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RESUMEN

GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL
FORTALECIMIENTO DEL PROCESO DE ENSENANZA- APRENDIZAJE DE
ESTUDIOS SOCIALES DEL TERCER ANO DE EDUCACION BASICA DE LA
ESCUELA EULOGIO SERRANO ARMIJOS

Autores:

Tinoco Loaiza Milena Carolina
Garzon Granda Richard Nicolas
Tutora:

Lcda. Katty Marlene Guaicha Soriano, Mgs.

La presente investigacion se la realizo en la Escuela de Educacion Basica “Dr. Eulogio Serrano
Armijos” ubicada en la ciudad de Machala, contando con la participacion del docente de
Estudios Sociales. Lcdo. Paul Romero y con el apoyo de los estudiantes del Tercer Afio de
EGB paralelo “A”.

Actualmente la gamificacion ha logrado obtener mucha importancia en el dia a dia de las
personas particularmente en docentes y estudiantes, de tal modo, dejan en el pasado lo
tradicional y convierten cada uno de sus deberes en actividades interactivas que necesiten la
utilizacion de nuevas tecnologias. Por tanto, se requiere que los docentes aprendan nuevas
técnicas innovadoras y estrategias didacticas que permitan ser usadas de manera util en sus
clases mediante los tipos de diferentes herramientas tecnoldgicas gamificadas para llegar a
obtener una buena interaccion y comunicacion entre estudiantes y docentes. Se debe empezar
a trabajar con esta estrategia, de tal manera ayudara que el alumno socialice y fortalezca su
aprendizaje, logrando que el mismo con la ayuda del docente, desarrolle competencias,
capacidades y habilidades, dado que, dicha estrategia ayuda a reforzar sus experiencias
educativas. La sociedad actualmente necesita de docentes que estén motivados y sobre todo
formados para poder afrontar los cambios que se dan dentro de las unidades educativas. Los
docentes deben utilizar la tecnologia como apoyo para el Proceso Ensefianza Aprendizaje.

El objetivo a conseguir de esta investigacion es utilizar herramientas gamificadas y por medio
de ellas fortalecer el aprendizaje de los estudiantes de Tercer Afio EGB en la asignatura de
estudios sociales, se escogio la herramienta scratch ya que la misma conlleva una programacion

no muy compleja, por ende, a los estudiantes les resultara mas interactiva, ya que se programa



con bloques. También nos ayuda a crear juegos interactivos por los cuales se podra gamificar
dentro del aula de clase. Ademas, en el presente proyecto de titulacion se plante6 un enfoque
cualitativo y cuantitativo. Para el desarrollo del prototipo empleado, se utiliz6 la metodologia
ADDIE; Para la construccion del recurso gamificado, se tendran como base los lineamientos
facilitados por el docente tutor.

La integracion de recursos tecnoldgicos dentro del desarrollo del prototipo se considera
primordiales, debido a que las diversas herramientas nos facilitan y nos brindan diversos
escenarios interactivos que son favorables para cumplir los objetivos del proyecto de titulacion
planteados. Dentro de la ejecucion del prototipo se aplicaron técnicas de recoleccion de datos
como encuestas, entrevistas las cuales fueron empleadas después de la aplicacion de la
herramienta Scratch con enfoque orientado a la gamificacion dentro del aula de clase, con el
fin de identificar fortalezas, oportunidades y debilidades del mismo. Ademas, se realizaron
encuentros con los estudiantes y docente tutor, con el fin de identificar y aplicar las mejoras
pertinentes.

Finalmente, de acuerdo con el andlisis realizado, se concluye que la utilizacion y el desarrollo
de gamificacion, tecnologia educativa y herramientas educativas innovadoras, mejoran y
fortalecen el proceso de ensefianza y aprendizaje en los estudiantes, a su vez la participacion

activa y permite el desarrollo de habilidades y competencias.

PALABRAS CLAVES: Scratch, Estudios Sociales, Gamificacion, Educacion.



ABSTRACT

GAMIFICATION AS A DIDACTIC STRATEGY TO STRENGTHEN THE

TEACHING-LEARNING PROCESS OF SOCIAL STUDIES IN THE THIRD YEAR
OF BASIC EDUCATION AT EULOGIO SERRANO ARMIJOS SCHOOL

Authors:

Tinoco Loaiza Milena Carolina

Garzon Granda Richard Nicolas

Tutor:

Lcda. Katty Marlene Guaicha Soriano, Mgs.

The present investigation was carried out at the School of Basic Education "Dr. Eulogio
Serrano Armijos" located in the city of Machala, with the participation of the Social Studies
teacher. Atty. Paul Romero and with the support of the students of the Third Year of EGB
parallel "A".

Currently, gamification has managed to obtain a lot of importance in the day to day of people,
particularly teachers and students, in such a way, they leave the traditional in the past and
convert each of their duties into interactive activities that require the use of new technologies.
Therefore, teachers are required to learn new innovative techniques and didactic strategies that
allow them to be used in a useful way in their classes through the types of different gamified
technological tools to achieve good interaction and communication between students and
teachers. You should start working with this strategy, in such a way that it will help the student
to socialize and strengthen their learning, making it possible for them, with the help of the
teacher, to develop competencies, abilities and skills, since this strategy helps to reinforce their
educational experiences. Society currently needs teachers who are motivated and above all
trained to be able to face the changes that occur within the educational units. Teachers must
use technology as support for the Teaching-Learning Process.

The objective to achieve from this research is to use gamified tools and through them strengthen
the learning of Third Year EGB students in the subject of social studies, the SCRATCH tool
was chosen since it involves not very complex programming, for Therefore, the students will
find it more interactive, since it is programmed with blocks. It also helps us to create interactive
games through which it will be possible to gamify within the classroom. In addition, in this
titling project, a qualitative and quantitative approach was proposed. For the development of



the prototype used, the ADDIE methodology was used; For the construction of the resource
with a gamification approach, the guidelines provided by the tutor teacher will be used as a
basis.

The integration of technological resources within the development of the prototype is
considered essential, because the various tools facilitate us and provide us with various
interactive scenarios that are favorable to meet the objectives of the proposed titling project.
Within the execution of the prototype, data collection techniques were applied such as surveys,
interviews which were used after the application of the Scratch tool with a gamifying approach
within the classroom, in order to identify strengths, opportunities and weaknesses of the same.
In addition, meetings were held with the students and the tutor teacher, in order to identify and
apply the pertinent improvements.

Finally, according to the analysis carried out, it is concluded that the use and development of
gamification, educational technology and innovative educational tools improve and strengthen
the teaching and learning process in students, in turn active participation and allows the

development of skills and competencies.

KEY WORDS: Scratch, Social Studies, Gamification, Education.



INDICE DE CONTENIDOS

(07N =] 1 U N OO 12
DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS .......cooveiieieveceeieeeeeeeenesieseeens 12
1.1. Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés. ............c..ccceee.e.. 12
1.1.1 Planteamiento del ProDIEMA .........ccviiiiiiiiiie et 12
1.1.2 Localizacion del problema objeto de eStudio.........ccovveiieiieiieii e 12
1. 1.3 Problema CENTIAL........ccuiiiiiii i ettt 13
1.1.4 Problemas cOMPIEMENTAIIOS........couiiiieiieiiiec e e st e e e e ee e enre e 13
1.1.5 Objetivos de INVESLIGACION ........ccviiiiiiiiriiiieieisie sttt 13
1.1.6 PODIACION Y MUESEIA ...t bbbttt b 14
1.1.7. Identificacion y descripcidn de las unidades de investigacion. ...........cccccvveveiveciecvecnnn, 14
1.1.8 DescripCion de 10S PartiCIPANTES: ........ccviiiiiiiiie ettt st 15
1.1.9 Caracteristicas de 1a INVESLIGACION ........c.ccveiieiieieieie et 16
1.1.9.1 Enfoque de 1a INVESTIGACION .......c..oiiiiiiiiieiie s 16
1.1.9.2 Nivel 0 alcance de 12 INVESTIGACION. .........civiiiiieiiiecie e 17
1.1.9.3 Mé&todo de INVESLIGACION.........c.ccoviiie e 17
1.2 Establecimiento de reqUETIMIENTOS. ........cuiiiiiie ittt st s sre e srae e 18
1.2.1 Descripcidn de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver..................... 19
° Canva (para generar contenidos, mediante la incorporacién de actividades personalizadas
para la clase con diferentes Plantillas.) ...... ..o 20
° Wix (para presentacidn de contenidos para una clase mas interactiva.)..........c.cccoeveenenn. 20
1.3 Justificacion del requerimiento a SatiSTAaCer. .........cciviiiii i 20
1.3.1 MArco refer@NCIAl ........ccueiieeeiee ettt 21
1.3.2. Referencias CONCEPTUAIES. .........coviiiiiiiiieie st 21
1.3.2.1. Estrategias didacticas para 1a eNSefanza...........cccoveririeieiiiieiese e 21
1.3.2.2 Importancia de las estrategias didACtiCaS ...........cccvvveviiiiieii e 22
1.3.2.3 Aplicacion de las estrategias dQidaCtiCaS.........c.ccvveviiiiiciie i 22
1.3.2.4 Proceso de ensefianza-apreN0iZa]€.......coovvieereererieenee e st enie e seeesee e ee e enee e 23
1.3.2.5 Elementos del proceso de ensefianza-aprendizaje...........cccvevvereenerenieieneseseeiesenieas 24
1.3.2.6 GAMUTICACION ...ttt bbbttt e bbb 25
1.3.2.7 Gamificacion en 10S EStudios SOCIAIES ...........ccueviriiiiiiiiieiisieie e 25
1.3.2.8 Motivacion mediante la gamificacion..........c.cccviiiiiiiiiiic i 26
1.3.2.9 Gamificacion en 1a EAUCACION ..........ccoveiiieiicieiee e 26
1.3.2.10 Caracteristicas y elementos de la gamifiCacion ...........cccocevviiiiiiniinineceee e 26
1.3.3 ESLAUO A AITE ....c.viiiciieieie et 27

1.3.3.1 Las TIC como estrategia pedagigiCa.........c.cccuevieiiiieiiee i 27



1.3.3.2 Herramientas TIC para la gamificacién en EAucacion.............ccccocvevv e, 27

1.3.3.3 Uso de la gamificacién en los procesos de ensefianza-aprendizaje...........cccoeeeveevennnene, 28
1.3.3.4 La gamificacion como estrategia para fortalecer la ensefianza .............ccccceeeeieiieennnnn, 28
1.3.3.5 Gamificacion como estrategia didACtiCa ............ccovevririiiiiie e 29
CAPITULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO .....cooviieieeeieeies e 30
2.1 Definicion del PrototiPO ......cece it 30
2.2 Fundamentacion tedrica del Prototipo .......ccceiiiiciic it e 30
2.3 ODJBLIVO .t E bbb 31
2.4 MELOUOIOGIA ...ttt bbbt b e bbb bbb nb e 32
2.5 Desarrollo de 1a NerramiBNta ..........cvvieeie e 33
Aqui se evidencia el desarrollo de actividades gamificadas en la herramienta Scratch .................. 33
B S o L=T g 1= ol - SRS 38
BTN o P T T=T: T o o RSP USUSSURPOR 38
2.6.2 EXPEIMENTACION: ......iviiiiiiiite ittt ettt bttt sttt b e 38
2.6.3 EValuacion Y refleXion: .........cooii i 39
2.6.3. 1 EVAIUACION.......oiuieie et b et b et st e e n e 39
2.6.3.2 REFIEXION ....viieee ettt ettt nre s 42
2.7 EXPEIIENCIA Tl ...t 42
W A o P 11T Tod o o PSSRSO 42
2.7.3 EXPEIIMENTACION. .....ccitiiiiiiie ettt sttt e b e st e e te e be e sbeesbeenbeesbeenreenre s 42
2.7.4. Evaluacion Yy REFIEXION .......ccoiiiice ettt 43
CAPITULO 111: EVALUACION DEL PROTOTIPO....c.vceeieeeeeeeseeee e 43
3.1. Resultados obtenidos a partir de la validacion de la segunda experiencia ............ccccovevivnenes 43
3.1.1. Resultados de la evaluacion de la experienCia Il ...........ccooveiiiieieiininiceceee i 43
(O] Tl 111 o] 0= PSS S PRSPPI 49
RECOMENUACIONES. ... ettt b ettt b e s et e st e e s e et e b e bt e s et et e be e s e e nteanes 50
BIBLIOGRAFIA ...ttt ettt s st an s s 51
ANEXO 27 EXPEIIENCIA 2 ...ttt ettt n b 57

Anexo 3: Formato de instrumentos para recolectar informacion ............cccooevvrieieniiieieseseins 58



INDICE DE FIGURAS

T[] = 0 O o o [ SRS 12
Figura 2 Establecimiento @AUCALIVO .........cccocie it e srae e neeesrne e 14
Figura 3 Fases del MOdelo ADDIE...........c.ooiiiiiiciec sttt sre e sbe et e 32
Figura 4 Corresponden a la creacion y programacién de un juego en la herramienta Scratch............. 34
Figura 5 Corresponden a elegir los codigos en el respectivo 8SCENANiO.........cccovvrvveererenierieiesienieas 34
Figura 6 Corresponden a plasmar todos los cadigos respectivos para el funcionamiento de la actividad
............................................................................................................................................................ 35
Figura 7 Corresponden a publicar 12 aCtiVidad ..............cceveiiiiiiiieicsee e 36
Figura 8 Corresponden a ingresar al sitio web para ubicar las actividades...............cccooervrivniiiininnnns 36
Figura 9 Corresponden a insertar el c6digo de la actividad.............cccooveeiiiiicii i, 37
Figura 10 Corresponde a comprobar la actividad ya plasmada dentro del sitio web ...........c..cccveneee 37
Figura 11 Resultados obtenidos en la primera pregunta de la experiencia L ........c.cccoveviveviveneenneenne. 39
Figura 12 Resultados obtenidos en la segunda pregunta de la experiencia 1.........cccccooeviveviveinenieenne. 40
Figura 13 Resultados obtenidos en la tercera pregunta de la experiencia L..........cccoocvvvvvieiieinneninenne. 40
Figura 14 Resultados obtenidos en la cuarta pregunta de la experiencia 1..........cccoocevverivevivernesinenne. 41
Figura 15 Resultados obtenidos en la quinta pregunta de la experiencia 1..........cccccoovvvniiniiiieninnnns 41
Figura 16 Resultados obtenidos en la primera pregunta de la experiencia Il............ccccooviiiiiiininnns 43
Figura 17 Resultados obtenidos en la segunda pregunta de la experiencia Il ...........cccoveviiiinnnnns 44
Figura 18 Resultados obtenidos en la tercera pregunta de la experiencia Il ...........cccooovvoevinioienenne. 46
Figura 19 Resultados obtenidos en la cuarta pregunta de la experiencia Il ...........cccccoovviviieeiineninne 47
Figura 20 Resultados obtenidos en la quinta pregunta de la experiencia Il ............ccccoceeeviviivennnenne. 48
Figura 21 Aplicacion del prototipo en la experiencia l ..........cccoveeiiiiiiic e 56
Figura 22 Aplicacion del prototipo en la experiencial ..........cccovveviiiiiie e 56
Figura 23 Aplicacion del prototipo en la experienCia l ..........ccooooeiiiiiiiiene s 57
Figura 24 Aplicacion del prototipo en la exXperiencia ll ..........ccooveviiiiiieiiiieiee e 57
Figura 25 Entrevista sobre la presentacion del prototipo en la experiencia l.........c.ccocvveiviiiiiiennn 58
Figura 26 Encuesta sobre la herramienta empleada en la experiencia Il ............ccocooeiiiiiiiiiciinns 58

INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Datos del eStableCiMIBNTO ..........cveiiiiiiiieie e e 15
Tabla 2 Comunidad Educativa del Tercero “A” BASICA ......ccccvveiiiieeiiieeiiieeiee e sve e seeestneesnnessnneesenes 15
Tabla 3 EIementos Y reqQUENTMIENTOS .......ccuriiiee e eitie s siee e stieestie e siee e st e e stae e sreeestaeesneeesrneesraeesneessneeennnes 19
Tabla 4 Herramienta SCralCh..........ccuoiiiiiieee e sttt steeaeesaeesreesneenee s 31
Tabla 5 Tabla estadistica de los resultados en la primera pregunta de la experiencia ll ..................... 44
Tabla 6 Tabla estadistica de los resultados en la segunda pregunta de la experiencia Il .................... 45
Tabla 7 Tabla estadistica de los resultados en la tercera pregunta de la experiencia ll...................... 46
Tabla 8 Tabla estadistica de los resultados en la cuarta pregunta de la experiencia Il........................ 47

Tabla 9 Tabla estadistica de los resultados en la quinta pregunta de la experiencia ll .................... 48



INTRODUCCION

La utilizacién de gamificacion, es bastante limitada debido al desconocimiento de la mayor
parte de los docentes y estudiantes por tal motivo con el propésito de contribuir a optimizar la
forma de ensefianza que se da en diversas entidades de educacion ecuatorianas. Es necesario
realizar una investigacion que contribuya al proceso de uso de la gamificacion dentro del aula
de clase, de tal modo, se va utilizar la herramienta Scracth para ayudarnos a fortalecer el
Proceso Ensefianza Aprendizaje en los estudiantes del Tercer Afio EGB especificamente en la
asignatura de Estudios Sociales.

La gamificacion es una estrategia didactica que utiliza elementos y mecanicas de juego para
fomentar el aprendizaje y la participacion de los estudiantes en el proceso educativo. En el caso
especifico de la asignatura de estudios sociales, puede ser una herramienta muy Util para hacer
que el contenido sea mas interactivo. Para implementarla se puede utilizar la creacion de juegos
mediante Scratch que involucren conceptos y temas relevantes para la materia. También se
pueden utilizar herramientas complementarias que permitan a los estudiantes explorar y

aprender de una manera interactiva.

Para el fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de Estudios Sociales la
gamificacion tiene varios beneficios. En primer lugar, puede ayudar a aumentar el interés y la
motivacion de los estudiantes, lo que a su vez puede mejorar su rendimiento académico.
Ademas, puede fomentar el pensamiento critico, la creatividad y la colaboracion entre los
mismos. Es importante tener en cuenta que la gamificacion es necesaria utilizarla de manera
aplicada y equilibrada, asegurandose de que los juegos y contenidos estén disefiados con el fin

de promover el aprendizaje efectivo.

Este trabajo investigativo se divide en tres capitulos importantes, a continuacién, detallamos

cada uno de ellos:



CAPITULO I: Se consigue el analisis de necesidades y requerimientos, la representacion del
contexto del foco de estudio los participantes y muestra, se plantean los objetivos de la
investigacion, la estructuracion del problema, la metodologia realizada y terminando con el

marco de referencia.

CAPITULO II: Se encuentra el perfeccionamiento del prototipo, la conceptualizacion y
fundamentacidn tedrica, los objetivos relacionando con el prototipo, las dos experimentaciones

completando cada fase que componen: Planeacion, Experimentacion, Evaluacion y Reflexion.

CAPITULO I11: Se ubica la evaluacion y resultados alcanzados en torno a la implementacion
del prototipo durante las experiencias educativas, para finalmente describir las mejoras a futuro

del prototipo, las recomendaciones y conclusiones.



CAPITULO |
DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1.  Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.
1.1.1 Planteamiento del Problema

La gamificacidn se convierte en una herramienta que debe ser aprovechada en las actividades
académicas. Sin embargo, existen instituciones educativas que no la han implementado en
perjuicio de sus estudiantes. Situacion que ha sido detectada en la Escuela de Educacion Basica
“FEulogio Serrano Armijos” de Machala. Entre las causas estd el desconocimiento de la
gamificacion dentro del &mbito educativo, debido al reducido apoyo de las autoridades de la
organizacién, razon por la cual no se avanza en el ambito tecnoldgico, dado que, sigue siendo
de una manera clasica o tradicional y la informacion importante no llega de mejor manera a los
estudiantes, puesto que, hoy en dia la ensefianza se deberia sostener por medio del uso de

tecnologia educativa.

La gamificacion como propuesta ayudara a la motivacion y al mejoramiento pedagdégico de las
clases de estudios sociales de los estudiantes que se vera reflejada en el mejoramiento del

rendimiento académico, al tener acceso a un contenido interactivo.

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio

Figura 1 Croquis

Escuela de Educacién ‘
' i Basica Dr. Eulogio
‘
iga del Su : ”{,,,

Nota. Ubicacion de la institucion educativa. Fuente: Google Maps



La Escuela de Educacion Basica “Eulogio Serrano Armijos” se localiza en la ciudad de
Machala, perteneciente a la provincia de EI Oro. Su direccion es las calles 8va Sur entre 6ta. y

7ma. Oeste, en la ciudadela San Jacinto.

El objeto de estudio estd formado cuantitativamente por docentes y estudiantes de la Escuela

“Eulogio Serrano Armijos”, del Tercero Bésica “A” en ciudad de Machala.
1.1.3 Problema central

Para el presente trabajo de investigacion educativa en el ambito escolar se ha planteado la

siguiente interrogante:

¢Qué impacto tiene la incorporacion de la gamificacion mediante el uso de una herramienta
educativa para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes de Tercero de Bésica en la asignatura
de Estudios Sociales de la Escuela de Educacion Basica “Dr. EULOGIO SERRANO
ARMIJOS™?

1.1.4 Problemas complementarios

Otros aspectos a considerar en la investigacion son los siguientes:

e (Cudles son las mejoras a obtener por parte de los estudiantes del Tercer Afio de
Educacion Basica de la Escuela “Eulogio Serrano Armijos” al momento de utilizar la
gamificacion?

e ;Cuales son las principales ventajas de aplicar gamificacion para el fortalecimiento del
aprendizaje en los estudiantes del Tercer Afio de Educacién Basica de la Escuela
“Eulogio Serrano Armijos”?

e ;Cudles son las estrategias metodologicas que permitan la incorporacién de una
herramienta gamificada para la interaccion educativa en el proceso ensefianza

aprendizaje y su proceso de evaluacién de contenidos?
1.1.5 Objetivos de investigacion
Objetivo General

Incorporar la gamificacion mediante la implementacion de herramientas tecnologicas en la

presencialidad como estrategia didactica para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes de



Tercero de Basica enfocado en el area de Estudios Sociales de la Escuela “Dr. Eulogio Serrano

Armijos”.
Objetivos Especificos
Para obtener un mejor resultado de nuestro objetivo general se desarrollaron los siguientes:

e Identificar la importancia de la incorporacion de la gamificacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje mediante herramientas tecnoldgicas educativas.

e Elaborar los recursos y actividades didacticas para fortalecer el proceso ensefianza
aprendizaje en el area de Estudios Sociales.

e Aplicar las herramientas tecnoldgicas para fortalecer el aprendizaje en el aula de clase

mediante la evaluacion de contenidos gamificados.
1.1.6 Poblacién y muestra

La poblacion estd compuesta por los estudiantes del Tercero de Basica “A” de la Escuela
“Eulogio Serrano Armijos”, compuesto por 30 alumnos y 1 docente, es decir, se analizara a

toda la poblacion sin ser necesario la aplicacion de una muestra.

La investigacion actual utilizd por completo el ambito de aprendizaje en el cual se basa el
Tercero de Basica “A” de la Escuela “Eulogio Serrano Armijos”, formandose una pequefia
muestra que va desde los estudiantes hasta el respectivo docente, habiendo un fenémeno

educativo el mismo que se va a estudiar.
1.1.7. Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion.

Ubicacién del centro de estudio:



Figura 2 Establecimiento educativo

Nota. Establecimiento educativo Fuente: Google Imagenes

Nombre de la institucion: Escuela De
Educacion Basica Dr. Eulogio Serrano
Armijos

Cadigo AMIE: 07H00324

Direccion de ubicacion: Pedro Mariduefia
entre Rodolfo Veintimilla y Mons Nestor
Herrera

Tipo de educacion: Educacion Regular

Provincia: EL ORO

Cadigo de la provincia de EL ORO segun
el INEC: 07

Cantén: MACHALA

Cadigo del Canton MACHALA segln el
INEC: 0701

Parroquia: MACHALA

Cddigo de la parroquia MACHALA
segun el INEC: 070102

Nivel educativo que ofrece: Inicial y EGB

Sostenimiento y recursos: Fiscal




Zona: Urbana INEC Régimen escolar: Costa

Educacion: Hispana Modalidad: Presencial

Jornada: Matutina y Vespertina Tenencia del inmueble: Propio

La forma de acceso: Terrestre

Nota: Esta tabla representa los datos descriptivos de la institucion educativa Tomado de:

1.1.8 Descripcion de los participantes:

El ambito de investigacion se compone de 30 estudiantes de 3er Afio de Educacion General

Basica, Paralelo “A” que estudian en la Escuela “Eulogio Serrano Armijos”, de Machala.

Tabla 1 Comunidad Educativa del Tercero “A” Basica

3er Afio EGB A, “ESCUELA DE EDUCACION BASICA DR. EULOGIO
SERRANO ARMIJOS” de ciudad Machala

PARALELO A TOTAL
Varones 12
Mujeres 18 31
Docente 1

Nota. Descripcion de la poblacion de estudio Fuente: Elaboracidn Propia

En la siguiente investigacion los elementos a utilizar y quien sera nuestra poblacion se

divide en:

1. El docente que da clase a 3er Afio de EGB “A”, en especifico el que imparte la asignatura

Estudios Sociales que brinda sus servicios en la institucion, periodo lectivo 2022-2023.
2. Estudiantes de 3er Afio de EGB “A” de la institucion, Ano Lectivo 2022-2023.
De los componentes a investigar se cuenta con:

e 34 estudiantes de 3er Afio EGB “A” de la mencionada institucion, Afio lectivo 2022-




2023 de tal manera se tomd en cuenta la opinion sobre el uso respectivo de recursos
digitales dentro del ambito educativo.

e Se encontrd 1 docente en la asignatura de Estudios Sociales, el mismo que debe
entender los diferentes puntos de vista y el tiempo en el que se puede hacer uso de las
tecnologias.

1.1.9 Caracteristicas de la Investigacion

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

Esta investigacion se basa en un enfoque mixto, el mismo que se encargan de juntar, enlazary
examinar informacién precisa con respecto a elementos, hechos que admiten su estudio o

conocerlos en varias indagaciones o0 en una misma para dar respuesta a un planteamiento

Para su respectiva aplicacion se utilizard encuestas a los estudiantes, con lo que se pueda
determinar su interés por utilizar una herramienta de gamificacion en sus actividades

académicas, adquiriendo mayores destrezas y habilidades que contribuyan a su rendimiento.

El enfoque cualitativo (Piza Burgos, 2019) lo particulariza en tres técnicas: la observacion, la
entrevista y los grupos focales, con una sintesis de sus ventajas y limitaciones segun los
criterios de diferentes autores. Adicionalmente se presentan algunas consideraciones acerca de
la validacion de datos cualitativos.

Segun Sanchez y Murillo (2021), el enfoque cuantitativo “es secuencial y probatorio. Parte
de una idea, que va acotandose y, una vez delimitada, se derivan objetivos y preguntas de
investigacion, se revisa la literatura y se construye un marco o una perspectiva teorica” (p.
177). Este enfoque se ajusta a investigaciones que analizan un fendmeno o variable

especifica por medio de la informacién recopilada.

Ahmed y Shah (2019) considera que existe una relacion de la investigacion cuantitativa y
sumativa con la finalidad de mejorar la capacidad de los estudiantes. Las evaluaciones
requieren de un analisis cuantitativo y cualitativo con el que se pueda determinar el desarrollo
de las competencias, sus habilidades, actitudes, necesitandose de los dos enfoques para un

analisis detallado del objeto de estudio.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion



El actual proyecto de titulacion se establece en un nivel o alcance descriptivo debido a que
busca el fortalecimiento del Proceso Ensefianza en la asignatura de Estudios Sociales de los
estudiantes del Tercer Aflo EGB de la Escuela “Eulogio Serrano Armijos”, en base al desarrollo
de un juego en la herramienta Scratch, que permita al estudiante relacionarse con la mencionada

tecnologia gamificada para la incorporacion de la misma en el aula de clase.

La investigacion descriptiva, también es parte importante para la elaboracion del estudio. De
acuerdo a Ramos (2020) este se lo utiliza para dar a conocer las caracteristicas de la variable
estudiada y su comportamiento dentro de una determinada agrupacion de individuos, dando

lugar a la comprobacion de la hipotesis.
1.1.9.3 Método de investigacion

En el presente trabajo de investigacion se ha empleado una metodologia cuantitativa,
cualitativa, en el cual se pueden utilizar encuestas y entrevistas para medir la percepcion y
el rendimiento de los estudiantes en relacion con la gamificacion con el objetivo de obtener
mejores resultados y estos a su vez sean mas precisos. Una de las ventajas que se obtiene,
es la implementacion de diversos métodos y habilidades que se manejan en el contexto

educativo para la instruccion pedagdgica.

Manassero y Vazquez (2020) consideran que el enfoque de ensefianza aprendizaje fundamenta
en el desarrollo de competencia por cuanto es necesario pensar en integrar lo cualitativo con lo
cuantitativo, para que el docente pueda utilizar estos métodos al mismo tiempo, también
argumentan que las innovaciones en estos enfoques se basa en el desarrollo de competencias,
y en el nivel de evaluacion, puede darse porque se involucran tanto en conocimientos,

habilidades, actitudes, etc.

Segln Ramos (2020) en el método cuantitativo, sirve para el analisis de la informacién que ha
sido recopilada por medio de procesos secuenciales para dar a conocer el comportamiento y
caracteristicas de los fendmenos analizados. Esto quiere decir, que en los métodos cuantitativos
se emplea un proceso basico de recoleccion y analisis de datos, en el que se puede reconocer

el progreso del caso en cuestion y de tal modo sus caracteristicas principales.
1.2 Establecimiento de requerimientos

En el transcurso de la investigacion se requiere utilizar la herramienta de gamificacion Scratch



para fortalecer el aprendizaje enfocado en la asignatura de Estudios Sociales, dado que la
misma se presenta con un disefio divertido y una interfaz facil de usar, y ademas, ofrece una
enorme cantidad de recursos para que docentes y estudiantes puedan utilizarla de una manera
interactiva, por un lado , también se puede crear una serie de juegos que no solo entretienen,

sino que te muestran una forma nueva de aprender.

De tal modo, se va elaborar material didactico mediante herramientas complementarias como:
Canva, Word Wall, Liveworshets, Educaplay, y en efecto, se presentaran los contenidos y
actividades realizados en las mismas, en el sistema de gestion de contenidos como el sitio web

Wix, que nos ayuda a presentar, el material didactico de una forma mas interactiva y ludica.

Por ende, emplear gamificacion corresponde a una estrategia innovadora en el espacio aulico,
facilita que el docente manifiesta su creatividad en la construccion de las actividades
propuestas dentro de herramientas gamificadas, dado que, aplicara estrategias innovadoras
dentro del procesos educativos, de tal modo, va ir fortaleciendo el interés de sus estudiantes
por aprender nuevos contenidos de la materia de estudios sociales a traves de juegos

interactivos realizados en Scratch.

Como menciona (Vélez, 2021) a través de una estrategia didactica ejecutada en el aula de clase
por medio de la herramienta tecnoldgica Scratch permitio evidenciar el nivel académico de los
estudiantes, las actividades colaborativas con una comunicacion aplicando procesos de
innovacion por la herramienta Scratch es una plataforma dinamica que potencia el dinamismo
de los conocimientos con los elementos de interaccion. La herramienta permitié ademas
identificar a los estudiantes mas interactivos, fines, criticos frente a la toma de decisiones en

algun problema por resolver.

Por otra parte, Scratch busca impulsar la gamificacion y sobre todo la innovacion dentro de las
instituciones educativas, con el proposito de optimizar y fortalecer la formacién de estudio y
comprimir las clases tradicionales, impulsando a los estudiantes en la participacion activa con

la guia que ofrece el docente en la construccion de su propio conocimiento.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe

resolver

Se describen los requerimientos o necesidades que debe cubrir la aplicacion en



desarrollo. Como primer punto se tomé como dato fundamental los temas que el docente esta

impartiendo actualmente. Se analizaron los temas del docente, quien sefialé que se estaba

ensefiando temas de la unidad 3 hasta la unidad 6 a los estudiantes de su clase.

Como punto logico, se dice que el prototipo debe satisfacer la necesidad del estudiante

de aprender temas de Ciencias Sociales con la ayuda de la gamificacion utilizando estas

respectivas estrategias didacticas

Quedando de la siguiente manera:

Tabla 2 Elementos y requerimientos

Requerimientos para la construccion

e Dispositivos Moviles

Hardware e Computadoras, Laptops
e Participacion de estudiantes
e Conexion a redes de internet:
Software

e Exploradores:

Chrome,Mozilla,Internet Explorer

Herramienta para la gamificacion

e Scracht (Herramienta informatica que
impulsa el aprendizaje por medio de

juegos.)




e Canva (para generar contenidos,
mediante  la  incorporacién  de
actividades personalizadas para la clase
con diferentes plantillas.)

e Wix (para presentacion de contenidos

Herramientas complementarias para una clase mas interactiva.)

e Liveworshets (para creacién de
contenidos  mediante  formularios,
preguntas, etc.)

e Educaplay (para creacion de contenido

mediante juegos interactivos)

Nota. Requerimientos del prototipo Fuente: Elaboracion Propia
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.

Hoy en dia la manera en que se ensefia es muy esencial y crucial dentro del desarrollo de los
estudiantes, puesto que influye en el Proceso Ensefianza Aprendizaje, el éxito individual y la
motivacion de sus destrezas, dado del respectivo entendimiento que poseen.

Actualmente los docentes utilizan herramientas educativas que permitan avanzar en diferentes

aspectos de la educacion apoyandose en las tecnologias mas recientes.

Mediante la pagina web Wix se realizé la adecuacion necesaria de los diferentes contenidos,
actividades de acorde con los temas ofrecidos por el ministerio de educacion, tomando en
cuenta las respectivas actividades gamificables como; cuestionarios, juego de palabras, unir
con lineas, y semejanzas de imagenes y mas; de tal modo, que juegan un papel muy importante

dentro y fuera de la educacion.

1.3.1 Marco referencial

1.3.2. Referencias conceptuales

1.3.2.1. Estrategias didacticas para la ensefianza

De tal modo, en el presente proyecto investigativo se procede a utilizar e incorporar varias




herramientas y/o recursos que permita a los estudiantes aprender de una manera nueva e
interactiva los diferentes temas de las unidades en la asignatura de Estudios Sociales y a su vez
las mismas se componen de un respectivo contenido, puesto que, se prevé usar una variedad
de estrategias mediante juegos, cuestionarios ,etc., de tal manera, generar la interaccion y
atencion entre los estudiantes, siguiendo nuestro Unico objetivo el cual es incidir en la

eficiencia de la ensefianza en la ya mencionada asignatura.

Las estrategias didacticas son acciones, estructuras o pasos que los docentes planifican para
desarrollar acciones destinadas a facilitar la formacion y alcanzar los objetivos de aprendizaje.
En la actualidad se aboga por un modelo centrado en el estudiante, es decir, los docentes
disefian actividades, ensefian a aprender y evallan, y los estudiantes realizan actividades para
establecer su propio aprendizaje y autoevaluacion. En este sentido, Sanchez et al. (2019)
indican que el objetivo actual de las TIC es lograr un mejor aprendizaje, estimular el interés de
los estudiantes a través de diferentes estrategias, utilizando estas herramientas, para mejorar el
rol del docente, que es el de orientar, guiar, desarrollar conocimiento siempre liderando el

proceso aulico de sus estudiantes.

Para Nufez et al. (2020) el éxito de los métodos de estudio pedagdgicos se concentra en la
didactica, que debe realizarse utilizando multiples estrategias, evitando solo la pedagogia
instruccional y estimulando el aprendizaje en una variedad de formas. En el proceso de
formacion permanente, los docentes buscan otros escenarios activos e interactivos, los
implementan y permiten que los estudiantes inmersos en un mundo dinamico aprendan de
acuerdo a sus personalidades, expectativas e intereses. Por ello, si el objetivo es desarrollar
estudiantes reflexivos, se debe comenzar con los educadores que deben reflexionar sobre cémo

mejorar su didactica.

En correspondencia con la posicion tedrica asumida, Pérez et al. (2021) sefialan que conviene

que las estrategias didacticas se guien por las siguientes exigencias didacticas:

= Mayor interés en la profesion docente, particularmente en solventar los problemas y la
ensefianza.

= Promover la aplicacion integrada de conocimientos, destrezas, competencias y actitudes
profesionales en todos los componentes del proceso de formacion.

= Facilita el desarrollo de la independencia cognitiva alejandose de un sistema diverso de

tareas instruccionales y complicandolas progresivamente.



= Estimular a los estudiantes para que estudien por si mismos y utilicen una variedad de
estrategias de aprendizaje.

= Facilitar el intercambio de experiencias basado en las relaciones profesionales e
interpersonales, la colaboracién y el aprendizaje en grupo.

Delgado (2022) hace referencia a las estrategias didacticas como un conjunto de
procedimientos y recursos que son usados por los agentes docentes de manera reflexiva,
flexible y consciente para lograr y poner en préactica los objetivos propuestos en un determinado
ambiente de ensefianza. Se dividen en dos categorias amplias: estrategias de ensefianza, que
los maestros usan para promover un aprendizaje significativo, y estrategias de aprendizaje, que

los estudiantes usan para identificar y aplicar la informacion adquirida.
1.3.2.2 Importancia de las estrategias didacticas

Se enfatiza la importancia de usar estrategias didacticas en el desarrollo del salén de clases
para fomentar la cooperacion activa de los participantes, promoviendo asi el estudio
permanente. Porque por su propia naturaleza, estas estrategias mantienen activos a los
estudiantes a pesar de sus diferentes partes del mundo, fomentando asi la adquisicion de nuevos
conocimientos y la participacion activa en el aula, Jiménez et al. (2022) sostienen que los
docentes deben elegir la combinacion mas conveniente para ayudar a los estudiantes de la
manera mas facil con métodos, medios y tecnologias de la manera mas eficiente para lograr los

objetivos deseados

Segun Solarte et al. (2019), las estrategias educativas “juegan un rol de suma importancia,
entendiéndose como estrategias de aprendizaje a todos los procesos y metodologia que utilizan
los docentes hacia sus estudiantes, para que puedan tener mejores posibilidades de ensefianza

y aprendizaje” (p. 131).
1.3.2.3 Aplicacion de las estrategias didacticas

La estrategia expresa un proceso de pensamiento centrado en las acciones esperadas para lograr
una meta o un conjunto de metas. Se entiende como un sistema de planificacion, procedimiento
organizado, formalizado y dirigido para lograr un fin definido a través de un conjunto definido
de acciones. Es cierto que la seleccion e implementacion de estrategias didacticas no esta

exenta de dificultades, pero permite a los docentes contar con una guia para evaluar los



aprendizajes; por lo que el proceso del plan de estudios o plan de ensefianza requiere de una

investigacion real (Casasola, 2020).

Segun Silva et al. (2021) los docentes deben manejar una amplia gama de estrategias didacticas,
entender su funcion y como usarlas apropiadamente, complementadas con estrategias de
motivacion y trabajo colaborativo; asimismo, para determinar el mejor momento para usar en
las tareas de clase, se debe considerar: caracteristicas generales de los estudiantes; las areas
curriculares a desarrollar; los aprendizajes que se espera lograr; las actividades mentales y
pedagogicas que realizan los estudiantes para alcanzar esos objetivos; la evaluacion
permanente de su practica y progreso en el aprendizaje; y el espacio para interactuar con los
estudiantes logrado hasta ese momento.

En este sentido, las estrategias didacticas virtuales se aplican porque refuerzan los método de
ensefianza en los niveles de estudio se deben ser aplicadas en forma secuencial porque estas
estrategias permiten que los estudiantes adquieran conocimientos de manera organizada. Las
interacciones TIC son parte fundamental en la aplicacion de estrategias didacticas virtuales, ya
que son un importante apoyo para el proceso de aprendizaje. Por otro lado, como indican
Jimeénez et al. (2022), las estrategias didacticas deben describirse a partir de guias de programas
de instruccion y vincularse a secuencias didacticas para producir y permitir entornos de

aprendizaje significativos en los estudiantes.

1.3.2.4 Proceso de ensefianza-aprendizaje

Los momentos que incluyen la ensefianza y el aprendizaje deben entenderse como
fundamentales para la formacion integral de las personas, enfatizando su desarrollo continuo
en el aprendizaje y apoyando competencias de nivel superior como el pensamiento critico. Por
lo tanto, segun Nufez et al. (2020), en el aula se debe procurar que todos aprendan a observar,
analizar, interpretar, opinar o argumentar sus propias posiciones en el marco de los
fundamentos teoricos; los propdsitos educativos anteriores se deben realizar en todos los

niveles educativos y mejor aun durante la educacién basica.

Para Hernandez et al. (2021) la relacion docente-estudiante se caracteriza por que los docentes
guian, orientan y acompafian a los alumnos en su trabajo, mientras que los alumnos se
comprometen entre si para formular lo presentado, hacer las correcciones indicadas por los

docentes y participar de las tutorias para dar mejor forma a su trabajo, eliminar dudas y



complementar lo que estan haciendo; permitiendo un mejor desarrollo de habilidades y una

relacion més cercana y productiva entre ambas partes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La formacion y actualizacion del profesorado no es mas que el perfeccionamiento de su labor
para que pueda realizar mejor su labor docente, por lo que la formacion y cualificacion a largo
plazo del profesorado incide directamente en la eficacia de la educacion distribuida. Asimismo,
Pamplona et al. (2019), mencionan que las tecnologias de la informacion y la comunicacion
son claramente claves en el ambito educativo, y estas tecnologias abren posibilidades en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por ende, Sanchez et al. (2019) explica que la difusion de las estrategias pedagogicas en el
proceso de ensefianza- aprendizaje mediado por las TIC, se pueden destacar en todos los
centros de formacidn y se puede potenciar la formacion de los docentes para este fin, porque
s6lo asi se pueden estimular las estrategias de aprendizaje y posibilitar diferencias de progreso

en los distintos niveles de educacion.

Mas relevante aln, una vez identificadas las habilidades y aprendizajes complejos a lograr, es
necesario disefiar procesos de ensefianza-aprendizaje para su desarrollo y logro. Oseda et al,
(2020) consideran que la investigacion educativa muestra que se pueden lograr aprendizajes y
competencias complejas cuando los estudiantes se enfrentan a situaciones que requieren la

aplicacion de estas habilidades.
1.3.2.5 Elementos del proceso de ensefianza-aprendizaje

Segun Fernandez (2020) los docentes, como “formadores” en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, utilizan todas las estrategias posibles para que su propia practica sea efectiva y se
desarrolle de acuerdo a las fortalezas y debilidades de los estudiantes, es por ello, que a esta
etapa de evaluacion se le denomina “formadora”, tanto para los estudiantes como para los

docentes y su esencia son la regulacion a los estudiantes.

Para Bonilla et al. (2020) las estrategias del método de ensefianza-aprendizaje son herramientas
que ayudan a lograr resultados, ya que buscan transformar la ensefianza en diferentes acciones
interactivas para apoyar la experiencia docente de la ensefianza socio-didactica; entendida
como el aporte de la ensefianza practica y el proceso interactivo entre docentes y estudiantes,

para crear un importante entorno de ensefianza y aprendizaje en el campo de la educacion.



1.3.2.6 Gamificacion

Mendes et al. (2022) indica que la gamificacion en la educacion significa desarrollar estrategias
didacticas que promuevan el cambio de campo para docentes y alumnos. Para los docentes, la
gamificacion que interfiere en la forma en que se organizan y planifican los contenidos y las
dinamicas de ensefianza de manera que fomente la interaccion y estimule los recursos de
aprendizaje puede significar el valor de la tecnologia y el lenguaje en la cultura digital. Debido
que, al disefiar espacios de aprendizaje mas inspiradores para los estudiantes, se espera que se

involucren en la resolucion de problemas y entiendan lo que hacen y aprenden.

Para Bonilla et al. (2020) la educaciébn moderna debe centrarse en las actividades
independientes de los estudiantes, la organizacion de entornos de autoaprendizaje y la
formacidon experiencial y préctica en la que los alumnos puedan elegir acciones y utilizar la
iniciativa. Donde la aplicacion de métodos de ensefianza innovadores e interactivos en las
instituciones educativas tiene el potencial no solo de mejorar la calidad de la educacion, sino
también de empoderar a la proxima generacion de estudiantes o paises al fortalecer la

gobernanza y motivar los esfuerzos para lograr los objetivos de desarrollo para el pais
1.3.2.7 Gamificacion en los Estudios Sociales

Para Londofio y Rojas (2020) la gamificacion se puede utilizar en muchos procesos en la
educacion en estudios sociales porque:

» Ayuda a mejorar la motivacion de los alumnos para adquirir nuevos conocimientos, como
el pensamiento critico y la capacidad de toma de decisiones.

= Permite revelar el potencial creativo de los participantes.

= Esun medio para mejorar la formacion profesional en las universidades.

= Suministra a los profesores mejores herramientas para guiar y recompensar a los
estudiantes.

= Motiva a los estudiantes en la busqueda del conocimiento y los inspira a aprender para la

vida; ya que muestra como la educacion puede ser una experiencia agradable y divertida.

1.3.2.8 Motivacion mediante la gamificacion

Segun Castillo et al. (2022) la gamificacion “puede ser una herramienta eficaz que puede

permitir a los docentes motivar a sus estudiantes en clases y se recomienda que debe estar



alineada con los objetivos del plan de estudios” (p. 687). La gamificacion se puede utilizar en
muchos procesos porque ayuda mejorar la motivacion de estudiantes de tal modo adquieren

nuevos conocimientos, y capacidad de tomar decisiones ellos mismo.

En base al autor, indica que la gamificacion nos ayuda a motivar al estudiante, mediante la
incorporacion de juegos interactivos, los cuales a su vez logrardn captar la atencion de los

contenidos de las asignaturas en este caso Estudios Sociales en el Tercer Afio de Basica A.

1.3.2.9 Gamificacion en la Educacion

La gamificacion se la puede usar en el ambito educativo, puesto que, permite revelar el
potencial creativo de los participantes, de tal modo, ayuda a mejorar la formacion profesional
en las universidades y a su vez suministra a los docentes mejores herramientas para guiar y

recompensar a los estudiantes.

Londofio y Rojas (2020) indican que la gamificacion motiva a los estudiantes en la busqueda
del conocimiento y los inspira a aprender para la vida; ya que muestra como la educacién puede
ser una experiencia agradable y divertida.

Basandonos en los autores la gamificacion aparte de motivar, ensefia a que nuestros estudiantes
investiguen por si mismos los contenidos a estudiar, de tal modo nos sirve dentro de proceso
de educacidn, puesto que, la misma ayuda a los docentes a manejar de una manera interactiva

su clase, de tal modo, podran premiar mediante los juegos los conocimientos de sus estudiantes.
1.3.2.10 Caracteristicas y elementos de la gamificacién

Segun Vargas et al. (2019) estos aprendizajes ayudan a bajar el nivel de miedo o de nervios al
equivocarse a participar en las diferentes practicas que se dan dentro del aula de clase, dado
que, con las nuevas tecnologias, se favorecen a los procesos de error y prueba los cuales

permiten rectificar las faltas mientras aprenden haciendo diversas actividades.

Entre las principales caracteristicas de la gamificacién:

e Diversion.
e Motivacion.
e Implicacion.

e Colaboracion.



e Simplificacion.

e Personalizacion.
A su vez los elementos de la gamificacion son:

e Un desafio o meta que indica lo que una persona debe hacer para ganar
e Un obstaculo que debe ser superado para lograr un objetivo.
e Incentivos o recompensas que reciben los usuarios por superar obstaculos y objetivos

e Definir reglas para la interaccion del usuario con el juego.
1.3.3 Estado del arte
1.3.3.1 Las TIC como estrategia pedagdgica

Una de las problemaéticas que se presentan en la actualidad frente a los procesos de cambios
encaminados a la innovacion, es la falta de compromiso o programas que propicien el uso de
las tecnologias para transformar los procesos pedagdgicos en los sistemas educativos, estos
programas y estrategias aportan significativamente a solucionar problemas que se evidencian
en el diario vivir de los educadores, estudiantes y los actores que forman parte del sistema

educativo (Sarmiento y Ojeda, 2019).

La incorporacion gradual de las TIC como herramienta para la construccion de conocimientos,
promueven nuevas formas de ensefianza mas eficaces, proporcionando al docente la
oportunidad de ofrecer una educacion innovadora y de calidad, con el uso de tecnologia
pertinente que se adapte a los requerimientos del contexto donde se desarrolla el aprendizaje,
o solventar aquellas necesidades que presenten en los estudiantes, estas tecnologias tienen la
particularidad de ser flexibles, ademas de facilitar la comunicacion y seguimientos de

actividades academicas (Perdomo Vargas y Rojas Silva, 2019).
1.3.3.2 Herramientas TIC para la gamificacion en Educacion

Las TIC ofrece multiples herramientas interactivas que pueden ser orientadas con fines
pedagdgicos para proporcionar una mejor experiencia en el proceso de aprendizaje de los, esto
conlleva a implementar metodologias activas que tiene como base la participacion constante
del estudiante; una técnica que se acopla a este tipo de metodologias es la gamificacion, esta

integra dindmicas y juegos como parte del aprendizaje que permite llegar hacia el estudiante



de forma eficaz y lograr trabajar los contenidos o tematicas de manera interactiva e innovadora

(Magafa Salamanca et al., 2020).

Las herramientas que aportan las TIC a la gamificacion son innumerables, y muchas de ellas
fueron creadas para su implementacion en el aprendizaje en los diferentes niveles del sistema
educativo, estas herramientas o recursos gamificados tienen un sentido de mejorar el
aprendizaje, estos proporcionan mdultiples ventajas, uno de ellos es la motivacion, factor
primordial para crear un ambiente donde el estudiante interactUe de forma constante, y la otra
ventaja es la participacion en el aprendiza, de gran importancia, es alli donde se evidencia los
conocimientos adquiridos y se determina si estan alcanzando los objetivos establecidos para la
clase (Gonzalez, 2020).

1.3.3.3 Uso de la gamificacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje

La gamificacion es un claro ejemplo de innovacion educativa que puede ser aplicado en los
distintos niveles y modalidades de estudio, en esta existe la interaccion directa del estudiante
con el dispositivo tecnolégico para acceder al recurso o herramienta para interactuar en el
aprendizaje, obteniendo resultados que propician el compromiso y la motivacion, para ello, se
debe contar con buenas estrategias metodoldgicas que permitan implementar la gamificacion
de forma eficaz y pertinente, el modelo educativo debe favorecer la innovacion curricular a

través de la tecnologia (Reyes Cabrera y Quifionez Pech, 2020).

Durante el proceso de gamificacion el docente debe proporcionar un ambiente interactivo para
que el estudiante pueda participar de forma constante, es fundamental que esta herramienta
tengo un sentido pedagdgico, es decir que funcione de manera correcta para lo que fue disefiado
u orientado a los contenidos de aprendizaje que se abordaran durante clase, por ende, resultaran
Ilamativos, enriquecedores y accesibles para el educado, logrando asi mejores experiencias

educativas, que fortalezca los conocimientos adquiridos (Garcia Casaus et al., 2020).
1.3.3.4 La gamificacion como estrategia para fortalecer la ensefianza

El uso de la gamificacion en los procesos de aprendizaje le brinda al estudiante la oportunidad
de mejorar su aprendizaje, por medio de la participacion y motivacion de la misma, lo que
conlleva a formar seres criticos y reflexivos, capaces de afrontar problematicas que se les
presente, esto hace necesario que el docente cuente con habilidades tecnol6gicas para

insertarlas en sus procesos de planificacion, detallando o mejorando la misma, todo ello con la



finalidad de evidenciar una mejora significativa en la poblacion estudiantil (Cuadros Gonzalez
y Ldpez, 2020).

Como estrategia de ensefianza, se presenta resultados favorables, y para ello, el docente juega
un papel elemental en la cimentacion de un entorno que motive al estudiante dar sentido y
placer por los contenidos desarrollados, la gamificacion por lo comun es accesible a través de
los recursos tecnoldgicos como los dispositivos moviles que debido a su naturaleza, se
convierte en un recurso de facil alcance, fundamental para la implementacion de la

gamificacion como estrategia para la ensefianza (Elle y Gutiérrez, 2021).
1.3.3.5 Gamificacion como estrategia didactica

El docente contemporaneo debe tener en consideracion que las estrategias de aprendizaje deben
estar encaminadas a potenciar la motivacion que requiere el estudiante, en tal virtud, la
gamificacion es una opcidn de respuesta clara a estos requerimientos donde el estudiante pueda
interactuar de forma directa con el recurso interactivos y desarrollar habilidades como el
manejo de tecnologia educativa, participacion activa, concentracion en el aprendizaje y ser
reflexivos, todo ello engloba en una mejora para la calidad educativa que se desea alcanzar
(Molina y Garcia et al., 2021).

Por lo tanto, las capacidades del docente para implementar estrategias pedagogicas que utilicen
recursos innovadores, tenido como punto de partida la ludificacion o gamificacion, son de gran
importancia, es ahi donde empieza el verdadero cambio para lograr una educacion flexible e
igualitaria, donde todos los estudiantes tengas las mismas oportunidades y posibilidades de
participacion para desarrollar o fortalecer los conocimientos que se imparten durante el proceso

de ensefianza-aprendizaje (Veray Vera, 2021).

El uso de la gamificacion es muy importante dentro del &mbito educativo, puesto que, es una
de las principales estrategias utilizadas por los docente en todo el mundo, de modo que, este
nuevo modelo de aprendizaje genera que los estudiantes obtengan otro tipo de habilidades que
a su vez lo ayudaran tanto en un dmbito social, profesional, etc., pues la gamificacion admite
que los estudiantes tengan un mejor desarrollo dentro del aula de clase al momento de trabajar

de manera tanto grupal como individual.

Por ejemplo, la Universidad de Antofagasta, quiere proponer modelo de aprendizaje que se
centre en el estudiante, lo cual significa utilizar estrategias didacticas con los estudiantes como



protagonistas activos, desplegando todo tipo de interaccion con sus compafieros dentro del
aula de clase y a su vez el docente al mando de ocupaciones curriculares, que cumple el papel
de facilitador (Torres, 2019).

CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicion del prototipo

El prototipo se realizé en la herramienta Scratch mediante la creacion de juegos, dentro del
sistema de gestién de contenidos Wix el cual nos permite presentar los contenidos generados
en las herramientas complementarias como, Canva, Word Wall, Scracth, Educaplay,
Liveworksheets. De tal modo, ayuda a los docentes a incorporar facil y rapidamente una gran
cantidad de presentaciones. El programa cuenta con plantillas para ingresar contenido para
presentar actividades o juegos en forma de cuestionarios, anagramas, crucigramas, ejercicios
para completar palabras faltantes, rueda de la suerte, juegos de combinacion y mas, el sistema

de gestidn de contenidos Wix permite usar, editar las paginas, etc.

La presentacion de actividades dindmicas adaptadas a las caracteristicas de los estudiantes es
fundamental para personalizar el aprendizaje de los estudiantes. Muchas veces se utilizan hojas
de trabajo y actividades muy genéricas que no se adaptan a las caracteristicas de los estudiantes
ni a su nivel de habilidad en el curso. Con el uso de las herramientas complementarias como
Word Wall, Canva, Liveworksheets, Educaplay, se puede disefiar individualmente sus propios

contenidos o actividades de clase.

2.2 Fundamentacion teorica del prototipo

El prototipo se lo realizé dentro de la herramienta Scratch creando juegos ilustrativos con el
objetivo de potenciar el aprendizaje y las competencias en la materia de estudios sociales de
tercer grado, de acuerdo a las indicaciones de los estudiantes y docentes, esta estrategia es una
forma nueva y diferente de ensefiar, de tal modo, ellos tenian muchas ganas de aprender nuevas
contenidos sobre temas planteados o sugeridos en la materia, ya que la mayoria del tiempo
suelen estar guiados por libros y el docente aplica una manera tradicional de dar sus clases y
no logra captar su atencion, por tal motivo el objetivo es que los estudiantes aprendan de una

manera nueva e interactiva utilizando la herramienta Scratch.



Tabla 3 Herramienta Scratch

VENTAJAS

DESVENTAJAS

CARACTERISTICAS

Crear juegos educativos e

interactivos

Algunas de sus funciones
no responden con la

rapidez necesaria.

Ayuda al desarrollo de
habilidades  mediante el
aprendizaje de la

programacién  sin  tener

muchos conocimientos.

Es un programa gratuito y
de software libre.

Se genera un archivo final
muy grande, usando mucha

programacion.

Permite introducir al
estudiante a un mundo digital

de una manera adecuada.

Nota. Ventajas y desventajas de la herramienta Scratch. Fuente: Elaboracion Propia

2.3 Objetivo

Objetivo General

Fortalecer el aprendizaje en los estudiantes de 3er Afio de Educacion General Bésica de la

asignatura de Estudios Sociales, mediante la incorporacion de herramientas complementarias

dentro del sistema de gestion de contenidos Wix para generar gamificacion en la

presencialidad.

Objetivos Especificos

Disefiar el sistema de gestion de contenidos Wix en una interfaz amigable para que los
estudiantes lo puedan manejar.

Elaborar los contenidos y escenarios ladicos educativos con herramientas
complementarias.

Organizar los respectivos contenidos de la asignatura de Estudios Sociales y afiadir las
actividades de los recursos ludicos que serén utilizadas en cada una de los temas
correspondientes.

Aplicar la herramienta Scratch y las respectivas herramientas complementarias para
fortalecer el aprendizaje en el aula de clase.

Evaluar por medio de la herramienta Scratch en base a los aprendizajes obtenidos de la

asignatura de Estudios Sociales.



2.4 Metodologia

En el presente trabajo de investigacion se tomd en cuenta el modelo instruccional ADDIE
(Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion.), se conforma en cinco

fases. Segun Guajan (2019) el Modelo ADDIE cumple con el siguiente cometido:

Ayuda en el proceso de ensefianza-aprendizaje, debido a la planificacion y analisis para
la construccidn de cada una de las fases. EI modelo da gran apertura para que el docente
desarrolle el curso segun las necesidades y la realidad institucional, ademas de la
implementacion de recursos digitales disponibles en linea o elaborados por el mismo
docente; su aplicacion guia tanto al estudiante para adquirir el aprendizaje como al

docente para transmitir la informacion. (p. 45)

Figura 3 Fases del Modelo ADDIE

ANALISIS

EVALUACION DISENO

IMPLEMENTACION DESARROLLO

Nota. Fases del Modelo ADDIE. Fuente: Elaboracién propia
A continuacion, se describe las respectivas fases:

Anélisis: Se establecid el problema a través de los procesos experimentales, obteniendo el
desinterés y poca motivacion en la materia de Estudios Sociales, por ello se procura incorporar
la herramienta Scratch como gamificacion de la materia en los estudiantes de Tercero Basica,

para de este modo innovador con el apoyo de las herramientas digitales fortificar el aprendizaje.

Disefio: Mediante la herramienta Scratch contendran un bosquejo natural, interactivo y matiz
ademas de graficos bien realizados. EIl objetivo es crear contenidos basados en juegos
educativos.



Desarrollo: Para el desarrollo de la herramienta se utilizé escenarios y contenidos Ilamativos
con la finalidad de estimular la creatividad, interés y la curiosidad en los estudiantes de Tercero

Basica.

Implementacion: Luego de haber efectuado el progreso en torno a los contenidos en la
herramienta, se procede a incorporar dentro del aula de clase obteniendo un resultado

satisfactorio.

Evaluacion: A través de la incorporacion de una encuesta realizada a los estudiantes se

recopila informacion para fijar el efecto de la herramienta.
2.5 Desarrollo de la herramienta
Aqui se evidencia el desarrollo de actividades gamificadas en la herramienta Scratch

e Se empieza con el desarrollo de actividades gamificadas en la herramienta, donde se

disefia en funcion de los contenidos de la signatura

Figura 4 Corresponden a la creacion y programacion de un juego en la herramienta Scratch

— S E wyent o Sdeas Acerca dw Lo R = M B oot~
2Qué sucede? Noticias de Scratch
Agul donde verads las actualizaciones de kos Scratchers gque 6
sigas '
Bcha Un VISZATO 8 SSratchers qQue Te GUETen Dar -
L &\
‘\\\/ﬁ_,

Proyectos Destacados

Estudios Destacados

- ]
4 . 2
9

e kY | BAck

< % e
: £
1104 POCRNMATE TGOS ALONIT I a

Nota: Creacidn y programacion de un juego en la herramienta Scratch. Fuente: Proyectos en
Scratch



e Se elige el escenario en el que va a realizar la respectiva programacion

Figura 5 Corresponden a elegir los codigos en el respectivo escenario
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Nota. Elige el escenario a trabajar. Fuente: Escenario Scratch
e Creacion de la programacion del juego en funcion de las teméticas

Figura 6 Corresponden a plasmar todos los codigos respectivos para el funcionamiento de
la actividad
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Nota. Cddigos respectivos para el funcionamiento de la actividad. Fuente: Programacion en
Scratch



e Publicar la actividad una vez realizada para ser interactuada por los estudiantes con

sus instrucciones correspondientes

Figura 7 Corresponden a publicar la actividad
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Nota. Publicar actividad. Fuente: Publicacién Scratch

e Se ingresa al sitio web “Gamifica Sociales” para insertar las actividades gamificadas

realizadas en Scratch.



Figura 8 Corresponden a ingresar al sitio web para ubicar las actividades
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Nota. Ubicar las actividades. Fuente: Sitio Web

e Seinsertar las actividades gamificadas realizadas en Scratch agregando su respectivo

cédigo fuente
Figura 9 Corresponden a insertar el codigo de la actividad
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Nota. Insertar el codigo de la actividad. Fuente: Insertar el Scratch



e Se prueba la actividad gamificada en el sitio web para ser presentadas por los estudiantes

Figura 10 Corresponde a comprobar la actividad ya plasmada dentro del sitio web

Esta pagina web se disefi6 con la plataforma VWIX.com. Crea tu pagina web hoy.
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Nota. Se comprueba la actividad ya plasmada dentro del sitio web. Fuente: Presentacion
Scratch

2.6 Experiencia |
2.6.1 Planeacion

En la escuela “Eulogio Serrano Armijos” se sistematizd junto a los representantes de la unidad
educativa y el docente tutor de la institucion educativa la primera intervencion presencial para
amasar datos e informacion, como parte de la primera experiencia educativa, para estimar el

nivel de pertinencia de las tematicas educativas adjuntadas en el prototipo.

Descripcion los usuarios participantes:

Durante la exposicion del prototipo se tuvo la presencia de la rectora del establecimiento de
acogida y del docente a cargo de la asignatura de estudios sociales, la misma que fue de manera
presencial para identificar los requerimientos de la aplicacion.

1. El docente que da clase a 3er Ao de EGB “A”, en especifico el que imparte la asignatura

Estudios Sociales que brinda sus servicios en la institucion, periodo lectivo 2022-2023.

2. Rectora de la institucion, del presente afio lectivo



Instrumentos y procedimientos de recoleccién de datos:

Para la ejecucion de la experimentacion presencial en el establecimiento educativa, junto al
docente tutor se lo proyectd para la segunda semana de enero del 2023 a las 7:30 am, se empezd
con la presentacion del prototipo educativo, conjuntamente, se ensefio cada elemento visual en
las pantallas de la plataforma, funcionalidades, etc. Se culminé a través de la entrevista para
analizar el efecto, aspectos a mejorar del recurso educativo, para asi adquirir los datos precisos

para el progreso de la investigacion y perfeccionamientos del mismo.
2.6.2 Experimentacion:

Mediante un conversatorio de forma presencial, se efectu6é la ilustracion del como fue
elaborado el prototipo y los objetivos detallados que se acarrearon para cumplir con lo

estipulado en el proceso de la investigacion

Se ejecutd una indagacion del prototipo de manera expositiva para presentar los beneficios que
brinda y sus contenidos y se desempefié los objetivos trazados en torno a las actividades de

gamificacion que engloba el prototipo

Se brindd el tiempo preciso al docente para que efectle el reconocimiento de las funciones
primordiales y requeridas para alcanzar el cumplimiento de los objetivos de las actividades de

gamificacion que integra el prototipo.

2.6.3 Evaluacion y reflexion:

2.6.3.1 Evaluacion

Posteriormente, se exterioriza los resultados alcanzados de la entrevista enfocada a la

implementacion el prototipo para la gamificacion Scratch.

Pregunta 1: ;Qué tal le parecio el uso de la herramienta Scratch?



Figura 11 Resultados obtenidos en la primera pregunta de la experiencia 1

Me parecio excelente, porqué la pagina web es muy
interactiva y la puedo manejar muy facil con mis
estudiantes

ul

Nota. Se evidencian los resultados de la primera pregunta obtenidos en la experiencia I.

Fuente: Entrevista

Andlisis: En la siguiente grafica se demuestra que el docente encuestado considera que le
parecio excelente usar la herramienta de gamificacion Scratch, que se caracteriza por su
facilidad y manejo interactivo para dar clases a los estudiantes de Tercero A Basica de la

escuela “Eulogio Serrano Armijos”.

Pregunta 2: ¢/Qué cambios o recomendaciones daria para mejorar la herramienta
Scratch?

Figura 12 Resultados obtenidos en la segunda pregunta de la experiencia 1

Ningun cambio haria, porque pude ver que la pagina web
estaba completa y especificada por contenidos y
actividades

1

Nota. Se evidencian los resultados de la segunda pregunta obtenidos en la interaccion 1.

Fuente: Entrevista

Analisis: En la siguiente grafica se demuestra que el docente encuestado considera que la
herramienta gamificada no necesita ningn cambio. Por lo tanto, el prototipo funcion6 de

manera adecuada, principalmente le agradd, porque es apropiada para ensefiar a los estudiantes
de una manera interactiva.



Pregunta 3: ¢Esta de acuerdo en implementar la herramienta Scratch en el proceso de
formacion de estudiantes?

Figura 13 Resultados obtenidos en la tercera pregunta de la experiencia 1

 1Totalmente de acuerdo
u 2 Neutral
» 3 Nada de acuerrdo

Nota. Se evidencian los resultados de la tercera pregunta obtenidos en la interaccion. Fuente:

Entrevista

Analisis: En la siguiente grafica se puede observar que el docente encuestado considera que
esta totalmente de acuerdo en implementar la herramienta gamificada en un proceso de

formacidn con los estudiantes, puesto que, estan bien realizados las actividades para ensefiar

en su clase.

Pregunta 4: ¢ Se puede medir las competencias de los estudiantes mediante la herramienta
Scratch?

Figura 14 Resultados obtenidos en la cuarta pregunta de la experiencia 1

0%
1s
m 2 Rlegular

m3 NO
100%

Nota. Se evidencian los resultados de la cuarta pregunta obtenidos en la interaccion 1.

Fuente: Entrevista

Andlisis: En la siguiente pregunta se puede observar que el docente encuestado si considera

medir las competencias de los estudiantes utilizando la herramienta gamificada, porque, la



misma contiene juegos interactivos sobre los correspondientes contenidos de estudios sociales.

Pregunta 5: ¢Considera importante que los estudiantes conozcan acerca de la

herramienta Scratch?

Figura 15 Resultados obtenidos en la quinta pregunta de la experiencia 1

m 1 SI ES IMPORTANTE
2 ES POCO IMPORTANTE

®3 NO ES IMPORTANTE

Nota. Se evidencian los resultados de la quinta pregunta obtenidos en la interaccion 1.

Fuente: Entrevista

Analisis: En la siguiente pregunta se puede observar al docente encuestado considerando
importante que los estudiantes conozcan acerca de la herramienta gamificada porque la misma
ensefia de una manera interactiva las actividades a los estudiantes de la escuela “Eulogio

Serrano Armijos”.
2.6.3.2 Reflexion

En la primera interaccion con el docente de la escuela “Eulogio Serrano Aguilar” de la materia
de Estudios Sociales donde se presentd la herramienta Scratch y cada una de sus actividades
obtuvieron un porcentaje elevado de aceptacion por parte del docente, el mismo que no sugiri6
cambios, ya que le parecio excelente la manera interactiva en que se encontraban los contenidos
y actividades para los estudiantes. Por ello, Scratch podra utilizarse dentro del aula de clase

con los estudiantes de Tercero “A” Basica de la escuela “Eulogio Serrano Armijos”
2.7 Experiencia Il
2.7.2 Planeacion.

La experiencia Il se llevd a cabo el dia jueves, 2 de febrero del 2023, a las 8:00 a.m. de manera
presencial en la institucion antes mencionada; la intervencion se definio en 4 fases, teniendo

como primera la bienvenida, donde se hizo la presentacion con los estudiantes y se planted el



objetivo del prototipo. Posteriormente, se ingresé en la fase de induccidn, donde se explicé el
funcionamiento y finalidad del mismo por medio de un proyector. Como tercer punto se tiene
la utilizacion del prototipo por parte de los estudiantes, donde se seleccioné un grupo de
estudiantes para poder evaluar su interaccion con la pagina web. Finalmente, se realizd una
encuesta dirigida a los alumnos, para poder valorar el prototipo en la clase, para de esta manera

poder completar la experiencia Il y tabular los resultados obtenidos en la misma.

2.7.3 Experimentacion

Esta segunda interaccion, que se realizé con los estudiantes de tercer grado, dio como resultado
una gran aceptacion por parte de todos los miembros, en donde expresaron que 30 esta
aplicacion movil permite el fortalecimiento del proceso ensefianza aprendizaje de los
contenidos que se ven en la asignatura de Estudios Sociales. Este encuentro contd con

actividades que se describiran a continuacion:

e Se inici6 con la presentacion y el saludo de los promotores, seguida de una interrogante
dirigida a los estudiantes si en algin momento han hecho uso de paginas web, en donde

respondieron que no.

e Se procediod a explicar el prototipo a través del proyector, analizando cada parte del

mismo y su funcionamiento correspondiente.

e Finalmente, se realiz6 la encuesta a los estudiantes para conocer qué porcentaje de

aceptacion tuvo la pagina web.

2.7.4. Evaluacion y Reflexion

La experiencia Il se realiz6 de manera presencial, con los estudiantes de tercer grado de
educacion general basica. La finalidad de esta segunda interaccion es para conocer el nivel de
aceptacion de Scratch, para la obtencidn de estos datos se aplico una encuesta fisica, en donde

se obtuvo como respuesta un nivel de aceptacion alto en cuanto a la pagina web.
CAPITULO Ill: EVALUACION DEL PROTOTIPO
3.1. Resultados obtenidos a partir de la validacion de la segunda experiencia

3.1.1. Resultados de la evaluacion de la experiencia Il



Seguidamente, se presentan los resultados logrados tras la experiencia Il realizada en los

estudiantes de 3° grado EGB con respecto a las actividades gamificadas realizadas en Scratch.
Pregunta 1
¢ Queé tal te parecid las actividades realizadas en la herramienta Scratch?

Figura 16 Resultados obtenidos en la primera pregunta de la experiencia Il

W Regular
By Postive

Nota. Se evidencian los resultados de la primera pregunta obtenidos en la interaccion 1.

Fuente: Encuesta

Tabla 4 Tabla estadistica de los resultados en la primera pregunta de la experiencia Il

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido Regular 6 20.0 20.0 20.0
Muy Positivo 24 B0.0 80.0 100.0
Total 30 100.0 100.0

Nota. Se evidencian los resultados de la primera pregunta obtenidos en la interaccion 2.

Fuente: Elaboracion Propia

Analisis: En la siguiente pregunta se puede observar que el 80% de los estudiantes encuestados
considera muy positivo utilizar la herramienta Scratch porque la misma les parece muy facil e
interactiva por sus actividades.

Pregunta 2

¢ Crees que es importante utilizar la herramienta Scratch?



Figura 17 Resultados obtenidos en la segunda pregunta de la experiencia Il

B i es importante
W Es poco Importante

Nota. Se evidencian los resultados de la segunda pregunta obtenidos en la interaccion 2.

Fuente: Encuesta

Tabla 5 Tabla estadistica de los resultados en la segunda pregunta de la experiencia Il

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido  Siesimportante 25 83.3 B3.3 B3.3
Es poco Importante 5 16.7 16.7 100.0
Total 30 100.0 100.0

Nota. Se evidencian los resultados de la segunda pregunta obtenidos en la interaccion 2.

Fuente: Elaboracion Propia

Analisis: En la siguiente pregunta se puede observar que el 83% de los estudiantes encuestados
considera muy importante utilizar la herramienta gamificada, porque les parece muy
interactiva.

Pregunta 3
¢, Crees que se deberia utilizar la herramienta Scratch en la clase?

Figura 18 Resultados obtenidos en la tercera pregunta de la experiencia Il



Nota. Se evidencian los resultados de la tercera pregunta obtenidos en la interaccion 2.

Tabla 6 Tabla estadistica de los resultados en la tercera pregunta de la experiencia Il

Fuente: Encuesta

Eno
Es

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido NO 4 13.3 133 133
=] 26 86.7 86.7 100.0
Total 30 100.0 100.0

Nota. Se evidencian los resultados de la tercera pregunta obtenidos en la interaccion 2.

Anélisis: En la siguiente pregunta se puede observar que el 86% de los estudiantes encuestados
considera que se debe utilizar la herramienta Scratch en clases, porque aprenden de una manera

mejor.

Pregunta 4

¢ Crees que tus comparieros de clases aprenden mejor utilizando la herramienta Scratch?

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 19 Resultados obtenidos en la cuarta pregunta de la experiencia Il




Ero
Es

Nota. Se evidencian los resultados de la cuarta pregunta obtenidos en la interaccion 2.
Fuente: Encuesta

Tabla 7 Tabla estadistica de los resultados en la cuarta pregunta de la experiencia Il

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido NO 2 6.7 6.7 6.7
Sl 28 93.3 93.3 100.0
Total 30 100.0 100.0

Nota. Se evidencian los resultados de la cuarta pregunta obtenidos en la interaccién 2.

Fuente: Elaboracion Propia

Anélisis: En la siguiente pregunta se puede observar que el 93% de los estudiantes encuestados

considera que los compafieros de clase aprenden mejor utilizando la herramienta Scratch.
Pregunta 5
¢La implementacion de la herramienta de gamificacién Scratch mejoro el aprendizaje?

Figura 20 Resultados obtenidos en la quinta pregunta de la experiencia Il



Eno
Hs

Nota. Se evidencian los resultados de la quinta pregunta obtenidos en la interaccion 2.

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 8 Tabla estadistica de los resultados en la quinta pregunta de la experiencia Il

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido NO 3 10.0 10.0 10.0
Sl 27 90.0 90.0 100.0
Total 30 100.0 100.0

Nota. Se evidencian los resultados de la quinta pregunta obtenidos en la interaccion 2.

Fuente: Elaboracion Propia

Analisis: En la siguiente pregunta se puede observar que el 90% de los estudiantes encuestados
considera que la implementacion de la herramienta Scratch mejoro el proceso de ensefianza

debido a que aportd dinamismo a la clase.



Conclusiones

e Como se evidencia en los resultados obtenidos se concluye que por el desconocimiento
de recursos tecno educativos el docente no ha implementado los medios tecnoldgicos
en las actividades académicas herramientas que ayuden a fomentar la gamificacion en
el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales.

e Se disefid un juego en la herramienta Scratch como estrategia de gamificacion que
ayudo a consolidar el aprendizaje de la materia de Estudios Sociales en los estudiantes
de Tercero de Basica.

e Mediante la encuesta dirigida y aplicada a los estudiantes de tercero de Baésica, se
definid la existencia de un impacto positivo de la aplicacion de la herramienta Scratch

para fortalecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes a través de la gamificacion



Recomendaciones

e Scratch es una plataforma para desarrollar los conocimientos académicos en los
estudiantes, se recomienda al docente instruirse en el manejo de plataformas educativas
para obtener habilidades de las tendencias tecnoldgicas y educativas.

e Para incrementar la estimulacion en abarcar los contenidos en la materia de Estudios
Sociales, se recomienda implementar la estrategia de gamificacion en los estudiantes,

e Se recomienda que herramienta Scratch sea utilizada como recurso de soporte para las
tematicas que se abarcan en la materia de Estudios Sociales para establecer procesos

motivadores y de formacion en el contexto ulico.
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ANEXOS
Anexos 1: Experiencia |
Figura 1 Aplicacién del prototipo en la experiencia |

Nota. Evidencia la implementacién del prototipo frente a la rectora y el docente de la
institucion. Fuente: Experiencia |

Figura 2 Aplicacién del prototipo en la experiencia |



Nota. Evidencia la implementacion del prototipo frente a la rectora y el docente de la

institucion. Fuente: Experiencia |

Anexo 2: Experiencia 2

Figura 3 Aplicacion del prototipo en la experiencia Il

Nota. Demostracion del prototipo en la experiencia Il. Fuente: Experiencia Il

Figura 4 Aplicacién del prototipo en la experiencia Il



Nota. Demostracion del prototipo en la experiencia Il. Fuente: Experiencia Il

Anexo 3: Formato de instrumentos para recolectar informacion

Figura 5 Entrevista sobre la presentacion del prototipo en la experiencia |

- = UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA »
Calidad, Pertinencia y Calidez
s, FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES
Entrevista

Nombre:

1. ;Que tal le parecio el uso de la herramients Scratch?

2. ;Qué cambios o recomendacidnes daria pars mejorar la herramienta Scratch?

3. Esth de acuerdo en implementar la herramients Scratch en el proceso de formacion de
los estadiantes?
Totakmente de acuerdo
Neumal
Nada de acuerdo

4. ; Se puede medir las ins de los i medinnte la i Scratch?

Si
Regular
Mo

§. ;Comsiders importante que los estudiantes conszcan acerca de la herramienta Scratch?
Si o5 importante
Es poco mmportante

No & imporante



Nota. Entrevista sobre el prototipo en la experiencia I. Fuente: Entrevista

Figura 6 Encuesta sobre la herramienta empleada en la experiencia Il

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinenciay Calidez

,/ FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES »
\ 'CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES
&

ENCUESTA
Género: Masculino Femenino

Encierra las respuestas segin su opinién.
1. ;Qué te parecié el uso de la herramienta Scratch?

Negativo Regular My Positivo

oo 08
—4 ~

2. ;Crees que es importante utilizar la herramienta Scratch?

Si es importante Es poco importante No es importante

2 €9 &)
O~ -~ - -

3. /Crees que se deberia utilizar la herramienta Scratch en Ia clase?

(>e) JO3)
NO _— st A=

)

4. ;Cree que tus compaieros de clases aprendan mejor utilizando Ia herramienta
Seratch?

(>a) 104§
NO ® ¢ g

5. ;Estarias de acuerdo que se implemente clases utilizando la herramienta Scratch?

N

o(ne) (99
NO v W g

Nota. Encuesta de la herramienta gamificada en la experiencia Il. Fuente: Encuesta



