la clase de historia local. Teniendo como resultado una
educacion integral que contribuya al desarrollo de la sociedad y al avance de la educacion

en el pais.
3.4. Andlisis de la dimensién ambiental de implementacion de la propuesta

Esta propuesta se elabor6 con la finalidad de no generar sustancias nocivas que puedan
perjudicar al medio ambiente, pues el disefio, elaboracion, capacitacion y entrega del
manual didactico se ejecutara de manera online, es decir, no es necesario la utilizacion

de hojas para la elaboracion de actividades puesto que, la plataforma virtual
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implementada (Genially) cuenta con espacios para brindar ejercicios, retroalimentacion
y evaluacion a los discentes, de esta manera, se respetaran las normativas ambientales
como: reciclar, reutilizar y reducir, principios que hacen posible cuidar del entorno
natural que nos rodea, de tal manera que se pueda ofrecer a los estudiantes una

aglomeracion de saberes.
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CONCLUSIONES

Al final de esta investigacion, se puede concluir que el uso de la gamificacion es de gran
importancia, porque, a través de ella se puede incidir significativamente en la ensefianza-
aprendizaje de la historia local en los estudiantes, por lo que debe ser integrada al proceso
educativo, para que esto suceda se debid hallar el gran impacto que esta posee, a través
de la aplicacion de nuevas metodologias de aprendizaje, dando asi una vision integradora

a los recursos tecnolégicos.

El docente del séptimo afio de Educacion General Bésica la institucion educativa “Zoila
Ugarte de Landivar” al presentar un significativo desconocimiento acerca de las
herramientas tecnoldgicas de gamificacion tanto como plataformas, programas o equipos
que se deben proporcionar en el desarrollo de conocimientos de historia local, provoca
que las clases se desarrollen de una manera tradicional y mecanica la cual, no permite la
participacion activa y motivacion de los educandos por aprender dicha materia, siendo la

misma un gran obst&culo en el accionar del docente dentro del aula de clases.

Es necesario tener en cuenta que, si estas tecnologias gamificadoras fueran utilizadas,
mejoraria la motivacién escolar de los discentes, pues se mostrarian mas interesados por
aprender historia local u otras asignaturas de una forma mucho mas dinamica, y esto lo
brindan actualmente las herramientas tecnoldgicas de gamificacion, puesto que, ofrece
maltiples alternativas comunicacionales, ademas de permitir el acceso a innumerables
fuentes de informacion, asi como un importante conjunto de aplicaciones tecnoldgicas

totalmente gamificadas, profundizando el entorno del conocimiento a lograr.

Es muy importante entender que la educacion no puede quedarse estancada, por el
contrario, esta debe evolucionar con los requerimientos educativos actuales, y
precisamente con esta alternativa, que es la gamificacion, se puede lograr una innovacion
en la aplicacion metodologica, necesaria para mejorar la accion educativa, porque se ve
como una serie de recursos tecnologicos lo llevan al estudiante a un mundo infinito de
posibilidades, que lo pueden motivar para adquirir de mejor manera el conocimiento, lo

que establece un rumbo significativo para lograr una mejora en la calidad de la educacién.
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RECOMENDACIONES

La institucion educativa debe apoyar los procesos de mejoramiento académico, a través
de la generacién de cursos, talleres, u otras opciones que promuevan la mejora educativa
por medio de herramientas tecnologicas de gamificacion, siendo importante el apoyo
institucional para que estas capacitaciones se brinden de manera permanente, pues como

se conoce la educacion y sus procesos van cambiando paulatinamente.

Se recomienda que los docentes vinculen el uso de la gamificacion como parte de sus
recursos didacticos, pues es una alternativa valida para mejorar los procesos de ensefianza
aprendizaje, como ya es conocido, estos posibilitan la accion metodolégica y conllevan a
que las clases sean mas dinamicas, logrando motivar y despertar el interés de los

estudiantes y se vinculen mas con la clase.

Recordar lo importante que resulta no caer en el analfabetismo digital, ya que, esto
acredita a que el interés de los estudiantes disminuya drasticamente, pues no se conectan
con la realidad actual. Es importante que el docente evolucione en sus acciones educativas
y no se relegue hacia las formas de ensefianza tradicionales, pues hay que tomar en cuenta
los cambios sociales y educativos que se estan proporcionando de forma permanente, no
se debe ensefiar a los educandos de hoy con metodologias de ayer, pues eso constituye un

retroceso para quienes son hoy en dia, los defensores de la tecnologia.
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ANEXOS

Anexo 1
Cronograma de actividades

TIEMPO
MESES Y SEMANAS
N° ACTIVIDADES - - - -
Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto | Septiembre
(2021) (2021) (2021) (2021) (2021) (2021) (2021) (2021) (2021)
3| 4 2| 3 2| 3| 4] 1| 2| 3| 4| 1| 2| 3| 4 2| 3 2| 3 2(3(4]1]2]3|4
1 Apraobacion del anteproyecto.
2 Planteamiento del tema y redacciéndel .
problema.
3 Elaboracidn del guion esquematico.
4 Matriz para los referentes que s eemplearon
en el proyecto.
Determinacion de la problematica mediante
5 la elaboracion del arbol deproblemas.
6 Elaboracion ~ de la matriz  de
consistencia.
7 Redaccién de los antecedentes historicos y
referenciales.
8 Conceptualizacion
Operacionalizacion de las variables.
Elaboracién del marco metodolégico:Tipo,
9 método, técnica, instrumentos,poblacion y
muestra de la
investigacion.
10 | Validacion de los instrumentos
11 Resultados y discusiones de los
instrumentos aplicados.
12 Fundamentacion de la propuesta.
13 Redaccion de los objetivos y fasesde
implementacion de la propuesta.
Elaboracion de la matriz de los recursos
14 logisticos de la investigacion.
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15

Valoracion de la factibilidad de la
propuesta.

16 Presentacion y aprobacion
delproyecto de investigacion.
17 Sustentacion del proyecto
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Anexo 2
Arbol del problema

Bajo rendimiento académico Déficit en la capacidad de )
A defender posiciones Inseguridad

/ | |

Distraccion del alumno con v
diversos factores ajenos a la Perdida de habilidades
clase argumentativas

| | [

El estudiante no muestra
interés en aprender

Impaciencia

Falta de cultura. Estrés

Efectos

El escaso uso de metodologias activas como la
gamificacion desmotiva a los estudiantes,
provocando en ellos desinterés por aprender
sobre el contexto cultural, social de su localidad.

Causas / \
v —=

A muchos es:[tU(Ijlantes no les Exceso de tareas en las
gusta feer. diversas asignaturas

El docente no emplea una
metodologia adecuada en la
ensefianza de la asignatura.

I

No hay preparacion continua Padres de familia no Los do_centes no comunican

de parte del maestro. _ : M 0 cqordlnan sus actividades a
incentivan a sus hijos a leer enviar.

Los docentes no son Continuos cambios en el

especializados en aquella Ahi . ;

Area. Falta de habito. sistema educativo
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Anexo 3
Matriz de consistencia

Problema Objetivo Hipdtesis Variables Indicadores Metodologia
Problema central Objetivo principal Hipotesis central Para la variable Tipo de Investigacién
(De  qué manera el | Determinar cémo el | ElI desconocimiento de la independiente Por el tipo de investigacion, el presente
desconocimiento de la | desconocimiento de la | Historia Local (EI Guabo) Introduccién referencial | proyecto retne las condiciones de un
Historia Local (ElI Guabo) | Historia Local (EI Guabo) | afecta a los estudiantes de acerca de la historia local | estudio cuasi experimental.
afecta a los estudiantes de | afecta a los estudiantes de | Séptimo afio de Bésica de la en clases
Séptimo afio de Basica de la | Séptimo afio de Basicade la | Escuela "Zoila Ugarte de Importancia de la
Escuela "Zoila Ugarte de | Escuela "Zoila Ugarte de | Landivar" periodo 2020- “h'pt 0 local” | Disefio de la Investigacion
Landivar" periodo 2020- | Landivar" periodo 2020- | 20212 istoria local _en ‘a . . -
20217 20217 asignatura de Estudios | De acuerdo al estudio realizado, el disefio
' B Sociales de investigacion es analitico-sintético.
Experiencias
referenciales de los | . . .
hechos historicos locales Ambito de estudio
Sub problema 1 Objetivo Especifico 1 Hipotesis secundaria 1 Importancia  que el | Foplacion
¢Cudles son las | Conocer cuéles son las | No emplear una profesor otorga a la nota | La poblacion de la investigacion esta
consecuencias  de  no | consecuencias de  no | metodologia adecuada en la final de historia local constituida por 112 estudiantes de 7mo
emplear una metodologia | emplear una metodologia | ensefianza de la asignatura |\, oo Razonamiento al | afio de Educacion Basica, paralelos A, B y
adecuada en la enseffanza | adecuada en la ensefianza | de historia,  provoca | | - momento de resolver una | & d¢ 12 escuela “Zoila Ugarte de
de la asignatura de historia | de la asignatura de historia | consecuencias negativas en | '"NGEPEN lente evaluacion relacionada a | Landivar”.
en estudiantes de Séptimo | en estudiantes de Séptimo | los estudiantes de Séptimo | Historia local | la historia local
afio de Bésica de la Escuela | afio de Bésica de la Escuela | afio de Bésica de la Escuela )
“Zoila Ugarte de Landivar” | "Zoila Ugarte de Landivar" | "Zoila Ugarte de Landivar" Examenes en base a | Muestra
contenidos de libros,

periodo 2020-2021?

periodo 2020-2021.

periodo 2020-2021.

Sub problema 2

¢Como influye un cambio
innovador en el proceso de

Objetivo Especifico 2

Presentar a los estudiantes
un cambio innovador en el

Hipdtesis secundaria 2

Existe un cambio
innovador en el proceso de

trabajos de ampliacién y
participacion en
conferencias como parte
de la evaluacién en la
historia local

La muestra de la investigacion esta
constituida por 37 estudiantes de 7mo afio
de Educacién Basica, paralelo A, de la
escuela “Zoila Ugarte de Landivar”.
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comprension de los hechos
historicos a los estudiantes,
mediante herramientas de
la Gamificacion en el
contexto histérico local
en estudiantes de Séptimo
afno de Basica de la Escuela
“Zoila Ugarte de Landivar”
periodo 2020-2021?

proceso de comprension de
los hechos historicos,
mediante herramientas de
las Gamificacion en el
contexto histérico local
en estudiantes de Séptimo
afo de Basica de la Escuela
"Zoila Ugarte de Landivar"
periodo 2020-2021.

comprension de los hechos
histéricos, mediante el uso

de herramientas
gamificadas en el contexto
historico local

en estudiantes de Séptimo
afio de Baésica de la Escuela
"Zoila Ugarte de Landivar"
periodo 2020-2021.

Sub problema 3

¢Qué produce el uso de
herramientas tecnolégicas
en el desarrollo de la clase
en estudiantes de Seéptimo
afio de Basica de la Escuela
"Zoila Ugarte de Landivar"
periodo 2020-2021?

Objetivo Especifico 3

Promover el uso de
herramientas tecnoldgicas,
para crear un ambiente
activo en el proceso
ensefianza-aprendizaje

en estudiantes de Séptimo
afio de Bésica de la Escuela
"Zoila Ugarte de Landivar"
periodo 2020-2021.

Hipdtesis secundaria 3

La aplicacion de
herramientas tecnoldgicas,
permite un ambiente activo
en el proceso ensefianza-
aprendizaje en estudiantes
de Séptimo afio de Basica
de la Escuela "Zoila Ugarte
de Landivar" periodo 2020-
2021.

Objetivo Especifico 4

Aportar con una
herramienta  tecnoldgica,
para el desarrollo curricular
de la asignatura de Historia
en el ambito de las Ciencias
Sociales en estudiantes de
Séptimo afio de Bésica de la
Escuela "Zoila Ugarte de
Landivar" periodo 2020-
2021.

Interés de los estudiantes
en conocer mejor la
Historia  Local para
comprender las Estudios
Sociales

Beneficios de conocer la
historia local en un
contexto externo a la
asignatura de Estudios
Sociales

Sensaciones que provoca
aprender historia local en
los estudiantes.

Para la variable
dependiente

Implementacion de la
Gamificacién por parte
del docente en todas sus
clases

El docente establece
reglas para gestionar el
comportamiento de los
estudiantes

Los estudiantes cumplen
las reglas establecidas

Emociones positivas en
los estudiantes durante las
clases gamificadas

Estimulacion de
relaciones afectivas
positivas  entre los
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Objetivo Especifico 5

Comprobar la factibilidad
del uso de la herramienta
tecnoldgica en la asignatura
de Historia en estudiantes
de Séptimo afio de Bésica
de la Escuela "Zoila Ugarte
de Landivar" periodo 2020-
2021.

Variable
Dependiente

La
Gamificacion

estudiantes durante las
clases gamificadas

Vinculacion  de las
emociones con el
desempefio de actividades
durante las clases
gamificadas

Superacion personal de
los estudiantes, con ayuda
del docente frente al
desarrollo de la asignatura
gamificada.

Estudiantes competentes
activos al recibir clases
gamificadas
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Anexo 4
CUESTIONARIO PARA EL DOCENTE Y LOS ESTUDIANTES SOBRE HISTORIA

VALORES

1 2 3

4

5

Muy en desacuerdo En desacuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo | Muy de acuerdo

NO

Preguntas

ESCALA COMENTARIOS
VALORATIVA
1,2(3(4]5

LOCAL

DIMENSION 1: CONTENIDOS SOBRE ASPECTOS DE LA HISTORIA

01

El docente introduce referencias acerca de la historia local en
clases.

02

Consideras que es importante la “historia local” en la asignaturaj
de Estudios Sociales.

03

Compartes experiencias de hechos histéricos a tus compafieros

0 docentes .

DIMENSION 2: EVALUACION DE LA HISTORIA LOCAL EN EL

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

04

El docente considera importante la nota final de historia local.

05

Razonas al momento de resolver una evaluacién relacionada a
la historia local.

06

Lees libros de historia.

DIMENSION 3: UTILIDAD SOCIAL Y PERSONAL DEL CONOCIMIENTO DE
LOCAL

LA HISTORIA

07

Te interesa conocer mejor la Historia Local para comprender
las Estudios Sociales.

08

Es beneficioso conocer la historia local en un contexto externo
a la asignatura de Estudios Sociales.

09

Te sientes a gusto aprender historia local.
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Anexo 5
CUESTIONARIO PARA EL DOCENTE Y ESTUDIANTES SOBRE LA

GAMIFICACION

DATOS
VALORES
1 2 3 4 5
Muy en desacuerdo En desacuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo | De acuerdo | Muy de acuerdo
NO Preguntas ESCALA COMENTARIOS
VALORATIVA
‘ 1l2|3]4a]s
DIMENSION 1: RESTRICCIONES
01 Las reglas establecidas para el desarrollo de la asignatura
gamificada fueron claras.
02 He seguido las reglas establecidas durante todo el curso.
DIMENSION 2: EMOCIONES
03 Me he sentido a gusto con el desarrollo de la asignatura.
04 He notado que el curso gamificado despertdé emociones positivas
en mi.
DIMENSION 3 DESAFIOS
Durante todo el curso se plantearon desafios que motivaban mi
07 participacion.
DIMENSION 4: COMPETENCIA
08 El curso me ha servido para sentirme en competencia y me ha
animado a ser participe de esta.
09 Considero que el nivel de competencia en el curso ha sido
adecuado para aprender significativamente.
DIMENSION 5: RECOMPENSAS
10 Habia actividades cuya realizacién incentivaban a la obtencion
de recompensas.
DIMENSION 6: ESTADO DE GANADORES
11 Estoy satisfecho con el uso de gamificacién en el curso de
Fundamentos de Informética.
Comentaria con otros comparieros el beneficio por desarrollar el
12 curso empleando gamificacion.
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Anexo 6
Encuesta dirigida a estudiantes

1. ¢El profesor introduce habitualmente referencias a la historia local en las clases?

Nada |:|

Poco

Bastante
Mucho

2. ¢El profesor da importancia en la nota final a la “historia local?

Nada |:|

Poco

Bastante
Mucho

3. ¢En los exdmenes o controles de evaluacion, hay preguntas o temas de Historia Local?

Nada |:|

Poco

Bastante
Mucho

4. (A los estudiantes les interesa conocer mejor la Historia Local para comprender mejor la
asignatura de estudios sociales?

Nada |:|

Poco
Bastante
Mucho

5. ¢El docente implementa la Gamificacidn en todas sus clases?

Nada |:|

Poco

Bastante
Mucho

6. ¢La utilizacién de la gamificacion despierta emociones positivas en ti?
Nada
Poco |:|
Bastante
Mucho
7. ¢Planteaste desafios que motivaron tu participacién al recibir una clase gamificada?
Nada
Poco |:|

Bastante
Mucho

8. ¢Tesienten competente y participas cuando recibes clases gamificadas?

= O
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10.

Bastante

Mucho |:|

¢ Te incentivas cuando las actividades gamificadas ofrecen recompensas?

Nada |:|

Poco

Bastante
Mucho

¢ Te sientes satisfecho con el uso de la Gamificacion en clase?

Nada |:|

Poco

Bastante
Mucho
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Anexo 7

Resultados de las guias de observacion

FICHA DE
OBSERVACION

Datos informativos

Institucion: Escuela “Zoila Ugarte de Landivar

Grado y paralelo: Tmo A

Estudios Sociales

Asignatura:
Observadoras e Evelyn Martinez
e |Lady Tamayo
Indicaciones Grado de desarrollo alcanzado Observaciones
Observaciones
Marque con una (X) en cada 1 Nada
indicador la valoracion que
considere pertinente, luego 2 Poco
sume para obtener el puntaje
respectivo. 3 Bastante
4 Mucho
Variable Dimension N° Indicadoress Valoracion Observacion
1 2|3 4
El  profesor
] introduce
Contenidos habitualment
Historia sobre 1 |e referencias
Local aspe(;tos (_je a la “historia
la Historia local y
Local familiar " en
las clases
L, El rofesor
Evaluacion de da P
la Historia importancia
Local enel 2
proceso en la nota
ensefianza fllr:ai 2 la
aprendizaje 1storia
local y
familiar
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En los

Gamificacién

examenes o0
controles de
evaluacion,
hay preguntas
o0 temas de
Historia
Local y
familiar
A los
estudiantes
Utilidad social les interesa
y personal del conocer
conocimiento mgjor . la
de la Historia Historia
Local Local para
comprender
mejor las
ciencias
sociales
El  docente
implementa
la

Restricciones

Gamificacion
en todas sus
clases

Emociones

La utilizacion
de la
gamificacién
despierta
emociones
positivas en los
estudiantes

Desafios

Al recibir una
clase
gamificada
los
estudiantes
plantearon
desafios que
motivabaron
su
participacion
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Competencia

Los
estudiantes se
sienten
competentes
y son
participes
cuando
reciben clases
gamificadas

Recompensas

Los
estudiantes se
incentivan
cuando las
actividades
gamificadas
ofrecen
recompensas

Estado de
ganadores

10

Los
estudiantes se
sienten
satisfechos
con el uso de
Gamificacion
en la clase
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ANEXO 8 UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
ZCNIE~ Calidad, Pertinencia y Calidez
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
MENCION EDUCACION BASICA
D.L. No. 69-04 de 14 de Abril de 1969
Liderando el Desarrollo Institucional, por la Excelencia Académica

ENTREVISTA

INCIDENCIA DE LA GAMIFICACION EN EL PROCESOS ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LA
HISTORIA LOCAL DE EL GUABO EN LA ESCUELA "ZOILA UGARTE DE LANDIVAR"
PERIODO 2020/2021.

Entrevistadoras:
» Evelyn Martinez

» Lady Tamayo

Entrevistado: Lcdo. Juela Caraguay Darwin Vinicio.

1. ¢Usted introduce habitualmente referencias de historia local en las clases de Estudios

Sociales?

2. ¢Usted da importancia a la historia local en la nota final?

3. ¢En los exdmenes o controles de evaluacion, usted agrega preguntas o temas de

Historia Local?

4. ¢Considera que los estudiantes se interesan por conocer la Historia Local de El

Guabo?

5. ¢ Implementa la Gamificacién en todas sus clases?
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6. ¢La utilizacién de la gamificacion despierta emociones positivas en los estudiantes?

7. ¢Los educandos plantean desafios que motivan su participacion al recibir una clase

gamificada?

8. ¢Los estudiantes se sienten competentes y participan cuando reciben clases

gamificadas?

9. ¢Los educandos se incentivan cuando las actividades gamificadas ofrecen

recompensas?

10. ¢Cree que se sienten satisfechos con el uso de la Gamificacion en clase?
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Anexo 9
CERTIFICADO DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO PARA LOS ESTUDIANTES Y
DOCENTE
Nombres y Apellidos: Eudaldo Enrique Espinoza Freire
Experiencia docente: 38 afios
Titulo: Dr. en Ciencias Pedagégicas

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Me dirijo a usted (s) con el proposito de solicitar su valiosa colaboracién para la revisién de los
instrumentos de recoleccién de datos, con el fin de determinar su validez, en cuanto a la pertinencia
y adecuacion, para ser aplicados en la investigacion, cuyo titulo es: “La Gamificacion en el proceso
enseflanza aprendizaje de la Historia de Machala en los estudiantes de Séptimo afio de Basica”, con
cinco dimensiones. Para esto, valorar los aspectos que a continuacion se expone, marcando con una
equis (X) la seleccion. Tener en cuenta que la escala valorativa es:

4= Mucho
3= Bastante
2= Poco

1= Nada

TEMA: Incidencia de la Gamificacion en el proceso ensefianza aprendizaje de la Historia de Machala en los
estudiantes de Séptimo afio de Basica de la Escuela "Zoila Ugarte de Landivar" periodo 2021.

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

OBJETIVO GENERAL

Mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la historia de Machala, en los estudiantes de Séptimo afio de
Basica de la Escuela "Zoila Ugarte de Landivar”, mediante la Gamificacion en el contexto histérico local,
aplicable al campo amplio de las Ciencias Sociales, para favorecer el entendimiento de los hechos historicos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Determinar el nivel de conocimientos sobre contexto histérico local en los estudiantes de séptimo grado
de la escuela "Zoila Ugarte de Landivar™, en el periodo lectivo 2020-2021.

- Presentar a los estudiantes un cambio en el proceso de comprension de los hechos histéricos, mediante
herramientas de las Gamificacidn en el contexto historico local.

- Promover las herramientas tecnoldgicas en el desarrollo de la clase, permitiendo un ambiente activo en
ensefianza y aprendizaje.

- Aportar con una herramienta tecnoldgica, para el desarrollo curricular de la asignatura de Historia en el
ambito de las Ciencias Sociales.

OBJETIVO DE LA RECOPILACION DE INFORMACION:

Recoger las respuestas concretas que para la investigacion sean de interés y asi poder centrar la respuesta del
alumno en campos concretos de informacion.
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NO

PREGUNTA

PERTINENCIA

ADECUACION

COMENTARIO

1] 2

[3]4]5

1/2]3]4]5

DIMENSION 1: CONTENIDOS SOBRE ASPECTOS DE LA HISTORIA LOCAL

I¢El profesor introduce
habitualmente referencias a la
“historia local y familiar " en las
clases?

¢{Qué importancia tiene en la
asignatura la “historia local y
familiar”?

¢Como has llegado a conocer las
historias referentes a tu pueblo?

DIMENSION 2: METODOLOGIA EN LA EN

SEN

ANZADE LAH

ISTORIA LOCAL

¢Crees
referencias
comprender
general?

que conocer las
locales ayuda a
mejor la historia

(Coémo has conocido la “historia
local y familiar”?

DIM

ENSION 3: EVALUACION DE LA HISTORIA LOCAL EN EL PROCESO

ENSENANZA APRENDIZAJE

(Crees que el profesor da
importancia en la nota final a la
“historia local y familiar”?

En los exdmenes o controles de
evaluacion, ¢hay preguntas o
temas de ‘“historia local y
familiar”?

DIMENSION 4: CONOCIMIENTOS DE HISTORIA LOCAL EN

ESTUDIANTES

¢Crees que es Util relacionar los
hechos histéricos generales con
el conocimiento de tu localidad?

El conocimiento de la ‘“historia
local y familiar” ;ha mejorado tu
rendimiento  escolar de la
asignatura?

10

¢Te ha costado mucho relacionar
el conocimiento de la historia
general con lo local y con la
familia?

IMENSION 5: UTILIDAD SOCIAL Y

PERSONAL DEL CONOCI

MIENTO DE

LA HISTORIA LOCAL

11

¢Crees el conocimiento de la
“historia local y familiar” sirve
para integrarte mejor en tu
pueblo?

12

¢Crees que a tus comparieros les
interesa  conocer mejor la
“historia local y familiar” para
comprender mejor las ciencias
sociales?

13

¢Has comentado los datos
aprendidos de “historia local y
familiar” para divertirte y ensefiar

a tu familia y amigos?
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Anexo 10
CERTIFICADO DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO PARA LOS ESTUDIANTES Y
DOCENTE

Nombres y Apellidos: Julio Honorato Lalangui Pereira
Experiencia docente: 29 afios
Titulo: Magister en Investigacion Educativa

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Me dirijo a usted (s) con el proposito de solicitar su valiosa colaboracién para la revisién de los
instrumentos de recoleccion de datos, con el fin de determinar su validez, en cuanto a la pertinencia
y adecuacion, para ser aplicados en la investigacién, cuyo titulo es: “La Gamificacion en el proceso
enseflanza aprendizaje de la Historia de Machala en los estudiantes de Séptimo afio de Basica”, con
cinco dimensiones. Para esto, valorar los aspectos que a continuacién se expone, marcando con una
equis (X) la seleccidn. Tener en cuenta que la escala valorativa es:

4= Mucho
3= Bastante
2= Poco

1= Nada

TEMA: Incidencia de la Gamificacién en el proceso ensefianza aprendizaje de la Historia de Machala en los
estudiantes de Séptimo afio de Basica de la Escuela "Zoila Ugarte de Landivar" periodo 2021.

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

OBJETIVO GENERAL

Mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la historia de Machala, en los estudiantes de Séptimo afio de

Basica de la Escuela "Zoila Ugarte de Landivar, mediante la Gamificacion en el contexto historico local,

aplicable al campo amplio de las Ciencias Sociales, para favorecer el entendimiento de los hechos historicos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Presentar a los estudiantes un cambio en el proceso de comprension de los hechos histdricos, mediante
herramientas de las Gamificacion en el contexto histérico local.

- Promover las herramientas tecnologicas en el desarrollo de la clase, permitiendo un ambiente activo en
ensefianza y aprendizaje.

- Aportar con una herramienta tecnoldgica, para el desarrollo curricular de la asignatura de Historia en el
ambito de las Ciencias Sociales.

OBJETIVO DE LA RECOPILACION DE INFORMACION:

Recoger las respuestas concretas que para la investigacion sean de interés y asi poder centrar la respuesta del
alumno en campos concretos de informacién.

PERTINENCIA ADECUACION

N° PREGUNTA COMENTARIO

1| 2 [3]4]s 1/2]3]4]s5

DIMENSION 1: CONTENIDOS SOBRE ASPECTOS DE LA HISTORIA LOCAL

I¢El profesor introduce
1 habitualmente referencias a la
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“historia local y familiar " en las
clases?

¢Qué importancia tiene en la
2 asignatura la “historia local y
familiar”?

¢Cbémo has llegado a conocer las
3 historias referentes a tu pueblo?

DIMENSION 2: METODOLOGIA EN LA ENSENANZA DE LA HISTORIA LOCAL

;Crees  que  conocer las
4 referencias locales ayuda a
comprender mejor la historia
general?

5 ¢Cémo has conocido la “historia
local y familiar”?

DIMENSION 3: EVALUACION DE LA HISTORIA LOCAL EN EL PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

;Crees que el profesor da
6 importancia en la nota final a la
“historia local y familiar”?

En los exdmenes o controles de
7 evaluacién, ¢hay preguntas o
temas de “historia local y
familiar”?

DIMENSION 4: CONOCIMIENTOS DE HISTORIA LOCAL EN ESTUDIANTES

¢Crees que es Util relacionar los
8 hechos histéricos generales con
el conocimiento de tu localidad?

El conocimiento de la “historia
9 local y familiar” ;ha mejorado tu
rendimiento  escolar de la
asignatura?

¢Te ha costado mucho relacionar
10 | el conocimiento de la historia
general con lo local y con la
familia?

DIMENSION 5: UTILIDAD SOCIAL Y PERSONAL DEL CONOCIMIENTO DE LA HISTORIA LOCAL

¢Crees el conocimiento de la

11 | “historia local y familiar” sirve
para integrarte mejor en tu
pueblo?

;Crees que a tus comparieros les
interesa  conocer mejor la
12 | “historia local y familiar” para
comprender mejor las ciencias
sociales?

¢(Has comentado los datos
13 | aprendidos de “historia local y
familiar” para divertirte y ensefiar
a tu familia y amigos?
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Anexo 11
CERTIFICADO DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO PARA LOS ESTUDIANTES Y
DOCENTE

Nombres y Apellidos: Jacqueline Murillo Garnica

Experiencia docente: 35 afos

Titulo: Doctora en Literatura Espafiola e Hispanoamericana, USAL., en curso doctorado de
Historia M.M.C.A. en USAL., magistra en literatura, licenciada en educacién basica primaria,
PUJ., filologia y letras de la Universidad Nacional de Colombia.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Me dirijo a usted (s) con el proposito de solicitar su valiosa colaboracion para la revision de los
instrumentos de recoleccién de datos, con el fin de determinar su validez, en cuanto a la pertinencia
y adecuacion, para ser aplicados en la investigacion, cuyo titulo es: “La Gamificacion en el proceso
enseflanza aprendizaje de la Historia de Machala en los estudiantes de Séptimo afio de Basica”, con
siete dimensiones. Para esto, valorar los aspectos que a continuacion se expone, marcando con una
equis (X) la seleccién. Tener en cuenta que la escala valorativa es:

5= Muy de acuerdo

4= De acuerdo

3= Ni de acuerdo ni en desacuerdo
2= En desacuerdo

1= Muy en desacuerdo

TEMA: Incidencia de la Gamificacién en el proceso ensefianza aprendizaje de la Historia de Machala en los
estudiantes de Séptimo afio de Basica de la Escuela "Zoila Ugarte de Landivar" periodo 2021.

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
OBJETIVO GENERAL

Mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la historia de Machala, en los estudiantes de Séptimo afio de
Basica de la Escuela "Zoila Ugarte de Landivar, mediante la Gamificacion en el contexto histérico local,
aplicable al campo amplio de las Ciencias Sociales, para favorecer el entendimiento de los hechos histéricos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Presentar a los estudiantes un cambio en el proceso de comprensién de los hechos histdricos, mediante
herramientas de las Gamificacidn en el contexto histérico local.

- Promover las herramientas tecnoldgicas en el desarrollo de la clase, permitiendo un ambiente activo en
ensefianza y aprendizaje.

- Aportar con una herramienta tecnoldgica, para el desarrollo curricular de la asignatura de Historia en el
admbito de las Ciencias Sociales.

OBJETIVO DE LA RECOPILACION DE INFORMACION:

Recopilar y analizar la informacion sobre la experiencia del uso de Gamificacion en el aula de clase.
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NO

PREGUNTA

PERTINENCIA

ADECUACION

COMENTARIO

1] 2

[3]4]5

1/2]3]4]5

DIMENSION 1: CONTENIDOS SOBRE ASPECTOS DE LA HISTORIA LOCAL

I¢El profesor introduce
habitualmente referencias a la
“historia local y familiar " en las
clases?

¢{Qué importancia tiene en la
asignatura la “historia local y
familiar”?

¢Como has llegado a conocer las
historias referentes a tu pueblo?

DIMENSION 2: METODOLOGIA EN LA EN

SEN

ANZADE LAH

ISTORIA LOCAL

¢Crees
referencias
comprender
general?

que conocer las
locales ayuda a
mejor la historia

(Coémo has conocido la “historia
local y familiar”?

DIM

ENSION 3: EVALUACION DE LA HISTORIA LOCAL EN EL PROCESO

ENSENANZA APRENDIZAJE

(Crees que el profesor da
importancia en la nota final a la
“historia local y familiar”?

En los exdmenes o controles de
evaluacion, ¢hay preguntas o
temas de ‘“historia local y
familiar”?

DIMENSION 4: CONOCIMIENTOS DE HISTORIA LOCAL EN

ESTUDIANTES

¢Crees que es Util relacionar los
hechos histéricos generales con
el conocimiento de tu localidad?

El conocimiento de la ‘“historia
local y familiar” ;ha mejorado tu
rendimiento  escolar de la
asignatura?

10

¢Te ha costado mucho relacionar
el conocimiento de la historia
general con lo local y con la
familia?

IMENSION 5: UTILIDAD SOCIAL Y

PERSONAL DEL CONOCI

MIENTO DE

LA HISTORIA LOCAL

11

¢Crees el conocimiento de la
“historia local y familiar” sirve
para integrarte mejor en tu
pueblo?

12

¢Crees que a tus comparieros les
interesa  conocer mejor la
“historia local y familiar” para
comprender mejor las ciencias
sociales?

13

¢Has comentado los datos
aprendidos de “historia local y
familiar” para divertirte y ensefiar
a tu familia y amigos?
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Anexo 12
CERTIFICADO DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO PARA LOS ESTUDIANTES Y
DOCENTE

Nombres y Apellidos: Diana Maria Granbda Ayabaca

Experiencia docente: 37 afios

Titulo: Magister en seguridad informética aplicada (sistemas), Ingeniera en computacion esp sistemas
tecnologicos (sistemas).

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Me dirijo a usted (s) con el propdsito de solicitar su valiosa colaboracion para la revision de los
instrumentos de recoleccién de datos, con el fin de determinar su validez, en cuanto a la pertinencia
y adecuacion, para ser aplicados en la investigacion, cuyo titulo es: “La Gamificacion en el proceso
enseflanza aprendizaje de la Historia de Machala en los estudiantes de Séptimo afio de Basica”, con
siete dimensiones. Para esto, valorar los aspectos que a continuacion se expone, marcando con una
equis (X) la seleccién. Tener en cuenta que la escala valorativa es:

5= Muy de acuerdo

4= De acuerdo

3= Ni de acuerdo ni en desacuerdo
2= En desacuerdo

1= Muy en desacuerdo

TEMA: Incidencia de la Gamificacién en el proceso ensefianza aprendizaje de la Historia de Machala en los
estudiantes de Séptimo afio de Basica de la Escuela "Zoila Ugarte de Landivar" periodo 2021.

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
OBJETIVO GENERAL

Mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la historia de Machala, en los estudiantes de Séptimo afio de
Bésica de la Escuela "Zoila Ugarte de Landivar, mediante la Gamificacion en el contexto historico local,
aplicable al campo amplio de las Ciencias Sociales, para favorecer el entendimiento de los hechos histdricos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Presentar a los estudiantes un cambio en el proceso de comprensién de los hechos histdricos, mediante
herramientas de las Gamificacidn en el contexto histérico local.

- Promover las herramientas tecnoldgicas en el desarrollo de la clase, permitiendo un ambiente activo en
ensefianza y aprendizaje.

- Aportar con una herramienta tecnoldgica, para el desarrollo curricular de la asignatura de Historia en el
admbito de las Ciencias Sociales.

OBJETIVO DE LA RECOPILACION DE INFORMACION:

Recopilar y analizar la informacion sobre la experiencia del uso de Gamificacion en el aula de clase.
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No

PREGUNTA

PERTINENCIA

ADECUACION

1]2[3]4]s

1]2]3]4]5

COMENTARIO

DIMENSION 1: RESTRICC

IONES

(El docente  implementa la
Gamificacion en todas sus clases?

He seguido las reglas establecidas
durante todo el curso.

DIMENSION 2: EMOCIONES

Se he sentido a gusto con el
desarrollo de la asignatura.

¢Ha notado que el curso gamificado
desperté emociones positivas en
usted?

DIMENSION 3: NARRATIVA

Durante el desarrollo del curso ¢se
sinti6  familiarizado con las
condiciones gamificadas?.

DIMENSION 4: DESAF

[0S

Durante todo el curso ¢se plantearon
desafios que  motivaban  su
participacion?

DIMENSION 5: COMPETENCIA

¢El curso ha servido para que usted
se sienta en competencia y en ser
participe de esta?

;(Considera que el nivel de
competencia en el curso ha sido
adecuado para aprender
significativamente?

DI

MENSION 6: RECOMPENSAS

¢Habia actividades cuya realizacion
incentivaban a la obtencién de
recompensas?

DIMEN

SION 7: ESTADO DE GANADORES

10

¢Esta satisfech@ con el uso de
gamificacion en la clase?

11

¢Comentaria con otros compafieros
el beneficio por desarrollar el curso
empleando gamificacion?.
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Anexo 13
CERTIFICADO DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO PARA LOS ESTUDIANTES Y
DOCENTE

Nombres y Apellidos: Eduardo Carvajal
Experiencia docente: 15 afios
Titulo: Ingeniero Civil Industrial Mecéanico

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Me dirijo a usted (s) con el propdsito de solicitar su valiosa colaboracion para la revision de los
instrumentos de recoleccidn de datos, con el fin de determinar su validez, en cuanto a la pertinencia
y adecuacion, para ser aplicados en la investigacion, cuyo titulo es: “La Gamificacion en el proceso
ensefianza aprendizaje de la Historia de Machala en los estudiantes de Séptimo afio de Basica”, con
siete dimensiones. Para esto, valorar los aspectos que a continuacion se expone, marcando con una
equis (X) la seleccién. Tener en cuenta que la escala valorativa es:

5= Muy de acuerdo

4= De acuerdo

3= Ni de acuerdo ni en desacuerdo
2= En desacuerdo

1= Muy en desacuerdo

TEMA: Incidencia de la Gamificacion en el proceso ensefianza aprendizaje de la Historia de Machala en los
estudiantes de Séptimo afio de Basica de la Escuela "Zoila Ugarte de Landivar" periodo 2021.

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
OBJETIVO GENERAL

Mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la historia de Machala, en los estudiantes de Séptimo afio de
Basica de la Escuela "Zoila Ugarte de Landivar, mediante la Gamificacion en el contexto histérico local,
aplicable al campo amplio de las Ciencias Sociales, para favorecer el entendimiento de los hechos historicos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Presentar a los estudiantes un cambio en el proceso de comprension de los hechos histéricos, mediante
herramientas de las Gamificacion en el contexto historico local.

- Promover las herramientas tecnologicas en el desarrollo de la clase, permitiendo un ambiente activo en
ensefianza y aprendizaje.

- Aportar con una herramienta tecnoldgica, para el desarrollo curricular de la asignatura de Historia en el
ambito de las Ciencias Sociales.

OBJETIVO DE LA RECOPILACION DE INFORMACION:

Recopilar y analizar la informacion sobre la experiencia del uso de Gamificacion en el aula de clase.
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NO

PREGUNTA

PERTINENCIA

ADECUACION

1]2[3]4]s

1]2]3]4]5

COMENTARIO

DIMENSION 1: RESTRICC

IONES

(El docente  implementa la
Gamificacion en todas sus clases?

He seguido las reglas establecidas
durante todo el curso.

DIMENSION 2: EMOCIONES

Se he sentido a gusto con el
desarrollo de la asignatura.

¢Ha notado que el curso gamificado
desperté emociones positivas en
usted?

DIMENSION 3: NARRATIVA

Durante el desarrollo del curso ¢se
sinti6  familiarizado con las
condiciones gamificadas?.

DIMENSION 4: DESAF

[0S

Durante todo el curso ¢se plantearon
desafios que  motivaban  su
participacion?

DIMENSION 5: COMPETENCIA

¢El curso ha servido para que usted
se sienta en competencia y en ser
participe de esta?

;(Considera que el nivel de
competencia en el curso ha sido
adecuado para aprender
significativamente?

DI

MENSION 6: RECOMPENSAS

¢Habia actividades cuya realizacion
incentivaban a la obtencién de
recompensas?

DIMEN

SION 7: ESTADO DE GANADORES

10

¢Esta satisfech@ con el uso de
gamificacion en la clase?

11

¢Comentaria con otros compafieros
el beneficio por desarrollar el curso

empleando gamificacion?.
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Anexo 14
SOLICITUD: AUTORIZACION A LOS DIRECTIVOS PARA REUNION A
PADRES DE FAMILIA

Machala, 16 de marzo del 2021

Mgs.
Freddy Marcelo Vega Henriquez
Director de la escuela Zoila Ugarte de Landivar

Presente. -

Martinez Avelino Evelyn Inés y Tamayo Guajala Lady Priscila estudiantes de la Universidad
Técnica de Machala de la carrera de Educacion Basica, ante usted expresamos y solicitamos:
Se sirva concedernos el permiso para realizar una reunion con los padres de familia del
séptimo afio de educacion basica paralelo “A”, la cual es necesaria para socializar
informacidn acerca del proyecto de grado, que trata de la incidencia de la gamificacién para
el proceso ensefianza-aprendizaje de la historia de El Guabo”, qué estamos realizando en
aquel curso y qué nos puedan bridar el consentimiento para que sus representados puedan
participar en la aplicacion de encuestas y fichas de observacion.

La informacion que se solicitara serd eminentemente con fines académicos y los padres de
familia estaran al tanto, que cualquier informacién que se adquiera en la reunion se debera
guardar absoluta confidencialidad.

Solicito atender mi solicitud y le agradecemos anticipadamente por su atencion al presente.

Martinez Avelino Evelyn Inés Tamayo Guajala Lady Priscila

—
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Anexo 15
OFICIO PARA EL CONSENTIMIENTO DOCENTE

Machala, 16 de marzo de 2021

Para docente de séptimo grado de educacion basica, paralelo “A”: Mgs. Darwin
Vinicio Juela Caraguay

Asunto: Permiso Consentido.

Cordial saludo.

Como estudiantes de la carrera Educacion Basica, se ha escogido la Escuela de Educacion
Basica “Zoila Ugarte de Landivar” de la Ciudad de El Guabo provincia de El Oro para la
realizacion del proyecto de grado, que consiste en un estudio sobre la Incidenciack la
Gamificacion en la ensefianza-aprendizaje de la asignatura de EESS aplicada a estudiantes y
docente de 7mo grado de educacion general basica. Por lo cual es necesaria la aplicacién de
guias de observacion, encuestas y entrevista, que permitan recabar la informacion pertinente
y necesaria para su elaboracion.

Estos instrumentos ayudaran a recaudar informacion pertinente y confiable para asi obtener
resultados veraces para el desarrollo de la investigacion. Los resultados encontrados seran
usados exclusivamente para el desarrollo del proyecto, los datos obtenidos no seran
expuestos publicamente, ni usados con ningun otro interés que no sea académico, ademas el
nombre de losparticipantes como sujetos de investigacion se mantendra en anonimato.
Reconociendo dicha informacion y teniendo en cuenta que Ud., sera parte en el proceso de
entrevista y sus estudiantes forman parte del grupo de intervencion (ficha de observacion y
encuestas), por lo que se requiere su autorizacion para la aplicacion de los instrumentos
mencionados.

De antemano agradecemos comprension.

Cordialmente.

Evelyn Inés Martinez Avelino Lady Priscila Tamayo Guajala
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Anexo 16

OFICIO DE CONVOCATORIA A PADRES DE FAMILIA O REPRESENTANTES

Universidad Técnica de Machala
Machala, 17 de marzo de 2021

Para: Padres de familia o representantes
Asunto: Permiso Consentido.

Cordial saludo.

Como estudiantes de la carrera Educacion Basica, se ha escogido la Escuela de Educacion
Basica “Zoila Ugarte de Landivar” de la Ciudad del Guabo provincia de El Oro para la
realizacion del proyecto de grado, que consiste en un estudio sobre “Incidencia ck la
Gamificacion en la ensefianza-aprendizaje de la asignatura de EESS” aplicada a estudiantes
de 7mo grado de educacion general basica. Por lo cual es necesaria la aplicacion de encuestas
y fichas de observacion que permitan recabar la informacién pertinente y necesaria para su
elaboracion.

Este instrumento ayudara a recaudar informacion pertinente y confiable para asi obtener
resultados veraces para el desarrollo de la investigacion. Cabe mencionar que la recoleccion
de este material de informacion se hara en presencia del docente de aula para que no se genere
algin inconveniente. Los resultados encontrados seran usados exclusivamente para el
desarrollo del proyecto, los datos obtenidos no seran expuestos publicamente, ni usados con
ningln otro interés que no sea académico, ademas el nombre de los participantes como
sujetos de investigacion se mantendra en anonimato.

Reconociendo dicha informacion y teniendo en cuenta que su hijo(a) forma parte del grupo
de estudiantes en los cuales se realizard la intervencion, se requiere que usted como
representante asista a la reunion agendada el dia miércoles 17 de marzo del 2021 a las 19: 00
h pm, por la plataforma teams, para socializar la investigacion y obtener el consentimiento
informado.

De antemano agradecemos su comprension.

Cordialmente.

7

\___/
Evelyn Inés Martinez Avelino Lady Priscila Tamayo Guajala
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Anexo 17

Documento base para firma de padres de familia o representes

Universidad Técnica de Machala

Machala, 17 de marzo de 2021

Para: Padres de familia o representantes de los estudiantes de 7mo“A”

Asunto: Permiso Consentido.

AUTORIZACION PARA LA PARTICIPACION DEL REPRESENTADO

Padres/Madres de familia, representantes de los estudiantes de Séptimo b de
Educacién Paralelo “A”, el motivo por el cual nos dirigimos a ustedes, es para
solicitar muy comedidamente, nos permitan la aplicacién de encuestas y guias de
observacion a sus hijos(a)s o representado(a)s, con el objetivo de obtener
informacién sobre la Incidenciadtla Gamificacion en la ensefianza-aprendizaje de
la asignatura de EESS, para ser usada con fines educativos.

Marque con una x en la casilla si/no, segiin su respuesta.

Nombre del .
R el I L . N .
ESEL PAULINA ESEL PAULINA £
VEINTIMILLA 0703447524 pauveintimilla@hotmail.com VEINTIMILLA X t ”
ENCALADA ENCALADA
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Anexo 18
Iméagenes de la reunion

Microsoft Teams

Participantes
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ANEXO 19

UTMACH

MANUAL
DIDACTICO

Gamificar clases de historia
mediante el uso de la
herramienta Genially

Autoras:

o Martinez Avelino Evelyn Inés

e Tamayo Guajala Lady Priscila
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PRESENTACION

Se habla mucho en estos dias sobre la importancia de implementar métodos, estrategias
didacticas y herramientas tecnologias que permitan al docente motivar e involucrar mas a los
discentes en su proceso de aprendizaje. Una de las tendencias educativas mas populares de

hoy en dia para lograrlo es a través de la Gamificacion.

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que transfiere la mecanica del juego al campo
educativo, pero la palabra “juego”, se asocia a menudo con el ocio o algo irreal e irrelevante,
pero el “juego” posee un concepto muy poderoso. En este documento, se demuestra que el
concepto juego, a través de su mecanica, proporciona una serie de elementos, métodos y
técnicas que pueden ser implementadas en el entorno educativo para motivar a los estudiantes

a mejorar su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Parte de esta implementacidn consiste en encontrar herramientas y mecanismos que brinden
una experiencia de juego incluso cuando el objetivo de una actividad no es el juego, como
una evaluacion, la realizacion de una tarea o un proyecto, entre otros. Y para ello se puede

utilizar el potencial de las diversas herramientas tecnologicas que existen en la web.
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OBJETIVO

e Conocer la plataforma Genially y saber utilizarla en el aula de clases mediante diferentes
metodologias activas, en este caso la Gamificacién, como herramienta para motivar a los

educandos en su proceso de ensefianza-aprendizaje.
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¢QUE ES GAMIFICACION?

En los Ultimos afios, se han ido incrementando varias metodologias innovadoras para
aplicarlas en el aula de clases. Una de ellas va més alla de su definicion Unica, pues esta
pretende atender las necesidades tanto de docentes como estudiantes, estamos hablando de
la gamificacion. Si consultamos, gamificar es una técnica de aprendizaje que traslada la
mecanica del juego al campo educativo y profesional con el Unico propésito de obtener
mejores resultados, ya sea para absorber mejor algin conocimiento, mejorar alguna

habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos.

Basicamente, esto se conduce a mejorar el enfoque ladico de determinadas propuestas de
trabajo. Sin embargo, la gamificacion implica algo méas. Hay que tener en cuenta que hoy en
dia contamos con muchas referencias en el mundo de los videojuegos para aportar
sugerencias y proponer tareas, pero siempre recordando que se trata mas de metodologia que
de tecnologia. Pero antes de pasar directamente a la gamificacion, comenzaremos al revés, y

vamos a ver qué NO es gamificar.

Errores comunes al momento de gamificar.

Los errores mas comunes al pensar en la metodologia son:

e Gamificacion con premios NO es gamificar. ElI premio puede ser visto como un
posible elemento de gamificacién, pero si se descontextualiza y sola se otorga
premios, y es el mismo para todos los discentes, el premio pierde su sentido, ademas

de su importancia y valor.

e Crear un juego o programa de computadora NO es gamificar. La gamificacion
no solo se trata de tecnologia, sino por el contrario, es mucho mas una cuestion de
metodologia. Existen muchos juegos educativos, paginas web con actividades, blogs,
entre otros. En muchos casos, la metodologia se basa en realizar una tarea o ficha en

el cuaderno, pero realizar en el ordenador o tablet.

e Cualquier juego en el aula NO es gamificacion. No se trata de convertir cualquier
cosa en un juego. Es cambiar la dinamica del aula de clases para hacerla mas atractiva

a través de un juego.
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Ventajas de la gamificacion.
Motivacion.
Si bien, no es facil alcanzar el nivel de motivacién que provocan los videojuegos, la
gamificacion puede incrementar el atractivo de determinadas tareas académicas mejorando

la calidad de la ensefianza y el aprendizaje. Este es el principal beneficio y causa para

implementar la gamificacion en el aula de clases.
Autonomia del alumnado.

Anima a los estudiantes, una vez que se han acostumbrado al sistema de clases y la mecénica,
a trabajar de forma mas autébnoma, a marcar su propio ritmo y siempre dejar tiempo para

tareas mas ladicas a medida que completan las tareas obligatorias.
Mentalidad multitarea.

Es posible mejorar la capacidad de capturar diferentes detalles de una o mas tareas, lo que es

de gran beneficio para los estudiantes y para el ritmo de la clase en general.
Trabajo en equipo.

Fomentan la cooperacion entre si como imprescindible para conseguir determinados
objetivos y por ello aprenden en muchas ocasiones a pedir ayuda o incluso a prestar sin
esperar nada a cambio. Se vuelven un poco méas autdbnomos cuando trabajan con sus
comparieros mientras intentan resolver problemas entre ellos antes de recurrir a los
profesores. El aprendizaje cooperativo esta estrechamente relacionado con la gamificacion,

por lo que es practico utilizar muchos mecanismos en el aula para tener éxito.
Instruccion individualizada.

Cada alumno puede jugar y aprender por si mismo a su propio ritmo.
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Metodologia para gamificar (Kevin Werbach).

Kevin Werbach es precursor en Gamificacion, productor de foros, conferencias y blogs para
difundir la Gamificacion, describe una metodologia en su libro Gamification Design
Framework en 2013, que ayuda con su sencillez y objetividad a realizar actividades

significativas para el estudiante.

Metodologia de Werbach

1. Definir objetivos de contenido educativo.
2. ldentificar las conductas objetivas

3. Descripcion de los jugadores.

4. Disefiar el ciclo de actividad.

5. No olvidar la diversion.

6. Desarrollar las herramientas adecuadas.

Tabla 1 Método para Gamificar. Extracto de la metodologia de Werbach sobre Gamification. (Werbach 2013)

1. Definir los objetivos: enumerar y priorizar, eliminando lo prescindible.

2. ldentifica comportamientos: como podrian comportarse los discentes, que sea de

manera concreta y puedas medirlo. Mas facil de controlar.

3. Describe a los estudiantes: como son, qué los motiva y qué roles pueden desemperiar

segun el momento de la dindmica.

4. Disefa circuitos de actividades: eventos y procesos que mantienen a los estudiantes

interesados en el juego y también los hacen avanzar.

5. No te olvides la diversién: descubre cdmo hacer que las actividades sean mas

entretenidas.

6. Desarrolla las herramientas adecuadas: sistemas de calificacion, rankings,

premios, entre otros.
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Consejos para gamificar tu clase.

Define un objetivo claro.

Determine qué conocimientos o actitudes sus alumnos deben adquirir o practicar de manera
ludica. Puede ser un tema completo, el contenido de un trimestre o un tema especifico que se
les oponga. También pueden tener la finalidad de promover determinadas conductas,
desarrollar diferentes habilidades o competencias. En cualquier caso, es importante primero

definir el objetivo de la dindmica antes de empezar a disefiar el juego.
Convierta el aprendizaje de capacidades y conocimientos en juego.

Debe poder traducir el proceso de aprendizaje tradicional en una propuesta ltdica y divertida.
Puede comenzar con una opcién simple (en muchos casos la mas efectiva y motivadora) por
ejemplo, puede inspirarse en un juego tradicional 0 moderno que usted y sus alumnos ya

conozcan.
Piensa un desafio especifico.

Una de las preguntas fundamentales a la hora de afrontar un juego por primera vez es: ;Qué
debemos lograr? como profesor, se debe tener en claro el proposito didactico del juego, sus
alumnos deben ser conscientes del proposito recreativo del juego y lo que se debe hacer para
lograrlo. A veces, los juegos tienden a complicarse tanto que su destino final se diluye. Usted
debe enfocarse en un desafio que sea motivador, explicarlo a sus alumnos y teniéndolo
siempre presente antes, durante y después del desarrollo de la dindmica, para analizar como

fue la experiencia, detectar errores correctos y aprender para la proxima sesion.
Establece reglas claras del juego.

Las reglas sirven para reforzar el propoésito del juego, pero también evitan que el caos se
apodere de su desarrollo. También, definen comportamientos y promueven una competencia
leal. EI consejo es: crear reglas concisas, repasarlas una a una con los estudiantes para que

queden claras y siempre observen el respeto de todos los participantes en el juego.

148



Crea una competicién motivadora.

La competencia sana es una parte indispensable del juego. No es necesario el enfrentamiento
directo e individual, se puede optar por juegos cooperativos donde los participantes deben
cooperar y contribuir de diferentes formas para lograr la recompensa final. Pero, aun asi,
habra cierta competencia para participar, ayudarse mutuamente, resolver el siguiente paso,

alcanzar el logro antes que el resto del equipo 0 mejorar sus propios puntos.
Establece niveles de dificultad.

El funcionamiento de un juego se basa en el equilibrio entre la dificultad de un desafio y la
satisfaccién de superarlo. Por tanto, a medida que el alumno progresa y practica, el nivel de
dificultad debe ir aumentando para adaptarse al area adquirida. De esta forma se mantiene el
desafio / superacion por mejorar y por tanto la motivacion del alumno para seguir jugando y

mejorando.
El nivel de dificultad del juego no debe ser mayor que el contenido a aprender.

El uso de la gamificacion en la educacion es un recurso metodoldgico mas a considerar, debe
ayudar y motivar a los estudiantes, pero en ningun caso debe agregar dificultad a la tarea o

requerir trabajo adicional.
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¢QUE ES GENIALLY?
Las tres principales caracteristicas de Genially

. !
. *——-— ’
@ genially

Genially le permite preparar facilmente presentaciones interactivas y multimedia basadas en

3 principios basicos.

Animaciones. Da vida a iméagenes, pinturas y graficos a través del movimiento.
Puede configurar facilmente entradas, salidas y animaciones continuas. Con Genially
puedes transformar tus creaciones en contenido animado en pocos minutos.
Enriquece el contenido con espectaculares efectos visuales para sorprender al pablico

0 alumnos de la clase.

Interactividad. Crea una nueva experiencia de aprendizaje donde los estudiantes
sean los personajes principales. Con Genially, puede agregar capas de informacion y
crear contenido Unico. Sin la necesidad de conocimientos de programacion, la
plataforma te ofrece la oportunidad de hacer que el contenido sea mas visual y menos

saturado.

Integracion. Genially permite integrar informacion que esta en internet o que se tiene
en diferentes plataformas. Puede proporcionar contenido de varias fuentes y sequira
funcionando dentro de Genially. Plataformas como Dropbox, Google Maps, Youtube,

Twitter, graficos, videos, documentos, redes sociales, gadgets, imagenes en 3D.
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Ventajas de Genially

Permite integrar en la presentacion todo tipo de contenido multimedia: video,
audio, GIF. Infinitas posibilidades para enriquecer su contenido. Por ejemplo, si desea
preparar el CV online con Genially se puede insertar un video de presentacion. O

haga que sus presentaciones sean mucho mas divertidas al incluir un GIF.

Puedes configurar tu disefio para que el usuario navegue por él de diferentes formas.
Puede crear una micro pagina, configurar su presentacién para que se reproduzca
como un video o estructurar los enlaces para que las imagenes sean visibles en el

orden que desee. Esto le permite aplicar facilmente técnicas de gamificacion.

La herramienta esta disefiada pensando en el creador de contenido. Se puede
agregar paginas de otro Genially que hayas creado, copiar elementos de una pagina a
otra, cambiar el tamafio y la transparencia de fondos y elementos. A medida que

aprenda a utilizarlo y a conocerlo mejor, descubrira su enorme potencial.

Hay muchos recursos: bloques predisefiados, graficos, disefios de texto, todo tipo

de iconos. Si se toma el tiempo de conocerlos, se ahorrard mucho, pero mucho trabajo.
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Presentaciones interactivas para formacion y educacion con
Genially.

Para preparar una presentacion para un grupo de estudiantes, Genially ofrece plantillas y
ejemplos para usar en la formacion. Veamos cuales son los principales tipos de plantillas que

ofrece Genially:

¢ Realizacién de unidades didacticas para ofrecer contenido
Una unidad didactica es un contenido o una leccién sobre un tema especifico. Ahora
se estd en un proceso de transicién hacia modelos mas digitales donde parte del
contenido se ofrece en linea. Generar lecciones en unidades didacticas con Genially
permite brindar a los estudiantes conocimientos de una forma muy adecuada. Donde

el maestro es protagonista y creador. Puede insertar facilmente diferentes elementos.
Ejemplo:

https://view.genial.ly/5¢5834d88805472c3454826e/interactive-content-breakout-

& viewgenially

> YouTube (@ (60)Whatsdpp @ (5)Facebook (@ Instagram [l TAREAS [l UNIVERSIDAD [l PELCULAS [l APUNTES §# Plan de vacunacion

o

LA CAJA MAGICA

UNA AVENTURA INTRIGANTE

e Presentacion de Trabajo de fin de grado o tesis con Genially
Los estudiantes que preparan su TFG o su tesis pueden mejorar los resultados a través
de una presentacion mas profesional. Una buena presentacion que le permite

transmitir claramente a la audiencia los aspectos més importantes del proyecto.
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Genially permite diferenciar y resaltar la presentacién frente a los profesores
presentes o un panel de evaluacion. Esta aplicacion permite crear diferentes capas
para mostrar la informacion. Puede agregar informacion adicional a las ventanas y

crear efectos de animacién de buen gusto para mantener ocupada a la audiencia.
Ejemplo:

https://view.genial.ly/5e425747a1f6e40fdb169a9a/interactive-content-tfg-salud

fouTube (@) (60} Whatsapp ) (5) Faccbook (@ Instogrom [ TAREAS [l UNIVERSIDAD [ PELCULAS [l APUNTES % Plon devacunacion

Titulo Grado/Master

Autor: Apellidc
Director: Apell

Fecha

e Presentaciones para Educacion Basica con Genially
Si se quiere preparar presentaciones interactivas para alumnos méas jovenes o quieres
sorprender a un publico con una presentacion divertida, te recomendamos que tengas
en cuenta estas claves. Se debe utilizar la opcion "Pintar" para convertir las
presentaciones en pizarras digitales, donde el orador o los estudiantes pueden rodear

los puntos importantes, dibujar las imagenes correspondientes y mas.

Utilice presentaciones gamificadas, inserte herramientas externas como juegos y
opciones de paquetes de Google. Guie a los estudiantes a través de los documentos

para mantenerlos ocupados y adivinen qué sigue.
Ejemplo:

https://view.genial.ly/5ecbf51a27a4b70d829f1d54/horizontal-infographic-review-cultura-

mesoamerica
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CULTURA MESOAMERICANA

‘ Pedro Alejandro J.

e Realiza presentaciones de video con Genially
Las presentaciones de video permiten configurar las diapositivas para que avancen
automaticamente (como lo haria un video), este formato es ideal para mostrar un
catalogo de productos, anunciar noticias comerciales o educativas, resaltar proyectos

y mas.
Ejemplo:

https://view.genial.ly/60bf9c1cde539e0d5d87374d/video-presentation-

videopresentacion-robotica-para-ninos

¢« c app.genially, R
it Aplicaciones & Maps > YouTube (@) (60)WhatsApp @ (5)Facebook (@ Instagram [ TAREAS [l UNIVERSIDAD i PELICULAS [l APUNTES e Plan de vacunacion » Lista de lectura

VIDEOPRESENTACION ROBOTICA PARA NINOS X

",

VIDEO-PRESENTACION

Robética para ninos, qué, como y donde empezar

USAR COMO PLANTILLA
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¢COMO EMPEZAR CON GENIALLY?

1. Entra en Genially para crear una cuenta. https://genial.ly/es

@ aenially | recisrante | ar Se ES

Convierte tus ideas
en experiencias

2. Haga clic en 'Crear una cuenta gratuita ahora' o 'Registrarse’.
Ingrese su correo electrénico y una contrasefia. Repita la contrasefia, acepta las
condiciones y haz clic en "Registrarse”. También puede iniciar sesidén con sus

cuentas de Facebook, Google, LinkedIn o Twitter.

0 genially @ genially

Crea tu cuenta, jgratis! ¢ Crea tu cuenta, jgratis!
N '

Nombre completo

G Registrate con Google
Email
Registrate con otros v
0 Contrasena
= Registrate con tu email (¢}

|i| He leido y acepto los térmings de uso y politica de privacidad de Genially.
.
Registrate
D Quiero recibir tutariales, consejos y novedades.

{Ya tienes una cuenta? Iniciar sesian ¥a tienes una cuenta? Iniciar sesidn

3. Acontinuacion, debe proporcionar cierta informacion sobre su actividad en Genially:

esto tomara unos segundos.

En la primera pantalla que aparece, debera elegir si se dedica a la educacion, la

creacion de contenido corporativo o las redes sociales.
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En la siguiente pantalla aparecen diferentes perfiles, segin la opcion seleccionada:

profesor, alumno, disefiador. Seleccione el apropiado y haga clic en "Siguiente™.

on

Elige tu perfil

4. Lo siguiente que aparece es el panel principal de Genially, donde puede seleccionar

lo que desea crear.

Panel de usuario
Descripcion del panel principal de Genially

@ genially i Q = Tols W # PASATE A PREMIUM a g w
Carpetas

rear carpe
2% Creaciones B3 Crearcarpeta

W Papelera
Creaciones
& Mimarca

= =l - () NICYTHS

- 1 : 1 ) J
Crear Genially “ | = )‘

Among Maths Misién V: Geo Sk...
s/9/2021 Presentaciones 25/7/2021

Centros Geniales
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Una vez que se haya registrado con Genially, se le dirigird a una ventana principal. Aqui
puede optar por crear un Genially desde cero o utilizar una plantilla. A la izquierda hay un

mend como el que ves en la siguiente imagen:

1. Mis creaciones, se mostrara todo el contenido que se haya creado

2. En la seccion "Inspiracion”, puedes ver geniallys hechos por otras personas
para conseguir ideas nuevas.

3. En el area "Mi marca" puede configurar los colores de su empresa y otros
elementos de la marca si tiene un plan Master o Team. Para crear su primer

Genially, haga clic en el boton azul "Crear Genially".

Espacio de trabajo 1

Una vez que hayamos seleccionado la plantilla, accederemos al espacio de trabajo de
Genially. Desde aqui podemos crear, modificar, animar o realizar cualquier tipo de

funcionalidad en el documento que queramos desarrollar. Vamos a explorar.

Descripcion de la barra Multitareas

[ 0 - (I -

>z

ECUADOR
Mapa poltico

0CtANO
pclco

(SR ulcan

ESMERALDAS AR
L b
. Noews wf
PICHINCHA "
1 Qummm"m !. Orell >
Pt oo randsco e el

st T SUCuMBIOS (2
MANABI  DOMINGQ !
Aok Ay { e

o ORI/ Latacunga
’msvn‘s (TUNGURAUK ™~~~
iy BOLVAR \ P

TN HOROR bty
S ¥ RGOS TR | PASTAZA

|/ TAMORK:

o soxm) ¥, CHINCHIPE

Copyight ©2014 www mapsofworld com

1. Texto: agrega texto al lienzo. Puedes elegir diferentes formatos. Ademas de los

clasicos (titulos, listas numeradas, punteadas), existen plantillas de texto con
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diferentes fuentes y disefios. Le ahorrard mucho trabajo para cualquier disefio que
contenga texto (poster, presentacion).
Imagen: Haga clic aqui para agregar contenido de IMAGEN a su creacion. Tienes
todas las opciones posibles: ademas de poder acceder directamente a Giphy y
Pixabay, puedes descargar el archivo desde tu PC, desde una URL.
Recursos: Haga clic aqui para acceder a los diversos recursos de la herramienta:
iconos, formas, graficos, lineas y flechas, ilustraciones, escenarios, mapas, siluetas.
Elementos interactivos: Aqui encontrards iconos, botones y marcadores con los
logotipos de las distintas redes sociales. Son pequefios elementos que resultan muy
atiles a la hora de afadir informacion interesante a tu imagen: enlaces a tus perfiles
en redes sociales, botones para mas informacion.
Smartblocks: le permite agregar blogues de contenido con disefios predefinidos:
graficos, diagramas, galerias de imégenes.
Insertar: Genially también te permite agregar audio, video y otro contenido, como,
por ejemplo, un tweet o una publicacion de cualquier red social. Y tienes diferentes
formas de agregar el contenido. En el caso de los audios, puede descargar un archivo
de audio, grabar directamente con solo presionar un boton o pegar el enlace al recurso.
Para videos, Genially admite enlaces de Vimeo y YouTube. También se puede
integrar contenido de otros proveedores externos.
Fondo: Genially te ofrece muchas opciones para personalizar el fondo de tus
imagenes:

» Para empezar, tiene dos pestafias en la parte superior: Lienzo o Base. Puedes

crear diferentes fondos en cada caso.
« Como fondo, puede cargar una foto desde su computadora y acceder a
Pixabay. También puede elegir un color plano o uno de los fondos de la

galeria.
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Espacio de trabajo 2

EFECTO

L= ] nguno Cy Zoom

) Aparecer ) Enfocar
) Bote (@ Bote Atras
) Emcende ) Rotar

) Remolino ) Remolino A

1. Animacion: En esta ventana puedes darle movimiento a cada elemento.

0 -t -
BIUYU#TH EESEINY 7 ]
ANIMACION [RE] 3
I e -
S O ominia
Guakes
Hago"‘“'"‘?'
L - = -
O 2
gm«ouh o
@®
(.
- i
0 TR O re
—
- R o)
. —— = -
© sadicpigna | @ | @ 100% @ 5 oo | &
ANIMACHEN [ TR =2
<) Entrads =% salids
v coriiren e EmE

» Efectos de entraday salida: seleccione el efecto de animacion que debe tener
un elemento al entrar o salir de la escena. También puedes controlar los
tiempos para que aparezcan o desaparezcan.

+ Efecto permanente: también puede aplicar un efecto permanente a un

elemento y reproducirlo durante toda la presentacion.
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* Raton encima: seleccione una animacién que solo se reproduce cuando
mueve el mouse sobre el elemento al que le ha asignado el efecto.

2. Cuando selecciona una animacion «Entrada» o «Salida», aparece el boton de seleccion

«Direccion» para seleccionar donde debe moverse el elemento al entrar o salir de la

pantalla.

3. Con Efecto puede elegir como se debe mover el elemento.

CREACION DE PLANTILLA

Empezar a personalizar una plantilla, paso a paso con Genially

1. Ingrese a Genially y haga clic en la opcion IR A M1 PANEL

@ genially  Paraquién v Crear v PorquéGenially Planes IRAMIPANEL [l

Crear contenidos interactivos es

000 o
= ® ' conn
(] botones;
. I o
[ §:12)
Haz presentaciones, infografias y mas contenidos
alucinantes, por tu cuenta o en equipo.
2. Dar clicen CREAR GENIALLY
@genially Q T Todo v a g v
B8 Mis creaciones B Crercaipets
W Papelera
& Mimarca Creaciones
I Inspiracion ; ;
? - Lo — i
Crear Genially 5 e & i )
Among Maths Mision V: Ge...
Presentaciones 25(7/2021
Centros Geniales
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3. Esto los llevard a otra ventana y elegirdn la opcion CREAR IMAGEN
INTERACTIVA.

Qué puedes crear con Genially

B = Presentaciones .- Infografias N Gamificacién
.-
Imagen
— interactiva S—— Video . E .
- H Guia
- — n presentacion .
[ &4 | — > ]

S

Material | . I Creacion en
formativo .*. Mas /' blanco

4. Luego, clicen SUELTA LA IMAGEN.

r ~

Imagen interactiva i

Elige entre nuestros recursos >

B Tu equipo 1

& URL

&a Unsplash

& Google Drive

2F Dropbox

[@) Sueltaaquitusimagenes o haz clic para buscar
en tu equipo (SMb maximo)
CANCELAR

| - ]

5. Se abrird una ventana y elegiran la imagen con la cual, comenzaran a trabajar en su
presentacion de Genially. En este caso, se eligio el mapa del Ecuador para explicar al

estudiante queda exactamente el cantén el Guabo.

Imagen interactiva .
El ge entre nuestros recursos

@ Tueavipo 1

@ Abrir
& URi
R 4 [5] » Estee. > Documentos
o

Organizar v Nueva carpeta

ac =
2 o # Acceso rapido

I Escritorio
¥ Descargas  #

4] Documentos #

@ Suelta aqui 'pd .

Sy v &= Imégenes , mapa-politico- ng-transpar
enfu equig 9 eecusdor  dra h

ALEX RIVERA-TI

DIARIOS SEGUNI

: TANIA-CREATIVI *
"""""""""" TAREAS ASINCR m

Nombre: | mapa-politico-de-ecuado

CANCELAR
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6. Posteriormente se dan clic en el boton ACEPTAR.

h -

7. Una vez abierto el editor, asignele un titulo: deberad poder obtener una vista previa o
compartirlo mas tarde. El espacio disponible para el titulo esta en la barra superior,

como puede ver en la imagen de abajo.

ZONA INVISIBLE, la colocamos encima de la imagen deseada (en este caso, sobre
la imagen de la provincia de ElI Oro) y hacemos clic en AGREGAR

INTERACTIVIDAD, seguido de ANIMACION.
© - : 20 o =

sWEEE ST




EDICION DE LA PLANTILLA

La plantilla denominada "EL CANTON EL GUABO" se elabord utilizando la herramienta
Genially a partir de un ejemplo de gestion especifico. Por tanto, cada profesor tiene que

editarlo y adaptarlo segun sus necesidades.

Hay elementos fijos en la plantilla que no se pueden cambiar y elementos editables que se
pueden personalizar. En las paginas siguientes, los elementos que se pueden cambiar en cada
pagina o diapositiva de la plantilla se identifican mediante 4 pines diferentes. También

muestra algunos puntos clave de los pasos para editar cada elemento.

Los principales elementos editables seran los siguientes: Texto, imagenes, etiquetas,

ventanas, ir a pagina siguiente, enlace.

Selecciona un tipo de interactividad

1. Etiqueta, le permite agregar un pequefio texto que aparecera cuando pase el mouse
sobre el elemento al que esta agregando interactividad.

2. Ventana, muestra una nueva ventana cuando el usuario hace clic en el boton.

3. Ir a péagina, como hemos visto, lleva al usuario a otra pagina dentro del mismo
Genially que has elegido.

4. Enlace, abre una URL en otra pestafia cuando el usuario hace clic en el elemento.
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¢ Como insertar una imagen?
1. En la pestafia de imagen podemos subir nuestras imagenes o nuestros archivos SVG

o GIF.
q B Gusrdsdo CANTON EL GUABO m
p @ Abrir X
o « v 4 [E > Este.. > Documen.. » v o Buscar en Documentos
Organizar v Nueva carpeta =S~ O @

~

: s Acceso rapido 3 l
N M Escritorio o s :
T - E
o & Descargas —— b - - =
s flan
s 2| Documentos K |
- L =) Imé _o— &
e & Imagenes 4 = - P
e a ALEX RIVERA-TIT = ’ B, 4
. g
- PRACTICAS A ‘— e i
-

¥ / Lo
TANIA-CREATIVI e -t
MAPA_PROVINCI*©. mapa-de-la-prov
Bl ek TAREAS ASINCR! , ADEELORO | incia-de-el-oro | v
Y e PR T e P <
Guardado CANTON EL GUABO

»® wH S ¥ Oon @
& -p
’ | 5%%‘7%&'
VL Ak ) | O Resmplazar
B ()I nkn,
e U’ U/W

mmmmm

1 " 3 Las Lajas W
; E} i b | . A

© Afsdirpigina | @ 2 Q 100% ® <« 2| » & i @&

2. Se ééleccidné la imagen de la provincia de El Oro para explicarle al estudiante donde
se encuentra ubicado el cantdn el Guabo. Luego vamos al panel de Multitareas,
seleccionamos elementos interactivos (area invisible), lo colocamos encima de la
imagen que deseamos (en este caso sobre la imagen del canton el Guabo) y
posteriormente afiadimos una interactividad, seguido de animacion.
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¢ Como insertar un boton?

1. En la pestafia de elementos interactivos, seleccionamos un botén de texto, hacemos

clic y arrastramos.
i it [ rlmes e |
P
0000 Gudko DY
40000 - ?
© Eotones de texto owosceneauiss ©
[ ]
Q00Q ® -
0000 ) 3
ggg i © afadirpsgina | @ Q wox @ < |3 > Q1| &

2. Haciendo doble clic en el texto, podemos entrar en el modo de edicion para poder
modificarlo, colocamos cuatro botones méas y procedemos a modificarlos con los

aspectos histéricos mas importantes del cantén el Guabo.
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3. Luego hacemos clic en los botones para agregarles interactividad. Seleccionamos "Ir
a pagina". Aparecera un cuadro con el resto de paginas en tu Genially donde

seleccionamos las paginas que corresponden a cada botdn y pulsamos en «Guardar».

r

Interactividad

.
Selecciona una pagina con la que conectar X
B & T
Acciones
B ventans
l |
PP irepigine 9 & & 3
| — olver atris Primers pagina Pagina anterio jitimsa pagi
& Enlace
Pagin
® > O —comsgy o N
- . =
— _ @
magen intera 4
— i pri =
o TEon, O " ouswonouis o= m_ 7
o - — @g - —
— e S ¥ =
So—l o == ° a o - &
ELIMINAR GUARDAR

¢Como modificar una etiqueta?
Seleccionamos la imagen que queremos que tenga una etiqueta

O 20 - CI | -

Teniendo nuestro elemento seleccionado, en el panel de interactividad seleccionamos
etiqueta y clicamos en editar.
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ELIMINAR GUARDAR

3. Editamos el contenido y guardamos. Los mismos pasos los realizamos si queremos
agregar una ventana.

PLANTILLA EDITABLE EN GENIALLY

1. Ingresamos a Genially y damos clic en IR A Ml PANEL.
@genially Paraquién v Crear v PorquéGenially  Planes ES ~

Crear contenidos interactivos es

000 o

*wow! €

EEEO

Haz presentaciones, infografias y mas contenidos
alucinantes, por tu cuenta o en equipo.

Comienza ahora, jes gratis!

2. Luego damos clic en “Inspiracion” y seleccionamos la plantilla con la que
deseamos trabajar.
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3. Unavez dentro comenzamos a editar la plantilla segin nuestra preferencia.

HISTORIA LOEAL-EANTON EL GUABC

‘

[— Play ) %c v

-

4. Para nuestra primera actividad editable, se debe colocar el nombre correcto en
cada cuadro correspondiente a los cuarteles del escudo del cantén el Guabo, para
lograr esta actividad seleccionamos el botén VALIDAR y damos clic en
INTERACTIVIDAD.

TAREA

EL INTRUSO A DESTRUIDO POR PARTES EL ESCUDO DEL CANTON EL GUAB(
RECONSTRUIRLO F{JATE BIEN EN LOS SIMBOLOS DE LOS CL/jSNaaaaaaann
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¥
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CIFRAC
7=C0

|

QOF




5. Posteriormente se da clic en Ventana y luego seleccionamos VISTA DE CODIGO,
se abrira una ventana en donde editaremos las respuestas correctas que iran en
cada cuadro y guardamos.

<script>

//--—--VARIABLES UTILISATEUR

var solution = [["rama de plive espada y machete",
"sol", "rio Jubones”, "bandera con la cruz de Malta"];
//entrez vos réponses attendues

ver czdze = L; 7/ tapsz 1 =i 1'czdze des zépeases =3t
important (ginon 0)

war casse = 0; // tapsz 1 si la casse
(majuscules/minuscules) doit 2tre respectée

//---—--VLRIABLES & NE PAS MODIFIER--—

var guestion;

war reponaz = [1;

vaz faux = 0;

var BON =
document . getElementByld ('bon') .parentNode.parentNode. parentNod
e.parentNode.parentNode.parentNode. parentlode .parentNode;

if (30M.getAttribute ("id") == pull) .-

g,COMO COMPARTIR UN GENIALLY?
Haga clic en el boton en la parte superior derecha, donde dice "Listo".

Una de las novedades de Genially es que ahora puedes configurar si quieres que tu creatividad
sea publica o privada, e incluso si quieres compartirla. En otras palabras, puede configurar
Genially en "Reutilizable” para compartir con la comunidad e inspirar a otros. Al hacer clic
en “Listo” se muestran estas opciones:

Tres, dos, uno...

® - ©)
REUTILIZABLE == PROTEGER CON CONTRASENA -
wdETisg L
- @
TiTULO
DESCRIPCION

Como puede ver, si desea que su Genial.ly sea privado, incluso puede protegerlo con una

contrasefa.
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Configure las opciones que prefiera y haga clic en "Listo™" nuevamente en la parte inferior

derecha. A continuacién, se muestran las siguientes opciones:

X

iEnhorabuena! Has puesto en orbita tu creacion »

Ahora elige la forma en la que quieres mostrérsela al Mundo

CER

PRESENTAR COMPARTIR DESCARGAR

Abre tu presentacion en Comparte tu creacion a Descarga tu genially en el
otra pestana y visualizala través de un link, Redes formato que prefieras
a pantalla completa. Sociales, Mail o Codigo. (HTML, JPG o PDF).

Si hace clic en "Enviar", aparecera una vista previa de Genially.
La opcion "Compartir" daré cabida a diferentes opciones:

e Enlace: copiael enlace y envialo a la persona que quieres ver tu Genially, por
ejemplo, en WhatsApp.

e Incrustar: obtienes el codigo para incrustar tu Genially en tu pagina web.

e Enviar: tiene un espacio para ingresar uno 0 mas correos electronicos. Los
destinatarios recibiran un correo electrénico con el enlace a su Genially.

e Redes sociales: Puede crear una publicacion con el enlace a tu Genially en la
red social que elijas.

e Otro: le permite compartir su Genial.ly con grupos a través de Google
Clasroom o Microsoft Teams.
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ANEXOS
INFORMACION SOBRE EL CANTON EL GUABO

SIMBOLOS DEL CANTON
ESCUDO

Se trata de una bella representacion heraldica,

\ : .
trasunto fiel del pensamiento y labores de los
— - 3
guabefios.

Dentro de una figura rectangular que se arquea
en su base en S para unirse en punta que mira
hacia abajo, caben 3 cuarteles: el de la derecha

ocupa la mitad del espacio total, sobre campo

plata descansa abajo hacia arriba una rama de

olivo, significando la paz y el trabajo, cruzados
sobre la rama de olivo estan en un machete y una

espada, el machete es la herramienta simbolo de

la agricultura y la espada simboliza el espiritu
guerrero de los guabefios en su lucha por las libertades proclamadas y realizadas por el

general Alfaro juntamente con su homdlogo guabefio Manuel Serrano.

La otra mitad del escudo esta dividida en dos cuarteles. Sobre el cuartel superior izquierdo
sobresale en campo azur un sol fulgurante, sol de la libertad y de la vida; méas abajo sobre
campos verdes, destaca el rio Jubones, fuente de la vida para los agricultores que toman sus
aguas y para el regadio y de mucha peligrosidad para los mismos cuando el rio se desborda

en la época lluviosa.

El cuartel inferior izquierdo estd ocupado en su totalidad por los colores de la bandera del
canton: rojo, amarillo y verde, sobre cuyo centro resalta la Cruz de Malta, significando la
tierra del Colmenar, cualidad caracteristica del Guabefio, asi como su blasonada hidalguia.
Por el reverso pasa la asta de un banderin, hasta el final, se puede leer: Sept 7 1978, fecha de

cantonizacion.
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BANDERA

La bandera es un emblema tricolor dividido en 3 franjas
horizontales cuya longitud serd el doble de su anchura. La
_ franja central valdra un modulo y la superior e inferior

valdran dos mdédulos y seran de color rojo la superior, de

color amarillo la central y de color verde la inferior.
El significado de los colores es:

Rojo: representa el valor y la sangre de los hijos del guabo derramados y prestos a derramarse

en defensa de la heredada patria.
Amarillo: representa la riqueza de las entrafias de su suelo.
Verde: representa lo prodigioso y productibilidad de su tierra.

La bandera sera utilizada en los actos civicos del Consejo cantonal y de las instituciones del
canton tales como: colegios, escuelas, centros sociales, deportivos, entre otros. E ird sujeta
por uno de sus costados a una asta. En los edificios publicos podra ser izada sujeta a una asta

0 una driza.
DATOS GENERALES

Etimologia: su nombre se origind debido a que existia un corpulento &rbol de Guabo, que
identificaba a pequefias embarcaciones para el comercio de la region que navegaban del rio
Jubones desde y hacia Guayaquil y/o Machala y Pasaje; ese “arbol-puerto” pasd a ser

reconocido como el guabo.
Cantonizacion: 7 de septiembre de 1978.
Superficie total: 604.1 km?.
Altura: 17 m.s.n.m.
Limites:
e Al norte: Con la provincia del Guayas (Canton Naranjal).

e Al sur: Con los cantones Machala y Pasaje.
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e Al este: Con la provincia del Azuay (Canton Camilo Ponce Enriquez) y Canton
Pasaje.

e Al oeste: Con el océano Pacifico (Golfo de Guayaquil).

Temperatura: En la parte alta la temperatura es de 5° a 15°, en las zonas bajas fluctia entre

los 21° a 28° centigrados.

Orografia: El Cantén el Guabo cuenta con alturas que van desde los 0 hasta 1200 m.s.n.m,

en la cumbre mas alta y en la cabecera cantonal, de 17 m.s.n.m.

Hidrografia: Resulta importante destacar la presencia hidrografica que atraviesan al cantén
desde el norte hacia el sur, entre ellos tenemos Rio Margarita que es el limite provincial con
Azuay, este toma su nombre agua abajo como Rio Siete, pasando a el Rio Tenguel, luego Rio
Bonito, Rio Zapote, Rio Chaguana y Rio Jubones, el mismo que resulta ser el limite cantonal

entre Machala y Pasaje.

La cabecera cantonal es la ciudad de El Guabo; surge como una aldea, entre 1700 y 1750,

bafiada por la margen izquierda del Rio Jubones.

Poblacion: De acuerdo con el censo efectuado en 2010 por el Instituto Ecuatoriano de
Estadisticas y Censos, INEC, el cantdn EI Guabo tiene una poblacién de 50.009 habitantes.

Clima: La zona es de clima tropical con estaciones marcadas secas y lluviosas, siendo la
lluviosa desde enero hasta fines de abril, y la seca de mayo a diciembre, la temperatura

promedio diaria en esta época es de 25,6 °© Celsius.
SINTESIS HISTORICA

Relatos de varios ciudadanos/as, envejecidos en este prodigioso lugar de la patria cuentan
que con la llegada de los esparfioles por el afio 1824 época en que fueron conquistados
nuestros indios se crea la ciudad de El Guabo a orillas del rio Jubones con categoria de
Recinto y que por el afio 1835 llegaron varias familias procedentes de diferentes lugares a

poblar las riberas del Rio Jubones, apareciendo asi sus primeras viviendas

Su nombre se origind del hecho de que en el sitio donde llegaban las embarcaciones existia
un corpulento arbol de Guabo que servia para amarrar las canoas y los navegantes que iban
y venian de distintos lugares ansiaban en "El Guabo", ese arbol-puerto paso a ser conocido

como el Guabo.
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Actualmente (siglo XXI) este arbol-puerto, estaria ubicado a la altura de lo que son las calle
9 de octubre y 3 de noviembre. En aquellos tiempos el transporte se lo hacia por mula y

fluvial.

Luego con el pasar de los afios ya en 1979 las personas construian sus casas de cafias y de
transporte del guabo a Machala era en unos carros llamados landrovers y el transporte del

Guabo a Barbones eran en unos carros que los Ilamaban titanic.

Gastronomia

Comidas: El Guabo cuenta con exquisitos platos tipicos, entre ellos podemos destacar los
siguientes:

e Guatita

e Ceviche de pescado

e Seco de gallina criolla

e Pescado frito

e Tamales

e Ceviche de camaron

e Bollos de pescado

e Fritada, entre otros

Bebidas: Algunas bebidas que se pueden deleitar son:

e Guarapo

e Colada Morada

e Horchata
e Quaker
e Morocho

e Arroz con leche
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PERSONAJES ILUSTRES
General Manuel Serrano Renda

Naci6 en El Guabo, parte del antiguo Departamento de Guayaquil y hoy Provincia de El Oro,
el 15 de diciembre de 1.844. Desde su inicio se destac6 como lider y militar, de tal forma que
en 1877 es nombrado Subteniente de la Segunda Compairiia del Batalléon Machala. Un hecho
importante fue cuando el General Eloy Alfaro le pide la mediacion al Rey de Espafia para
que intervenga con el Per( y éste se negara. EI General Serrano organiz6 la ya famosa

division del Sur y esperd a Eloy Alfaro en Puerto Bolivar.
Sr. Alfonso Ismael Veintemilla Carrion

Nacio en Pasaje el 4 de octubre de 1913, sus estudios primarios y secundarios los realizo en
su tierra natal, de donde emigré muy joven a la entonces parroquia de El Guabo, en la cual
vivio hasta su muerte. Fundo la conocida farmacia la fe, ubicada en las calles: 3 de noviembre

y Bolivar.

Fue honrado merecidamente con esta distincion de Mejor Ciudadano en el afio de 1996 por

el Municipio, cuando era alcalde el Sr. Pablo Aguilar Galvez.
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Anexo 20

CERTIFICADOS DE VALIDACION DEL MANUAL DIDACTICO POR PARTE
DE LOS ESPECIALISTAS

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL MANUAL DIDACTICO
PARA DISMINUIR EL DESINTERES DE LOS ESTUDIANTES POR APRENDER
HISTORIA LOCAL, MEDIANTE EL USO DE GENIALLY COMO
METODOLOGIA DE GAMIFICACION.

Nombres y Apellidos: Jacqueline Murillo Garnica

Experiencia docente: 35 afios

Titulo: Doctora en Literatura Espafiola e Hispanoamericana, USAL., en curso doctorado de
Historia M.M.C.A. en USAL., magistra en literatura, licenciada en educacion basica

primaria, PUJ., filologia y letras de la Universidad Nacional de Colombia.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA D EEDUCACION BASICA

Tema: Manual didactico para gamificar las clases de historia local mediante el uso de la
herramienta Genially

Objetivo: Validar el manual didactico para gamificar las clases de historia local mediante la
plataforma Genially, como metodologia de Gamificacion, con el fin de disminuir el
desinterés por aprender historia local en los estudiantes de 7mo afio de Educacion Basica

“A”, en la escuela “Zoila Ugarte de Landivar”.
Instrucciones:

Debe analizar en cada uno de los aspectos considerados en el disefio del manual y valorarlos
de adecuados o inadecuado segun su criterio, para ello marque con una X segun su criterio.
En el caso de considerar el indicador inadecuado exprese sus observaciones correspondientes

para mejorar la propuesta y cumplir con el objetivo propuesto.
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ASPECTO

ADECUADO

INADECUADO

OBSERVACIONES

1.Se fomenta el trabajo
colaborativo en la mayoria

de actividades.

2.Relacion de la teoria con

la préctica.

3.Promueve la motivacion

y esfuerzo constante.

4.Coherencia y
explicacion detallada de

las indicaciones.

5.Destrezas a lograr con

las actividades.

6.0bjetivos a cumplir con

las actividades.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL MANUAL DIDACTICO
PARA DISMINUIR EL DESINTERES DE LOS ESTUDIANTES POR APRENDER
HISTORIA LOCAL, MEDIANTE EL USO DE GENIALLY COMO
METODOLOGIA DE GAMIFICACION.

Nombres y Apellidos: Victor Manuel Sanchis Amat
Experiencia docente: 22 afos
Titulo: Doctor en Estudios Literarios (Departamento Filologia Espafiola, Linguistica

General y Teoria de la Literatura) Education.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA D EEDUCACION BASICA

Tema: Manual didactico para gamificar las clases de historia local mediante el uso de la

herramienta Genially

Objetivo: Validar el manual didactico para gamificar las clases de historia local mediante la
plataforma Genially, como metodologia de Gamificacion, con el fin de disminuir el
desinterés por aprender historia local en los estudiantes de 7mo afio de Educacion Basica

“A”, en la escuela “Zoila Ugarte de Landivar”.
Instrucciones:

Debe analizar en cada uno de los aspectos considerados en el disefio del manual y valorarlos
de adecuados o inadecuado segun su criterio, para ello marque con una X segln su criterio.
En el caso de considerar el indicador inadecuado exprese sus observaciones correspondientes

para mejorar la propuesta y cumplir con el objetivo propuesto.
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ASPECTO

ADECUADO

INADECUADO

OBSERVACIONES

1.Se fomenta el trabajo
colaborativo en la mayoria

de actividades.

2.Relacion de la teoria con

la practica.

3.Promueve la motivacion

y esfuerzo constante.

4.Coherencia y
explicacion detallada de

las indicaciones.

5.Destrezas a lograr con

las actividades.

6.0bjetivos a cumplir con

las actividades.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL MANUAL DIDACTICO
PARA DISMINUIR EL DESINTERES DE LOS ESTUDIANTES POR APRENDER
HISTORIA LOCAL, MEDIANTE EL USO DE GENIALLY COMO
METODOLOGIA DE GAMIFICACION.

Nombres y Apellidos: Pedro Antonio Carretero Poblete
Experiencia docente: 28 afios
Titulo: Doctor (Historia Antigua) Education, Licenciado en Geografia e Historia (Historia

Antigua) Education.
UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA D EEDUCACION BASICA

Tema: Manual didactico para gamificar las clases de historia local mediante el uso de la

herramienta Genially

Objetivo: Validar el manual didactico para gamificar las clases de historia local mediante la
plataforma Genially, como metodologia de Gamificacion, con el fin de disminuir el
desinterés por aprender historia local en los estudiantes de 7mo afio de Educacion Basica

“A”, en la escuela “Zoila Ugarte de Landivar”.
Instrucciones:

Debe analizar en cada uno de los aspectos considerados en el disefio del manual y valorarlos
de adecuados o inadecuado segun su criterio, para ello marque con una X segun su criterio.
En el caso de considerar el indicador inadecuado exprese sus observaciones correspondientes

para mejorar la propuesta y cumplir con el objetivo propuesto.
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ASPECTO

ADECUADO

INADECUADO

OBSERVACIONES

1.Se fomenta el trabajo
colaborativo en la mayoria

de actividades.

2.Relacion de la teoria con

la practica.

3.Promueve la motivacion

y esfuerzo constante.

4.Coherencia y
explicacion detallada de

las indicaciones.

5.Destrezas a lograr con

las actividades.

6.0bjetivos a cumplir con

las actividades.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL MANUAL DIDACTICO
PARA DISMINUIR EL DESINTERES DE LOS ESTUDIANTES POR APRENDER
HISTORIA LOCAL, MEDIANTE EL USO DE GENIALLY COMO
METODOLOGIA DE GAMIFICACION.

Nombres y Apellidos: Jose Manuel Castellano Gil
Experiencia docente: 201aiios
Titulo: Doctor en Historia por la Universidad de La Laguna (Espafia), PhD (Profesor

Titular) Education.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA D EEDUCACION BASICA

Tema: Manual didactico para gamificar las clases de historia local mediante el uso de la
herramienta Genially

Objetivo: Validar el manual didactico para gamificar las clases de historia local mediante la
plataforma Genially, como metodologia de Gamificacion, con el fin de disminuir el
desinterés por aprender historia local en los estudiantes de 7mo afio de Educacion Basica

“A”, en la escuela “Zoila Ugarte de Landivar”.
Instrucciones:

Debe analizar en cada uno de los aspectos considerados en el disefio del manual y valorarlos
de adecuados o inadecuado segun su criterio, para ello marque con una X segln su criterio.
En el caso de considerar el indicador inadecuado exprese sus observaciones correspondientes

para mejorar la propuesta y cumplir con el objetivo propuesto.
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INADECUADO
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Los mismos estudiantes cuestionan a sus docentes con la razéon de esta
ensefianza y es imperante que no conciban la misma como una asignatura mas
de su formacién intelectual. Continuando, hace falta definir un poco mejor lo
que se entiende por “Ciencias Sociales” y cémo debe ser la ensefianza de
esta. Muchas veces se ha enfrascado en desarrollar solo temas tedricos,
repeticion  de fechas, articulos, conceptos, definiciones, atin se ve eso en la
escuela ecuatoriana, ¥ no pasa de ser solo retéorica. Ahora se pretende
“explotar” la “creatividad” de los estudiantes con representaciones teatrales,
infografias, espacios civicos, periddicos murales, debates... como forma de
“innovar” de las muchas actividades que los docentes de esta area académica
exponen en sus planificaciones, y en otros casos con el uso de la tecnologia por
medio de grupos de estudio en redes sociales, blogs, videos..., pero en se continua
presentando una constante de fechas, hechos, cédigos que es insuficiente para
defender la presencia de las Ciencias Sociales y poco clara para desarrollar el
pensamiento critico — reflexivo, la accién, la metacognicién y las nuevas formas
de orientar la educacion hacia el fin que es el ser humano como hecho social de
cambio y responsabilidad con sus pares.

Es asi que la compleja situacion socio-historica esta caracterizada por la
turbulencia y lo incierto, por lo tanto, requiere la estrecha vinculacién con la
vida cotidiana. Implica reducir la artificialidad de la ensefianza para
desarrollar actividades estrechamente relacionadas con la problematica social,
facilitando que el educando transfiera los conceptos a situaciones de la vida real.
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“Gamification” of teaching science, technology, engineering
and mathematics: Conceptual cartography
MiIGUEL ANGEL GUZMAN RIVERA

ALEXANDRO ESCUDERO-NAHON'
SANDRA LUz CANCHOLA-MAGDALENO

Sinectica

El propésito de esta investigacién documental, realizada con el método de la carto-  Palabras clave:
grafia conceptual, fue hacer un estudio del término gamificacién en el aprendizaje de  gamificacion,

la ciencia, la tecnologfa, la ingenieria y las matemdticas (CTIM). En total, se obtuvie-  juegos

ron 287 textos, de los cuales se seleccionaron 39 documentos para revision. Los ejes  educativos

de anilisis fueron: noci6n, categorizacion, caracterizacién, diferenciacién, divisién, — serios,
vinculacién, metodologia y ejemplificacién. El resultado consistié en una sistematiza-  aprendizaje
cién del concepto gamificacién y sus aspectos metodolégicos para la ensefianza de las Pasado en
CTIM. El hallazgo principal fue una diferenciacién entre gamificacién, juegos educati- Juegos,

vos serios y aprendizaje basado en juegos. Lo anterior permitira planificar estrategias cartografia
educativas diferenciadas de acuerdo con objetivos de ensefianza especificos. conceptual

The purpose of this documentary research, carried out with the method of Conceptual ~ Keywords:
Cartography, was to make a conceptual study of the term “gamification”, specifically gamification,
in the learning of science, technology, engineering and mathematics (STEM). A total  conceptual
of 287 texts were obtained and finally 39 documents were selected for revision. Eight  cartography,
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Fuente: Elaboracién propia basada en Morschheuser et al. (2018}

CONCLUSIONES

La gamificacién es una estrategia de ensefianza gue ha ganado interés creciente en
el ambito educativo por su facilidad de integracién con entornos de aprendizaje
digitales. Sin embargo, este concepto suele confundirse con otros similares como
aprendizaje basado en juegos o juegos educativos serios.

La falta de un estudio conceptual de la gamificacién en los procesos de aprendi-
zaje de las CTIM provoca ambigiiedades respecto al uso de la estrategia diddctica
mas adecuada para tal fin. El propésito de esta investigacion documental, realiza-
da con el método de la cartografia conceptual, fue hacer una distincién entre las
estrategias mas utilizadas al momento de aplicar orientaciones educativas ltdicas
en el aprendizaje.

Existe un interés creciente entre la comunidad cientifica sobre los efectos del uso

de la gamificacién en los niveles educativos de todas las edades (Girard, Ecalle &
Magnan, 2013). La literatura especializada ve con optimismo el desarrollo de la ga-
mificacién en la educacién de las CTIM, y es de esperarse una proliferacién en el
uso de estrategias diddcticas basadas en este enfoque en los proximos anos; esto, si
consideramos el acceso creciente a dispositivos digitales méviles, ante todo entre la
poblacién joven.

Sin embargo, fue relevante que los articulos analizados sobre la gamificacion, en
su mayoria, describen investigaciones empiricas cuantitativas del resultado de apli-
car JES en la ensefianza y hacer uso de una variedad de instrumentos que incluyen

Guzman / Escudero-Nahdén / Canchola-Magdaleno. "Gamificacion” de la ensefianza para diencia, tecnologfa, ingenierfa
Sinéctica 54 www.sinectica.iteso.mx
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gamificacién como teorla del aprendizaje
utiliza un sistema de evaluacion basado en la
comunidad y un refuerzo que difiere mucha
de las teorias anteriores, excepto el concepto
conectivista (Sebrino Morras, 2014). El sequndo
elemento es que la gamificacién es capaz de
mangjar rutas de aprendizaje diversificadas,
ya que el énfasis esta en los pequenos logros,
y no en los vinculos entre estos logros, por
lo que se pueden construir multiples rutas
para alcanzar el objetivo principal basado en
la actitud, habilidades y otras caracteristicas
de los alumnos (Diaz Cruzado & Troyano
Rodriguez, 2013). Este atributo de la teoria
debe apreciarse cada vez mas a medida que
los grupos de aprendizaje se diversifican cada
vez mas. El tercer elemento, pero no menos
importante, es que la gamificacion considera
la dimension visual del proceso de aprendizaje
muy importante, especialmente la visualizacion
del avance en el proceso de aprendizaje y la
ruta de aprendizaje elegida.

El uso efectivo de las redes sociales, el enfoque
basado en la comunidad del sistema de

187

el proceso de refroalimentacion para poder
elevar el nivel de participacion en el proceso de
aprendizaje para cada individuo participante.
Probablemente no seria exagerado decir que,
para la teoria del aprendizaje conectivista, la
red social es un elemento clave del proceso de
aprendizaje, mientras que, |paralagamificacion)
la red social es mas bien un impulso de apoyo
para alcanzar niveles motivacionales mas altos

La teoria del aprendizaje constructivista afirma
que el proceso de aprendizaje es Unico para
el alumno y la situacion concreta a medida
que se construye el conocimiento durante
el proceso de aprendizaje (Murphy, 1997
Tunnermann Bernheim, 2011; Ortiz Granja,
2015). La teoria de la gamificacion examina
el proceso de aprendizaje desde dos puntos
de vista diferentes al mismo tiempo, lo gue
hace que sea bastante dificil definir el praceso
de aprendizaje en la teoria. Por un lado, la
gamificacion utiliza una perspectiva individual
para estudiar €l avance de los alumnos y
ofrecer el mejor camino de aprendizaje a cada
n funcién de sus necesidades
Por_otro
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Resumen

La gamificacion se presenta como alternativa a las estrategias tradicionales del aula,
y cada vez es mas utilizada en la educacion superior (ES). El objetivo de la revision
es conocer c6mo en estas areas de conocimiento, la gamificacion ha generado mayor
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en la actualidad como poco productivo y mecanico, dado que el alumno se estuerza
poco y pueden verse afectadas la formacion de valores y la adquisicion de normas de
comportamiento y de métodos de aprendizaje. Por lo anterior, se debe reflexionar sobre
estos métodos buscando mayor interaccion del estudiante y, como fin Gltimo, cumplir
con los propositos formativos asociados a la preparacion profesional y a la formacion
de competencias para una integracion positiva a la sociedad del conocimiento [2].

En la educacion, la gamificacion esta ganando un importante lugar, siendo em-
pleada como técnica para motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje [3].
El juego es un activador en la atencion y surge como alternativa para complementar
los esquemas de ensefianza tradicional. Esto ultimo motivo el interés de conocer
como la gamificacion ha sido empleada en la Educacion Superior. De igual forma, se
identificé que para conocer su uso en dicho ambito se requiere un abordaje segtn los

diferentes campos de conocimiento que agrupan los saberes, y que son los que definen
los programas que se imparten en las instituciones.

Por lo tanto, ¢l objetivo de la revision es identificar, mediantes casos aplicados
en las diferentes areas del conocimiento, como la gamificacion ha sido empleada en
la Educacion Superior, asi como también conocer mediante cadenas de busqueda, su

== ’EJWEJ” - - . j . - P il 30/03;3031
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El anélisis de las ventajas que puede tener la gamificacion de la ensefianza
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tradicional despliega el proceso de ensehanza-aprendizaje. Los juegos virtuales no son toda la
solucion del aprendizaje, pero constituyen una contribucion a la elevacion de la eficacia de la

docencia, pues activan la motivacion, el interés y la reflexion consciente al estar vinculados

mediante el rol de participante en un juego.
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EL DIAGNOSTICO PEDAGOGICO COMO HERRAMIENTA
FUNDAMENTAL DEL DOCENTE DE EDUCACION MUSICAL
THE PEDAGOGICAL DIAGNOSIS AS A FUNDAMENTAL TOOL OF THE
TEACHER OF MUSIC EDUCATION
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El diagnostico pedagdgico es un proceso que tiene las caracteristicas de ser continuo_ sistémico.
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RESUMEN: El diagnostico pedagdgico es un procese que tiene las i de ser contis

dindmico y participativo, ¥ nos permite acercarnos a una realidad educativa con el fin de conocerla, analizarla v
evaluarla desde la realidad misma. Asimismo, posibilita pronosticar su posible cambio, asi como proponer acciones
que conduzcan a su transformacion, las cuales se verian reflejadas en la variacion curricular y en la direccién del
proceso de ensefianza-aprendizaje. Este articulo trata sobre el diagnostico de un estudio de case a nivel individual,
utilizando los métodos v técnicas de recopilacion de informacién para, a través de ellos, realizar las propuestas de
acciones de intervencion.

PALABRAS CLAVE: Diagnéstico pedagogico; estudio de caso; métedos: técnicas

ABSTRACT: The pedagogical diagnosis is a process that has the characteristics of being continuous, systemic,
dynamie and participatory and allows us to approach an educational reality in order to know it. analyze it and evaluate
1t from reality itself. Forecasting its possible change, as well as proposing actions that lead to its transformation, which
would be reflected in the curricular variation and in the direction of the teaching-learning process. This article deals
with the diagnosis of a case study af the individual level, using the methods and techniques for gathering information
to. through them, carry out the proposals for intervention actions.

KEYWORD: Pedagogical diagnosis; case study; methods; techniques.

1. INTRODUCCION
La Educacién Musical desempefia un papel importante en la formacion integral de la persona,
segun se ha comprobado cientificamente.

Los beneficios que se obtienen cuando a una actividad fisica de los nifios se le implementa un

- [ ]
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aprendizaje Felder-Silverman mostro diferencias con respecto al tipo de

aprendizaje activo, reflexivo ¢ intuitivo. En ambos grupos, la participacion

de los alumnos se asocié con la calificacion del examen. Posteriormente a
un grupo se le aporté elementos de gamification en las sesiones turoriales,
El nimero de participaciones y calificacion de exdmenes fue similar entre
Blanca Bazin Perkins, Gilberro Huesea  grupos; no obstante, el grupo con gamification presentd valores mis
Judrez. alos que el control en motivacion intrinseca y ganancia de aprendizaje,
El porcentaje de ganancia del aprendizaje se relaciond inversamente
con ¢l grado de motivacion intrinseca y amotivacion, respectivamente,
Nuestros datos sugieren que g:nmiﬁcation es una herramienta que afecta
la motivacion e incrementa la ganancia de aprendizaje sin modifcar los

valores de participacion.
Nﬂ[ils

La revision por pares es responsabilidad de la Universidad Nacional
Auténoma de México.
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e . Como hemos visto, la gamificacion es una
sistematico de solucion de problemas con una

) .. ) estrategia a tener en cuenta para el desarrollo de
base de pensamiento critico v, ademds, un

, . . » contenidos  que motiven al  alumnado,
método de gestion de la informacion puesto que

. ) ) . motivacion que es una de las claves para lograr
no es factible memorizar de forma enciclopédica

dizaje significativo.
(Eisenberg v Berkowitz, 1990) (Tabla 2). Ui EprEncizAe signicatvo

Este tipo de estrategi ificada b ids
En el caso de una actividad gamificada que ST HpO £ eSulinn gamlicacs i conseamat

) . superar la barrera de la organizacion con libros
persiga  las competencias que se desean

. o de texto, pero su aplicacion resulta fundamental
desarrollar  de  pensamiento  historico, la

) si se desea el desarrollo v adquisicion de
estructura o modelo Bigh puede ayudar a : d

. . . competencias. En esa aplicacion que permita la
organizar las diferentes fases del juego desde el

. introduccion del discente en el contenido
planteamiento o pregunta inicial hasta el

problemdtico de la disciplina, se ha optado por

resultado o sintesis del producto gamificado o

la vinculacion de esta estrategia con las
reto que se plantea al alumnado. Esta forma de &

. . ) competencias de pensamiento histérico seglin el
presentar la informacién, unida a un desarrollo

modelo de Santisteban (2010) y la presentacion
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RESULTADOS Y DISCUSION

Respecto a si es posible construir democrédticamente toda la normativa escolar desde el aula, cabe
decir que ello no es estrictamente necesario para poder hablar de proceso de construccion
democratica de las normas, aunque si deseable y con posibilidad de avance gradual hacia tal logro,
cuando asi se constituye en objetivo de trabajo en el centro. Es decir, el alumnado puede ir
construyendo normas necesarias para la convivencia en el aula y en el centro, como a modo de
ejemplo, levantar la mano antes de hablar; exigir el derecho a ser respetado, respetar al otro para
poder exigir ese derecho; escuchar; entrar y salir de clase al modo de personas que crecen: con
tranquilidad; exigir el derecho al respeto del espacio comin que le pertenece, respetar los
espacios comunes; etc. y con ello, preparar los contenidos de participacién en espacios de la
estructura formal del sistema, como Juntas de Evaluacidon gue analizan la dinamica de aula,
avances, logros...Juntas de Delegados y Jefes de Estudio que analizasen los grados de participacién
y acuerdos tomados, de la repercusién del didlogo establecido en las aulas, y en definitiva donde
se manifestase la importancia y funcionalidad de la palabra del alumnado. Ello indudablemente,
contribuirfa con un clima que ayudase en la construccién real de una comunidad democratica
escolar, y que podria permitir la participacion en la elaboracién de las normas y acuerdos en los
que también otros agentes de la comunidad educativa participan, como a modo de ejemplo,
confeccién de horario, de calendario, distribucién del uso de instalaciones, eleccidn de actividades
extraescolares, etc... pues al fin, qué es una norma mads que un acuerdo o conveccion que regula la
manifestacion de cierta conducta. De ahi la importancia del procedimiento, de la asuncion de
acuerdos, y de los valores que la sustentan.

La escuela es una institucién que congrega a personas y estamos inmersos en la convivencia, ya
que esta Ultima estd siempre presente en una organizacidn social. No podemos dejar de con-vivir,
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RESUMEN

La gamificacién es una técnica de aprendizaje que
utiliza juegos en el ambito educativo con el objetivo
de obtener resultados adecuados en el aprendiza-
je de los estudiantes. En este mundo globalizado
mejorar la practica docente es necesaria, por esta
razon en este documento estableceremos algunas
consideraciones sobre la utilizacion de la gamifica-
cién como estrategia didactica que permita desa-
rrollar las habilidades cognitivas en nifios y nifas de
4 a 5 afos de Educacion Inicial. El presente trabajo
metodolégicamente contempla una revisién tedrica

€ > C A Noesseguro | scielosld.cu/pdf/rc/v15n70/1990-8644-rc-15-70-392.pdf

1990-8644-rc-15-70-392.pdf

ABSTRACT

Gamification is a learning technique that uses ga-
mes in the educational field with the objective of ob-
taining adequate results in student learning. In this
globalized world, improving the teaching practice is
necessary, for this reason in this document we will
establish some considerations on the use of gamifi-
cation as a didactic strategy that allows the develo-
pment of cognitive skills in children from 4 to 5 years
of Initial Education. This work methadologically con-
templates a theoretical review of the fundamentals
that explain the gamification and use of Information
and Communication Technologies in teaching prac-
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INTRODUCCION

Los educador: nincesantemente par mejorar
los procesos de ensefianza aprendizaje en las diferentes
aulas de clases, adaptando la metodologia docente a las
distintas caracteristicas de los estudiantes, influenciadas
por un contexto en el que el aceeso a al conocimiento por
media de dispositivos y sitios web, esta marcando signifi-
cativamente y rompiendo brechas en lo gue concierne a
paradigmas educativos.

La dificultad del contexto sociseconémico, cultural y po-
litico est4 impactando directamente a la sociedad. Esta
afectacion nos incita a crecer asumiendo las crisis como
oporiunidades para el cambio y el bienestar comun. &S
tendencias actuales en el sistema educativo se estan en-
focando en la “construcci6n del conocimiento” de parte
delestudiantesyidosentes, esta interaccion permite que
ambos generen nuevos saberes. Las teorias cognitivas
de Piaget destacan |a relevancia del juego, cuando reco-
qge tres fases de la evolucian del pensamiento humano:
(a)E! juego funcional (o sensomotar); (b)E! juego simboli-
o (vinculado a la ficcion) y (c) Los juegos con reglas (el
que se realiza en grupa).

El juego como construccicn de conacimiento requiere de
docentes comprometidos con actitud diferente, deman-
da de docentes que abandonen enfoques tradicionales,
que funcionaba en su momento, en la actualidad nece-
sitamos profesionales creativos, proactivos e innovado-
res, que asuman nuevas realidades que hoy presenta la
posmodernidad para impactar en el desarrollo integral
de los estudiantes. Expresa que los profesionales de la
educacién ocupan un lugar privilegiado porque son ellos
los que realizan acompanamiento en el proceso de ense-

ayuda a preparar al individuo a mejorar sus relaciones
interpersonales y lo proyecta para que pueda realizar sus
actividades cuando sea mayor.

En este ensayo se desea brindar aportes esenciales para
la innovacién usando |a tecnologia como herramienta in-
mersa en el sistema educativo en vista de que debemos
asumir respe 1te la época enlaque
vivimos y en la que los docentes no podemas ignorar, sino
asumir retos y oportunidades en beneficio de los estu-
diantes, por tal motivo es importante la utilizacion de la
gamificacién como técnica de aprendizaje para desarro-
llar las habilidades cognitivas en los nifios y nifias de 4a 5
anos de Educacion Inicial utilizando la ludica para motivar
alos estudiantes en su proceso de aprendizaje.

DESARROLLO

En el siglo XXI se han hecho presente nuevas formas de
relacionaros, es asi que la tecnologia ha revolucionado
laforma como interactuan los individuos en esta sociedad
llamada del conacimiento, por tal motivo es necesario que
en el proceso de ensefianza - aprendizaje la tecnologia
esté presente para brindar formacion a los requerimientos
de la nueva sociedad de la informacion. La Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y
la Cultura (2013), expresa que en las politicas publicas
se han planteado dos 4reas para mejorar favorablemente
el sistema educativo, estas son: Nuevas practicas edu-
cativas y medician de los aprendizajes. Cabero (2017).
plantea que las TIC han revolucionado a las instituciones
educativas per su utilizacién tanto en docentes como es-
tudiantes por la gama amplia de informacion actualizada
que ofrece.
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preferian la evaluacién continua clase a clase, como una forma mas justa de obtener una calificacién
final.

Delgado (2006) describe cdmo una evaluacién continua presenta diversas ventajas, con respecto a una
evaluacién tradicional por exdmenes. Entre las ventajas menciona que una evaluacidn de este tipo
permite una retroalimentacién contintia entre profesor y alumno, da oportunidad de dar seguimiento al
rendimiento académico, y nos proporciona una clara posibilidad de corregir errores cuando son
tempranamente identificados.

Con este conocimiento previo e integrando principios de Gamificacién, se elimind la evaluacién
tradicional basada en exdmenes y tareas, la cual fue sustituida por una evaluacién basada en el disefio de
video juegos, en la cual la obtencién y acumulacién de puntos es una de las formas de enganchar al
jugador, también permite generar un ranking de todos los participantes; esto en términos practicos, se
puede traducir en una evaluacién continua, sélo que presentada como un esquema de puntos, Delgado
(2006), Hsin (2013).

Por experiencias previas de interaccion en el aula con los alumnos, se conoce que ofrecer medio punto o
hasta un punto en una evaluacién por realizar una actividad, no es atractivo a los estudiantes, ya que
psicolégicamente el cerebro piensa en una cantidad pequefia gue no ofrece ningun incentivo; aun
cuando este punto sea ofrecido en la calificacion final. De esta manera, se propuso un incentivo usado en
la interaccion de videojuegos, donde otorgar miles de puntos por las acciones realizadas exitosamente,
mejoran |a autoestima y motivan al jugador.

Para lograr este propdsito se partié de una escala de 0 a 10 tradicional a una multiplicada por 100,000
obteniendo una escala de 0 a 1,000,000, lo cual psicolégicamente produce una reaccién diferente en el
cerebro, ya que este se ve incentivado de forma diferente, es decir, si se ofrece % punto en la calificacién
final esto no es motivante, sin embargo, si se ofrecen 35,000 puntos por una actividad, donde voy
acumulando puntos, el cerebro reacciona de manera diferente, ya que relaciona una fuerte y jugosa
T al estar en un acl vo de miles de puntos la recompensa es mds atractiva y
motivante; esto sin duda es un truco psicolégico bastante efectivo, ya que en realidad los 35,000 es un

23:58
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En investigaciones recientes se ha puesto de relevancia como predomina en el
discurso del profesorado de Historia, sobre su practica docente, el rechazo a impartir
un curriculum intercultural y, en cambio, defender la imparticion de un curriculum
de Historia basado Unicamente en los hechos historicos que configuran la creacion de
Espafia como Estado-nacion (Deusdad, 2009). Afirmaciones que chocan frontalmente
con postulados como los defendidos por intelectuales de la talla de Habermas, quién
destaca la necesidad de ir “més alld del Estado nacional”. Ello nos remite a la
importancia de incidir en una historia plural e intercultural, en aras a conseguir un
humanismo en la ensefianza de la historia, y poder atender la creciente realidad de
las aulas multiculturales, como consecuencia de los procesos de globalizacion y las
migraciones transnacionales (Jordan, Etxeberria y Sarramona, 1995). Todo ello, al
margen de la polémica suscitada sobre si la adaptacion del curriculum ha sido
uilizada con fines politicos (Valls, 2004), en la que no vamos a entrar.

La historia, ademas de una herramienta para tomar conciencia de la situacion
social del presente a través del analisis critico del pasado, se convierte también en
un instrumento para transformar la realidad, capacitar al alumnado como ciudadano
critico con su tiempo y capaz de comprometerse con su sociedad y actuar para la
mejora de esta. El estudio y el conocimiento historico es una forma de dar sentido a
una accion politica enraizada en el pasado y dirigida hacia el presente y el futuro. La
historia es también una forma de conocer la cultura del pasado, la cultura popular y
la alta cultura, de valorar el arte y las tradiciones, pero no tan solo la historia
nacional, también una historia mundial o global alejada de la tradicidn eurocéntrica.
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transformaciones; que estas transformaciones constituyen las condiciones del pre-
sente; y que cada individuo tiene un papel en ese proceso de transformacion social,
por tanto el pasado forma parte del propio individuo

Hay que desarrollar en el alumnado la habilidad de construir o representar las na-
mativas del pasado. Es decir, fomentar la capacidad para comunicar verbalmente, de
forma oral o escrita, relatos o explicaciones argumentadas sobre el pasado construidas
de forma racional, utihizando relaciones causales basadas en pruehas o evidencias his-
toricas. En estas habilidades se conjuga ¢l uso de fuentes con la transmision del cono-
cimiento histonico de una forma compleja relacion entre una correcta argumentacion,
capacidad de plantear causas y consecuencias, asi como comprension de cambios y
permanencias de un proceso historico, desde una perspectiva multifactorial

Estas propuestas insisten en dos elementos clave para cambiar la ensefianza
de la historia: una metodologia didactica alejada de la leccion magistral y el uso
exclusivo del libro de texto. Hay que impulsar estrategias metodologicas basadas
en una mayor actividad del alumnado, en métodos de indagacion, uso de fuentes
primarias, manejo de las TIC, y una mayor relacion del alumnado con su entorno
en la bisqueda de una interpretacion correcta de los fenomenos histéricos y socia-
les. Como insiste Merchin (2011) la practica de enseflanza, el gobiero de la clase
y las rutinas del aula son elementos clave para entender el papel de la escolaniza-
¢ion en la formacion del alumnado. En segundo lugar, un cambio epistemoldgico
sobre lo que significa la historia. Trabajos como los de Lévesque y Zanazanian
(2015) han incidido en la necesidad de cambiar en los futuros maestros un gran
lastre epistemologico: esa concepeion de la historia que identifica ¢l conocimiento
de esta matenia con la memorizacion del pasado JEpasadores el objeto de estudio
de la historia, y por definicidn es inabarcable en toda su complejidad y extension,

Los estudiantes deben aprender desde edades tempranas como se construyen esas
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Resumen
Las historietas. se han mnfroducido en el mumdo de la historia come recurso didactico para su
aprendizaje; sin embargo, ain se observan falencias en su empleo por parte de los docentes,
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También, este recurso puede ser utilizado desde la creacion por los propios alumnosias)
de sus historietas sobre los contenidos esmdiados, lo cval propicia el desarrollo de las
capacidades creativas de cada estudiante; asi como la competencia comunicativa, actitud
critica, mayor autonomia v una visién mas practica del mundo que los rodea (Ferland,
2011); para ello el maestro debe tener en cuenta las individualidades de sus discipulos, el
contemde, la redaccion v la secuenciacion logica (Verdejo & Medina, 2008; Berenguel,

2011).
La creacion de historietas por parte de los alumnos favorecen el proceso de construceién

de saberes, el estudiante se siente participe del hecho educativo, propicia ambientes

colaborativos v cooperativos entre los sujetos que intervienen (alumnos v maestros);

practica que se sustenta en la teoria sociocultural Vigotskiana que aporta las mediaciones

interactivas entre los sujetos que intervienen en el aprendizaje. considerando que este
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N

La presente investigacion, tiene como objetivo determinar
el nivel de aplicacién y repercusién del Proyecto integra-
dor de saberes (PIS) en la formacitn de profesionales en
educacion basica (E.B). Para este proposito se parte de
revisiones bibliogréficas en articulos cientificos, leyes y ex-
periencias de estudiantes que vivenciaron la estraiegia de
aprendizaje. La metodologia respande al paradigma cuan-
ti — cualitativo; se preciso el empleo de los métodos: des-
criptivo, explicativo, analitico y sintético; se aplicd un cues-

ABSTRACT

The objective of this research is to determine the level of
application and impact of the Knewledge Integration Project
(PIS) in the training of professionals in basic education (E.B).
For this purpose, part of bibliographic reviews in scientific
articles, laws and experiences of students who experien-
ced the learning strategy. The methedology responds to the
quantitative - qualitative paradigm; the use of the methads
was required: descriptive, explanatory, analytical and syn-
thetic, a structured questionnaire was applied according

tionario estructurado de acuerdo a la escala de Likerta 38 to the Likert scale to 38 students of the E.B career of the
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Sentarse, escuchar y repetir. ;Existe otra forma de ensefiar
historia?

Sitting, listening and repeating. Are there another ways to
teach history?

Laura Bécares Rodrigues', Miguel Busto Zapico” ¥ Carmen de Hoyos Gonzaber’
'Persanal docente investigador “Severn Ochaa”, Universidad de Chvicda

B

A partir de ese momento exsten dos comientes que destacan sobre las demas. Por un
lado, la corriente tradicsonal afirma que la finalidad de la Histona es preservar la
memocia colectiva. Por otro lado, la antitesis de esta comiente serd ka “"Nueva Historia”,

que defiende que el p de la disciplina es el de d llar la | cia del

alumno a través de unos procesos de sprendizaje (GOMEZ, 2000: 32). La Histona, por
tanto y segin esta cormiente, s¢ deja de ver como uma mera recopilacion de datos y una
materia totalmente memoristica (VALDEON, 1998: 182). Estudiar Historia debe
implicar raciocinio.

A pesar de estos avances, sun en la actualidad Jos métodos de enseflanza siguen siendo,
en demasiadas ocasiones, meramente expositivos, usando como base fundamental los
libros de texto El alumpo se sienta, escucha y repite de mejor 0 peor manera. no s

ESpennad MESGEE. Los estudiantes siguen siendo un agente pasivo en ¢l aula. lo que

provoca su desinterés o desconexion de la temitica impartida, Por ello hay que admitir
que esta revolucidn tednca sobre la propia concepeion de la materia que se ha dado hace
y& unos cuarenta afos, no se ha trasladado a las aulas. Las distintas leyes de educacion
tampoco han propiciado esta transformacidn, con curriculos que hacen e mayor
hincapié en bs contenidos. Por estas razones consideramos que el camino para
introducir ¢l cambio en la asignatura, ¢s a través de la aplicacion de metodologias

activas.
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Estudio reflexivo para abordar
la historia local en Chile
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2018
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A Reflective Study to Approach
the Local Chilean history
from the Anglo-Saxon Perspective
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El artienlo advirtid que b historia Jocal, como una forma de escriturea, es practicada
desde tiempos annguu: + ha estado uniuu‘h en términos metodoligioos v ted-
ricos a lns K del ¥ Asi, mientras en Inglaterra

la Revalueitn Industrial del siglo o e a que Ins investigadores se interesaran por
los efectos de Ia industrializacion en In poblacidn, en Sudéfrica, ln presencin impor-
tante de poblacion indigena ha significado que la investigneion historico-loeal se hase,
de manera especial, en las relaciones interétnicas entre blancos v natives. Dentro de

csta variedad de experiencins histdrico-locales sobresalen ks paises anglosnjones, En

ambos paises se ha reflexionado en tomo a la subdiscipling, tomande en cuenta as-

]
pectos eomo la flexibilidad del concepto de bo local; 1a participacidn de historiadores 2
aficionados ¥ profesionales en esta forma de hacer historia; I diversidad de temas v K
fisentes de estudio; ¥ su potencial como herramienta de ensefianza. o

Enlog & América Lati fal Chile, se pudo chservar que en
estas regiones Ly historia local también ||€'|-'I Larggs tiempso, ¥ quee por ks partioularidades
inherentes a la nagion, ks subdisiplin ha servido par impartir dasss de historia enfic-
das en vincular 1o koeal con lo global, para abordar temsdticas de la conaguista espafiola, la
independencia, ¥ los golpes militanes con sus conseoiencias sociales, entre otros temas,
En este sentitk, en Chile, al igaal gue en ks olras partes ded mendo revisadas, b historia
Ioscal aparece como una oportunidad para no s6lo recopilar hechos anecditicns del pasado,

st kammlién tar realzar bo particular ante o miversal, ¥ pam malksar namativis eenerali-

& 2185-132K-histo-1..pdf Maostrar toda o
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GAMIFICACION Y TECNOLOGIAS COMO RECURSOS Y ESTRATEGIAS INNOVADORES

PARA LA

RESUMEN

) presente trabsjo se inserta dentro del Programs
Redes-I3CE de Investigncion en docencia universitaria de
Is Universidad de Alcante y forma parte de on proyecto
de Innovacién aprotado por 4 Consefleris d'Educacidn
de la Comunidad Valenciana (DOCV nim. 7838/
27/07/2016) de Espofia. €1 objetivo de este estudio ha
ido valorar Las fortalenas y s debilidades del uso de la

Como instrumento de andkss se ha utlizado o
coestionario de escela Likert asi como [ observacidn
directs en el s, Los resultados obtenidos pomen de
releve o valor de este tpo de recursos ¥ estrateglas
Gidicticas para la mejora en fos procesos de ensefanza y
de aprendizaje de los contenidos de la Hstoria del siglo
WX asl como & adguisicido de competencias clave por

ficocide y las tecnologias en Lis clases istoria
i PALABRAS CLAVE : Mt C. Gamifivacidn. Educacion

parte del alumnado participanto

GAMIFICACAO E TECNOLOGIAS COMO RECURSOS E ESTRATEGIAS INOVADORAS
PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM DA HISTORIA

RESUMO
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EDUCACAD & FORMACAD F ........,....E.
Revista do Programa de Pas-Graduaclo em Educagio
da Universicade Estadual do Ceara (UECE)

No cabe duda que en cuslquier process de apeendizaje |a motivacién es un factor
fundamental para la consecucién de los objetivos educativos pues cuando los estudiantes se
encuentran motivados, “[.] la efectividad de |3 actividsd propuests suments” (COMTRERAS
ESPINDSA, 2016, p. 28}, En este sertido, I3 utilizaciin de estrategias |0dicas en un contexto no
Tormal concreto faciliterd el éxito de |3 intervencion didactica 8l promover 13 Bdguisicion de
&l logro de los oby ]
clave y et

Teniendo presente la enorme repercusidn y la importancia de las TIC v la

gamifieacidn en las aulas de todas los niveles educativos y ante la creciente proliferacion de
experiencias innowadoras, |a propuesta gue se presenta an este estudio tiene como objetivo
central conocer las fortaleras y las debilidades que se desprenden de la utilizacién de tales
recursos para el aula de Historia a partir de la implementacidn de un proyecto de innovacidn
aprobado por la Conselleria d'Educacid de la Comunidad Valenciana para el curso escolar
2016-2017, en un instituto de Secundaria titulado Proyecto interdisciplinar con Tics en &l owlo

de segundo ciclo de ES0 o trovés de nuevas metodoleglos actives basedos en ef ABP y en lo

gamificacida (DOCV nim. T838/27/07/2016). Asimisma, se analizan 135 percepciones y los
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marco actual de una ensefianza masificada, $e recurre 3 conooimientos memaristicos, pues
resuits mis rdpide vacisr una informacidn que refleionar sobre elly, limitando asi el
desarrollo de aquallas competencias intelectuales que puadan potendar la formacidn y el
pensamiento histdrice (Cdmez y Miralles, 2015), Frente a esta primacia del examen, la
evaluacitn por competencias es un process de recogida de evidencias (3 través de
actividades de aprendizaje) y de formulacién de valoraciones sobre la medida y la
naturalera del progreso del estudiante, segin unes resuitados de aprendizsje esperados
(Valverda, Revuelta y Femander, 1012).

Las investigaciones sobe |3 ensefianza de |a historia demuestran que ks procedimientos y
criterics de evaluacidn siguen estanda ligados 3 una pretendida “abjetiidad”, o uso casi
exclusiva del lbro de texto como material diddctico, y el predominio de unos contenidas
exceshaments conceptuales y descontextualizados de 13 realidad social (Mirales y Gémez,
206; Lépez Facal, 1957, Miranda y Palma, ro11; Mufioz Labrafia y Martinez Redriguesz, 2om).
El procesa de evaluacidin gue se efectiia del contenido disciplinar se realiza como si fuera un

astatica, e La presentacidn de |3 evaluacidn de
hechas y datos descontextualizados es una ténica general y o mis preccupants es que &
profesorade presta mas importancia 2 ks cantidad que a 1a calidad. Cabe cuestionarse si con
estos conockmientos el alumnado es capaz de alcanzar una conclencia histdrica y un nivel de
desarrolio en el pensamiento que ke permita sentirse parte del contexto social y colaborar
#n su entendimiento y transformacion. O lo que 5 lo mismo, sl van a alcanzar debldamante
Ias competencias a las que haclamos referencia anteriormente.

Fara lograrks se deben axploras nuavos nstrumentos de evaluacidn que vayan mas alé del
examen parcial o final (Alfageme y Miralles, 2009). En este sentido, combinar mitodos
cuantitativos ¥ cusBtatvos en la evaluadtn del alumnade es indispensable para un
desamrollo comects de competencias y habilidades cognitivas compleias en |3 materia de
histaria y en €l area de ciendas sociales, Por ello es de vital mportanda conacer las
apniones y percepciones de los futuros docentes sobre los procedimientos @ instrumentos
de evaluacidin. Una circunstancia que nos permita elaborar una estrategia de actuaciin en la

rmacidn del profesorado para superar los problemas de una ensefianza de la historia

sdicion ol concondtual momodicklco

2]
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Metas y contextos de aprendizaje.
Un estudio con alumnos del primer afio
de carreras de ingenieria

Analia Claudia Chiecher

Universidad Nacional de Rio Cuarto, Argentina

Resumen
El articulo se enmarca en la perspectiva teérica de la motivacion  Palabras clave
situada. Se describen metas motivacionales de estudiantes en distin-  Contextos de
tos contextos. Participaron 115 estudiantes que iniciaban carreras de  aprendizaje,
ingenieria en una universidad publica argentina. Para la recoleccién  educacién superior,
de los datos, se administré un cuestionario que p cinco rela-  estudiantes de
tos que describen a estudiantes con distintas metas motivacionales.  primer afio, metas,
Los sujetos debian escoger aquél que consideraban que mejor los  motivacién en el

P como estudi i itarios, como estudi de  aprendi
secundaria y aquél que consideraban el estudiante “ideal”. Se solici-
t6 también justificacion de la eleccion. Los resultados informan que
un grupo mayoritario persigue la meta de “no complicarse” en la
secundaria (45%). En el contexto universitario prevalecen las metas

; 200
_a = 4 o Tl ogr0972021
)‘fél'ﬂ 4, 1665-2673-ie-17-74-00061.pdf @ @ _a
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de estudiantes universitarios recientes con las que orientaban su
accionar en la escuela secundaria; ¢) caracterizar al estudiante
ideal, desde el punto de vista motivacional, en la perspectiva de
ingresantes en carreras de ingenieria; d) identificar variables con-
textuales con potencialidad de impactar sobre las orientaciones
motivacionales de los estudiantes.

Breve referente teorico

Un di: puede prop disti metas ivacional
al'afrontar una tarea o curso. Asimismo, dichas metas pueden ser
influenciadas u ori das desde el c P a con-
tinuacién cuestiones relativas a estos dos aspectos. Por un lado,
retomamos distintas metas que los estudiantes pueden adoptar
frente a las tareas o cursos académicos y que han sido propues-
tas por Huertas y Agudo (2003), a saber: aprender, lucirse, evi-
tar el fracaso, sal dar la ima y no iplicarse la
vida. Describimos a continuacién cada tipo de meta asi como
los comportamientos, acciones y emociones de los que suelen ir
acompanadas. Por otro lado, nos referimos brevemente al mode-
lo TARGET, propuesto originalmente por Epstein (1989, citado en
Huertas, 1997), que hace referencia a distintas dimensiones del
contexto dulico que pueden manipularse con el objetivo de inci-
dir en las metas u orientaciones de los estudiantes.

Las metas

Siguiendo a Huertas gudo (2003), resulta posible identificar

< |75 §) .l

2323
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Alternativa diddctica para la vinculacién de la historia nacional y local
Didactic alternative to link national and local history

Consuelo Jiménez-Berenguel
consuelof@unica.cu
Niurka Tejeda-Garcia
niurkatg2010@gmail.com
Asley Quincoses-Genis
asley@unica.cu
Universidad de Ciego de Avila Maximo Gémez Béez, Cuba
Resumen

El objetivo del articulo es proponer la alternativa diddctica que posibilita el tratamiento curricular
a la historia local, mediante la ensefanza de la asignatura Historia de Cuba y su metodologia y
los resultados de la sistematizacion de experiencias. El articulo ofrece procederes metodologicos
para la insercién de la historia local en la historia nacional, en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Historia de Cuba y su metodologia durante el segundo afio de la licenciatura en

Educacion Primaria desde una i6 ica histori Itural; se ofrece como una

herramienta itil y necesaria de trabajo para potenciar a su formacion integral, en tanto pueden

sus il i a fin de contribuir a la educacién patridtica de las

nuevas generaciones de nifias y nifios.

. 944
Wl 3y a2

& > C & coreacuk/download/pdf/287219948 pdf ERR g ]

Pensamiento 4 /13 — 100%

El desarrollo del articulo se presenta en dos apartados: el primero aporta los referentes tedrico-
metodoldgicos y pricticos que sustentan la alternativa didactica, explica la concepeién de esta,
precisa la comprension de los autores acerca del proceso de ensefianza de la Historia de Cuba y
local. El segundo apartado propone el proceder metodolégico seguido para la vinculacion de la
historia local a la historia nacional, describe los resultados de su aplicacion, mediante las

actividades, y materiales uti asi como la i i6n del impacto de la

experiencia.
Desarrollo
Referentes tecrico-metodoligicos y pricticos

La reflexion critica sobre la realidad educativa debe ser constante en la labor profesional del
docente, a fin de comprender cada vez mejor su contexto y los procesos con los que interactia; de
ello derivan el conocimiento de las necesidades, el andlisis de los recursos disponibles, el disefio

de los procedimientos de trabajo y la valoracion de los resultados, es decir, la experiencia.

Los nuevos paradigmas educativos, los enfoques y corrientes actuales que, desde la pedagogia y
la psicologia, tratan las metas y objetivos del proceso de ensefianza aprendizaje, intentan
encontrar alternativas para favorecer la calidad de la ensefianza. Para el tratamiento de la historia
local mediante la clase de Historia de Cuba, se requiere de una pluralidad de métodos y
procedimientos diddcticos para lograr que los estudiantes se apropien de los conocimientos

historicos.
La historia que se estudia en la escuela debe asumir el valor integrador de esta ciencia, contribuir

0l
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Colegio Mexicano de Inmunologia Clinica y Alergia, A.C.
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de estudio 3 i -

requiere tomar en cuenta para la seleccion de
los participantes de una investigacion, en el mo-
menta en que se estd elaborando un protocolo,
donde se incluyen los conceptos de poblacion
de estudio, muestra, criterios de seleccidn y
técnicas de muesireo

POBLACION DE ESTUDIO

La poblacién de estudio es un conjunto de ca-
sos, definido, limitado y accesible, que formard
¢l referente para la eleccidn de la muestra, y
que cumple con una serie de criterios prede-

* YouTube WhatsApp

100%

f Facebook

+ 1 39

108 pafl@ﬂl?ﬁ Ped iEricos con a ergld dlimentdrid,
atendidos en cierto hospital o unidad médica

Es conveniente que la poblacidn o universo
se identifique desde los objetivas del estudio,
y puede ser en términos clinicos, geogrificos,
sociales, econdmicos, etc.

SELECCION DE LA POBLACION A ESTUDIAR
Engeneral, para cualquier estudio de investigacion

seincluyen muestras o subgrupos de poblacionesy,
en pocas ocasiones, la poblacién total o universo

®Xlergia
Sl.aa.ri')

Traductor de Deepl..
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completo. Las razones para estudiar muestras en
lugar de las poblaciones son diversas y entre ellas:
a) ahorrar tiempo, estudiar un nimero menor de
individuos necesariamente se realiza en menor

ciales, esto significa que se debe especificar sila
poblacién es de una comunidad, pais, o unidad
médica. En esta dltima, siempre es conveniente
sefialar si es de primer, segundo o tercer nivel

B
o7

89 Traducir

e
55

&§ Traducir

LR

& Google Académico

¥ B

A

(Google Académico




NuUmero de cita 25

Autor Pozzo, M., Borgobello, A., & Pierella, M.

Numero de pagina 10

D @8)Whot X | M Aapers X | @ Acivided X | @ TRESAS? X | @ Técnices, X | @ TesisDor X | mm Paulfgu X | M Notificec X | - RMIET0. X | @ Usodec x | + - o IEl

<« C @ coreacuk/download/pd/199292138 pdf w* &

Relmecs, diciembre 2018 - mayo 2019, val. 8, no. 2, €046, ISSN 1853-7863
Universidadt Nacional de La Plata. Facultad de Humanidades y Ciencias de la Educacidn.
Com el plinaio de mednlwgn de |-s ias Sociales.

de il

Uso de cuestionarios en investigaciones sobre universidad: anilisis de experiencias

desde una perspectiva situada
g questionnaires in research on universicy: analysis of experiences with a sicuaded perspective

Maria Isabel Pozzo
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ABSTRACT

“The article refers to the use of questionnaires in research focused on Universiy level from a critical methodological perspective
on specific issues, Aftr discussing main concepts, four different seudies s regards teams and sapics which involve the use of this
cechnique are analyzed. They refer to the use of a inan rescarch, in aq study.ina
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tenian distintos grados de experticia.

Este estudio s enfocd desde I ricologia sociocultural que postula que s posible pensar que los procesos
de dizaje estin dos en un espacio social que les da la forma particular. Desde
Gonzdlez-Rey (2008) serian formas de accién incrustadas en la crama vical y en la vida social de las personas
que se plasman, por ¢jemplo, en las practicas docentes concretas.

En este sentido, ¢l objetivo de estas situaciones experimentales fue analizar las acciones plasmadas en
las précticas docentes dulicas en contextos similares que no pueden ser observadas en situaciones naturales
porque, por ¢jemplo, los auxiliares de segunda no dan clases frente a curso. Con esta meta, en el disefio
se mantuvieron constantes la cantidad de estudiantes de cada grupo y el texto fuente de cada caso.
Adicionalmente, se buscé comparar el aprendizaje de los tres grupos de estudiantes y las evaluaciones que
cllos hicicron dc las clases a las que asisticron. En ¢l experimento en su conjunto se analizaron, ademis de
los las icasdelai ducidas en cada clase a partir de la observacién y las
d:sgrabacioncs

Se disefaron cuatro cuestionarios en formato papel. P
4dquirido delos €studiantes, sc utilizo un pretest general con preguntas abiertas sobre 65 temas trabajados
en las clases y postest especifico basado en el texto fuente utilizado en cada caso. La evaluacién de las clases
por parte de los jucces se llevé a cabo a través de un cuestionario que permitia puntuar en las tres clases
organizacién conceptual y del tiempo, claridad y profundidad conceptual. Finalmente, luego del postest se
aplicé a los estudiantes un cuestionario de opinién y evaluacién de la clase en el que se preguntaba por el
grado de complejidad del tema enseiado, se pedia una puntuacién de la clase y se indagaba qué porcentaje
del aprendizaje consideraban que habfan logrado.

La mayor ventaja de la uilizacién de cuestionarios en este tipo de disefios s que permiten comparar,
objetivo central del disefio pretest-postest. De algn modo, estos discfios se encuentran destinados a
comparar lo incomparable en escenarios naturales, a hacer posible poner en un plano de igualdad a personas
que, en casos como este, desarrollan actividades docentes distintas.

Los ltados de los i ios que 1 los jucces externos y otros andlisis realizados
(Borgobello, 2010) en las situaciones de dictado de clases muestran caracteristicas de los roles habituales en
los tipos de clases dadas habitualmente por los docentes. Por ¢jemplo, las clases a cargo de los titulares de
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