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INTRODUCCION
Actualmente, el sistema educativo se encuentra asumiendo retos importantes que
requieren la adopcion de nuevas estrategias con herramientas para los estudiantes. Asi
mismo una de las estrategias nacientes con mejor proyeccion es la gamificacion, ya
que esta hace referencia a la integracién de aspectos y dindmicas caracteristicas de los

videojuegos en entornos educativos.

Esta técnica busca cambiar la educacién por practicas mas proactivas y motivadoras,
potenciando el convenio y la implicacion activamente de los estudiantes. La
gamificacion aplica mecanicas de juegos al ambito educativo y profesional para
realizar una mejora en la estimulacion y los resultados de los estudiantes esto nos dice

Martinez (2024).

Esta investigacion se centra en evaluar la gamificacion y su golpe en la motivacion de
los estudiantes de décimo afio de Educacion General Basica (E.G.B.), en la asignatura

de Ciencias Sociales, en el Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre”.

La relevancia de esta investigacion se centra en el déficit al momento de encontrar
métodos efectivos que respondan a los retos contemporaneos de la educacion,
promoviendo un entorno de aprendizaje mas dindmico y atractivo. La gamificacion en
la educacién es una téctica educativa que ayuda a estimular a los estudiantes y ofrece
técnicas y herramientas que facilitan el aprendizaje en materias practicas como las

Ciencias Sociales, esto nos dice Sigcha (2024)

La gamificacion se ha convertido en un enfoque innovador que no solo busca hacer el
aprendizaje méas entretenido, sino también mas significativo. A través de la
implementacion de plataformas como Kahoot, Quizizz y Socrative, se pretende

analizar como la inclusion de elementos ludicos, tales como puntos, niveles,
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recompensas y competencias, puede influir positivamente en la actitud y productividad

por parte de los estudiantes hacia la asignatura de Ciencias Sociales.

Este estudio emplea una metodologia mixta, con el cual se busca la combinacion de
enfoque cualitativos, cuantitativos y asi visualizar el impacto de la gamificacion. Se
realizaran encuestas y pruebas académicas, asi como entrevistas en profundidad con
docentes, para recolectar datos que permitan evaluar la efectividad de estas

herramientas en el contexto educativo.

En definitiva, esta investigacion busca aportar evidencia empirica sobre las ayudas que
puede otorgar la gamificacion en el proceso de educacion, proporcionando una base
solida para su futura aplicacion en otras areas del curriculo escolar. Con ello, se espera
ayudar a desarrollar capacidades educativas para que los estudiantes fomenten un
aprendizaje mas participativo y motivador, adaptado a las deficiencias presentadas por

parte de los estudiantes del siglo XXI.
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CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1. Ambito de aplicacion: Descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1. Planteamiento del problema los recursos educativos en este caso la
gamificacion, su forma de ser utilizados siempre serén cuestionables al momento de
aplicarlos en la ensefianza, ya que se los puede considerar si son correctos o0 no, para
lograr el aprendizaje necesario de los estudiantes, ademas sabemos, que en la
actualidad encontramos diferentes herramientas tecnoldgicas que ayudan y apoyan al
momento de la ensefianza, para ejercer un mejor proceso de educacion y asi mejorar

el ambiente de aprendizaje.

Segun lo que nos dice Caiza (2020), declara que actualmente se ha incrementado de
una forma abismal el uso de los avances tecnoldgicos que estan presentes en el proceso
educativo, debido a las altas necesidades que son presentadas por la sociedad, con esto
cada dia nacen nuevas propuestas de herramientas tecnoldgicas educativas, que se
acoplan al nuevo sistema de educacion, ademas de entender que la humanidad se halla

en un cambio constante y esta le permite progresar como tal.

(Carpio, 2024) Nos dice que en los ultimos afios la Tecnologia en la educacion, ha
tomado fuerza, ya que sus nuevas tecnologias colaboran a mejorar el ambiente de
aprendizaje que busca ofrecer nuevas estrategias para fomentar la correcta educacion
para el estudiante, una de estas estrategias propuestas es la gamificacion que mediante
el uso de juegos educativos nos permite crear un conocimiento, al mismo tiempo que

el estudiante se divierte y se motiva.

De esta forma la ensefianza tiene un nivel aceptable y efecto positivo en el area de la
educacion como parte de dicha inclusion de la tecnologia en los procesos de ensefianza.

La gamificacion ha logrado convertirse en un suplemento a los procesos de educacion
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tradicionales cambiando significativamente el procedimiento de la educacion y a su

vez busca mejorar la motivacién en dichos estudiantes esto nos lo dice Garcia (2018).

Mediante lo descrito anteriormente hemos considerado la posibilidad de que los
docentes del Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre”, busquen integrar, la
gamificacion, en sus procesos de educacién en el aula de clases, poniendo énfasis en
la asignatura de ciencias sociales de los estudiantes de décimo afio educacion general
bésica (E.G.B.), y asi ayudar a mejorar la motivacién en el proceso de ensefianza y

aprendizaje para obtener una experiencia que sea mas satisfactoria.

Por lo cual con esta propuesta buscamos conseguir atraer la atencion de los estudiantes
y por consecuente motivarlos, todo esto teniendo en consideracion que buscamos
lograr una mejora en la educacién y su motivacion, obteniendo como resultados

estudiantes con més interés y motivados.
1.2. Localizacién del problema objeto de estudio

El problema objeto de estudio se refiere o consigna a los estudiantes de la institucion
educativa Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre”, que se encuentra localizado

geogréaficamente en:
e Pais: Ecuador
e Provincia: El Oro
e Cantén: Machala
e Calles: Bolivar y Av. Palmeras

e Institucion educativa: Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre”
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Gréfico 1

Localizacién Geografica del Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre
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Nota. La imagen muestra la ubicacion del objeto de estudio. Fuente: Google Maps
https://maps.app.goo.gl/ootUXHBcTyCdtrye9
1.2.1. Problema central de la investigacion para empezar a describir el

problema, debemos de comenzar explicando que la gamificacion se refiere al uso de
componentes y mecanismos que forman parte de los juegos en diversos ambientes,
tales como la educacién. Su objetivo principal es incentivar a los estudiantes
aumentando su nivel participativo y por consecuente se da el resultado de mejorar su

rendimiento académico

La gamificacion desde sus inicios ha experimentado constantes cambios con el
objetivo de mejorar sus inclusion y propdsito. Existen diversas herramientas que
componen la gamificacion, aunque su uso y conocimiento ain son relativamente
desconocidos en el ambito educativo. Esto plantea un desafio para los docentes en las
instituciones educativas, quienes ain deben aprender a manejar y aplicar estas nuevas
herramientas tecnoldgicas que han surgido, tales como la gamificacion, esto nos dice

(Jurado 2023).

Por otro lado, la motivacion del estudiante se ubica como un agente que puede ser
determinante durante el desarrollo del aprendizaje y a la vez entender lo que sucede en

su avance académico, todo esto se lo puede lograr impulsando a los docentes a que
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introduzcan estas nuevas estrategias, métodos y herramientas que permitan crear una

motivacién en el estudiante (Vizuete 2023).
Ante lo anteriormente expuesto nos surge la siguiente incdognita en la investigacion:

¢Coémo influyen las herramientas gamificacion en la motivacion y el fortalecimiento
del desempefio academico de los estudiantes de 10mo. E.G.B. del Colegio De

Bachillerato “Nueve De Octubre” en la materia de Ciencias Sociales?

1.2.2. Problemas complementarios de la investigacion entre los Problemas

complementarios que se derivan del proceso central constan los siguientes items:

e ;Cudles serian los Disefios de los juegos, que son efectivos al momento de
implementarlos en un aula de clases, Ademas de Crear juegos educativos que

sean atractivos, desafiantes y al mismo tiempo educativos?

e ;Como podemos medir el nivel de avance y del aprendizaje, a través del método
de gamificacion por parte de los estudiantes de Decimo afio Educacién General

Basica (E.G.B.) del colegio de bachillerato “Nueve de Octubre™?

e ;COmo podremos avalar que de parte de todos los estudiantes obtengan las
mismas oportunidades y asi poder participar en todos los juegos y asegurarnos
que los juegos sigan siendo motivadores y atractivos para los estudiantes,
convirtiéndolos en un desafio?

1.2.3. Obijetivos de investigacién

1.2.3.1. Objetivo general

e Evaluar el impacto de las nuevas herramientas tecnolégicas como la

gamificacion, en la motivacion y desempefio académico de los estudiantes de
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10mo. Educacién General Basica (E.G.B) del Colegio De Bachillerato “Nueve
de Octubre”.
1.2.3.2.  Objetivos especificos
e Identificar las percepciones de los estudiantes sobre el uso de herramientas de

gamificacion del aula.

e Medir el cambio en la motivacion de los estudiantes antes y después de la

implementacion de estrategias de gamificacion.

e Analizar la correlacion entre el uso de gamificacion y el rendimiento
académico en los estudiantes de Decimo (E.G.B.), del colegio de bachillerato

“Nueve de Octubre” en la materia de Ciencias Sociales.

1.2.4. Poblacion y Muestra el objeto de estudio del proyecto prevé establecer
como poblacion a la cantidad de 45 docentes activos y 900 estudiantes que forman
parte del colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre” ubicado en el canton Machala
de la provincia de EI Oro, tomando como muestra la cantidad de 35 estudiantes del

“I)’

décimo afio educacion general basica paralelo “I” en la materia de ciencias sociales.

1.2.5. Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion en el colegio
de bachillerato “Nueve De Octubre”, posteriormente de realizar un muestreo y
delimitar la poblacion en la institucion educativa, se han determinado los objetos de

estudio distribuidos de la siguiente manera.

e El docente de décimo afio Educacion general Basica (E.G.B.), que se dedica a la
ensefianza de la materia de Ciencias Sociales, que labora en el Colegio De
Bachillerato “Nueve de Octubre”, del canton Machala, del periodo lectivo 2024-

2025.
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e Estudiantes de décimo afio Educacion General Bésica (E.G.B.) paralelo “I” del
area de estudio de Ciencias Sociales, del Colegio de Bachillerato “Nueve de

Otubre” del canton Machala, del periodo lectivo 2024-2025
En cuanto a la individualizacion de las unidades de investigacion contamos con

e La cantidad de 35 estudiantes del décimo Afio Educacion General Basica
(E.G.B.) paralelo “I” del Area de estudio de Ciencias Sociales del periodo lectivo
2024-2025, por lo cual hemos considerado la implementacion de la gamificacion

para una mejor forma de aprender de los estudiantes.

e Se contara con un docente, quien es el docente que imparte la materia de ciencias

sociales.

1.2.6. Descripcion de los participantes actualmente la Nomina de matriculacion
cuenta con 35 estudiantes que corresponden al décimo afio Educacion General Bésica
(E.G.B.) paralelo “I”, por lo tanto, dicha cantidad de estudiantes ha sido como
participantes activos en la materia de ciencias Sociales, pertenecientes al colegio de

bachillerato “Nueve de Octubre” del canton Machala.

El docente de la asignatura de Ciencias Sociales, también forma parte de nuestro
estudio, con el fin de entender su criterio en torno a la implementacion de la
gamificacion como herramienta motivadora y didactica para mejorar la motivacion y

el desempefio académico de los estudiantes.
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Tabla 1

Descripcion de la muestra de estudio

Décimo afio educacion general basica Paralelo “I” estudiantes del Colegio de
Bachillerato “Nueve de Octubre”

Paralelo Estudiantes Docente
Varones 15 1
Mujeres 20

Total 35 1

Nota. En la siguiente tabla se detalla la muestra de estudio la cual se desarrollara la
perspectiva de la investigacion. Fuente: Elaboracion propia.

1.2.7. Caracteristicas de la investigacion

1.2.7.1.  Enfoque de investigacion la siguiente investigacion se centra en la
gamificacion como herramienta motivadora para el estudio de ciencias sociales en
educacion general bésica, abordando tanto las dimensiones cuantitativas como
cualitativas del problema. Hemos elegido un enfoque mixto ya que este nos permite
una comprension mas completa y detallada del tema al combinar estos métodos
cuantitativos, como encuestas y analisis estadisticos, con métodos cualitativos, como
entrevistas y observaciones puedo obtener datos mas precisos y diferentes tipos de
vista todo esto facilita a la creacidn del proyecto a continuacion veremos los enfoques

segun autores.

Cualitativo: Lo que nos dice Padilla-Avalos (2021), que este enfoque es visto
exclusivamente en las areas Sociales, antropologicas o Humanista, por lo que este
camino nos facilita la evaluacion de la sensacion, emocion y las experiencias de la
sociedad para diferentes entornos, cabe recalcar que este enfoque se sitda en el proceso
del analisis, el cual busca responder las interrogantes mediante el uso de la

observacion.
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Cuantitativo: Segun Mata (2019), nos indica que este enfoque detalla que la accién
de investigar no tiene que estar comprometido con los valores politicos-ideoldgicos,
con un valor fundamental donde busca distanciar al sujeto investigador, del objeto de
estudio, esto permite que la investigacion se incline segun los datos recolectados a
diferencia del enfoque cualitativo que se basa en sus valores éticos y su observacion

de la percepcion.

1.2.7.2. Nivel o alcance de la investigacion esta investigacion se establece en un
nivel o alcance descriptivo y la implementacion de un producto gamificado que pueda
ser utilizado por los estudiantes mediante dispositivos inteligentes, el desarrollo de esta
investigacion tiene la caracteristica principal para determinar particularidades, misma
que va de acuerdo a la motivacion y desempefio académico de los estudiantes que son

parte de esta investigacion.

La informacidon obtenida a través del enfoque cualitativo proviene de las creencias y
perspectivas de las personas involucradas, para analizarla es necesario clasificarlas y
representarla visualmente en graficos para que su interpretacion sea la mas adecuada

Henriquez (2020).

En el caso del enfoque cuantitativo busca referenciarse a la manipulacion de datos
haciendo uso de una medicion centralizada, con esto buscamos lograr procrear la

hipotesis que esta vinculada al objeto de estudio

Gobmez (2024), nos dice que al momento de incluir un proceso descriptivo en la
investigacion nos ayuda a entender y formular respuestas a las cuestiones que han sido
planteadas anteriormente, y asi poder aclarar los diferentes rasgos que presenta una
variable, esto nos permite, juntar y describir los datos rejuntados en una forma eficaz

y nos posibilita mantener el timon de se esta investigacion.

24



1.2.7.3. Método de investigacion con el propdsito de aplicar una correcta
investigacion de caracter documental y experimental se necesita de una estrategia con
un enfoque cualitativo y cuantitativo de los que se derivan diferentes tipos de métodos,
procesos y técnicas que nos facilitaran la recolecciéon de datos de una forma eficaz
mediante la creacién de un prototipo de gamificacion. Las diferentes estrategias estan
sumergidas en el disefio pre test y post test, los cuales se los aplicara durante todo el

proceso de la investigacion.

Lo que nos dice Vargas (2025), declara que un método de investigacion sirve para
identificar los diferentes tipos de hechos ya explicar segun lo visto antes de realizar la
investigacion ademéas de conformar un conjunto de fases las cuales deben ser
cumplidas de manera correcta y que nos permita tener una coherencia exacta para el

proceso investigativo

Segln lo que nos dice Pérez (2023), que la investigacion cientifica se la va
desenvolviendo mediante las propuestas que son impuestas a lo largo del desarrollo de
la investigacion, por lo cual debemos darle una indagacién que sea profunda y que este
tenga una estructura que nos permita tener mas claridad al momento de realizar esta

investigacion.

1.3. Establecimiento de requerimientos: mediante la presente investigacion y
trabajo de titulacion se requiere usar la plataforma quizzis ya que esta plataforma se
presenta como una mejora para el aprendizaje en la asignatura de ciencias sociales, es
recomendable utilizar plataformas de gamificacion que tengan un disefio atractivo y

un interfaz sencillo.

Esta herramienta proporciona una amplia variedad de recursos interactivos que tanto

profesores como estudiantes pueden utilizar de manera eficaz, ademas permiten crear
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juegos que no solo son entretenidos, sino que también ofrecen una nueva forma de

aprender haciendo que el proceso educativo sea mas dindmico.

Para realizar esta investigacion hemos obtenido como objeto de estudio a EI Colegio
De Bachillerato “Nueve de octubre” del Canton Machala, todo esto mediante la
recoleccion de datos llegando a obtener una observacion que sea determinante y que
ayude a la participacion activa de la institucion educativa, teniendo la finalidad la
determinacion de las necesidades que son objeto, para determinar, mejorar y como se

las puede incorporar en esta institucion educativa.

Por lo tanto, esta investigacion esta direccionada al desarrollo de la gamificacion como
una herramienta motivadora y que sea adecuado para poder cumplir los objetivos
propuestos por una investigacion que esta disefiada para entender los lineamientos que

estan propuestos por la materia.

1.3.1. Descripcion de los requerimientos/necesidades del prototipo a resolver
describirlos requerimientos o necesidades que debe cubrir la aplicacion em desarrollo.
Como primer punto hemos tomado en cuenta los temas que son impartidos por el
docente, ademas de analizarlos el cual nos indico que €l estaba ensefiando el tema de

la unidad con los estudiantes que tiene en su clase.

Ademas. Se afirma que el prototipo debe cubrir las necesidades de los estudiantes para
aprender contenidos de ciencias sociales mediante el uso de la gamificacion.
respectivas estrategias didacticas. Durante los requerimientos que son necesarios para

poder llevar nuestra investigacién hemos encontrado los siguientes:

1.3.1.1.  Requerimientos pedagdgicos mediante lo propuesto por los lineamientos

educativos en relacion a lo que se implementara:
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e Se realizara trabajos que vayan acorde a los contenidos.
e Analisis de los materiales presentados en clases
¢ Interfaz amigable para que el docente o usuario pueda interactuar con ella

1.3.1.2. Requerimientos técnicos definido por las necesidades de las TIC, que se

va a efectuar.

e Dispositivos: Puede utilizar dispositivos moviles o tabletas
e Acceso a internet

e Sistema operativo adecuado
1.4, Justificacion del requerimiento a satisfacer

Tenemos que entender en cuenta que en la actualidad el proceso de ensefianza es
fundamental y crucial en el desarrollo de los estudiantes ya que buscamos que influya
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, el éxito personal y la motivacion de los
estudiantes dependen del nivel de comprension que tienen. Hoy en dia, los docentes
emplean herramientas educativas que facilitan el progreso en diversos aspectos del

aprendizaje, aprovechando las tecnologias mas actuales.
1.5. Marco Referencial.
1.5.1. Referencias conceptuales

1.5.2. La motivacion tenemos que tener en cuenta que la motivacion es una parte de
nosotros que nos permite llevar nuestro dia a dia con mas interés. La motivacion es un
impulso interno que origina ciertos comportamientos, actuando como la causa de las
acciones que realizamos. Segun algunos autores, la motivacion puede entenderse como
una fuerza, representando el uso de energia dirigida hacia un objetivo determinado

esto nos dice Bayser (2023).
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Flores (2024), nos dice que la motivacion es muy importante y tiene tendencias a crear
un comportamiento que se ve involucrado en diferentes acciones lo que nos ayuda o

nos da un impulso para continuar con la realizacion de diferentes actividades.

Por lo tanto, la accion de motivar nace como necesidad en la vida cotidiana del ser
humano ya sea en el ambito laboral, cotidiano, o de estudios todo esto surge con la
falta de interés de las personas que no se encuentran motivadas y esto genera un poco
desempefio en sus actividades diarias. En el caso del estudiante la motivacion es un
plus que le genera un conocimiento adecuado y diferente que le permite mejorar si
situacion académica con eso nos referimos a que el estudiante, mediante una correcta
motivacion, este se involucra méas en el estudio y este le permite mejorar su situacion

académica y su desempefio como tal.

La accion de motivar a un estudiante se lo considera como una estrategia de ensefianza
y aprendizaje ya que estos pueden regular y darle una orientacién al estudiante para
que este pueda cumplir con todos los objetivos necesarios para lograr un conocimiento
productivo no obstante el lograrlo puede ser un poco complejo, pero para esto existen

diferentes métodos (Chancusig, 2023).

Por lo tanto un estudiante que esta motivado es un estudiante que logra generar un
conocimiento productivo pero esto tiene diferentes puntos de vista como hemos
entendido en el parrafo anterior los estudiantes que lograr adquirir una motivacion
extra le permite producir su conocimiento mas alla de lo propuesto por el docente, esto
se simplifica a una explicacion la cual indica que el docente esta generando un buen
trabajo en el estudiante y que este se encuentra motivado y entra formas de producir

sus conocimientos mas alla que el docente (Rios, 2024).

28



1.5.3. La participacion activa para Posada (2025), La participacion activa de los
estudiantes en las clases es crucial en los entornos de aprendizaje, ya que mejora tanto
los procesos como los resultados educativos, incrementa la satisfaccion de los alumnos
con sus clases y promueve experiencias positivas, reduciendo asi las posibilidades de
desercion.

Grafico 2

Proceso para incluir gamificacién en educacién superior

Planifica

Promovidas por un docente mediador

” Metodologias \IW[ Estudiantes
activas

Promueve
aprendizaje
profundo

Nota. Tomado de Castillo (2017), es una propuesta de modelo para introducir
metodologias activas en la educacion superior.

Un individuo que muestra un firme compromiso e interés en su educacion demuestra
una clara conciencia de sus metas y deseos. Su lema es "hay que hacerlo”, y actla con
entusiasmo, sin importar si el resultado final le aporta un beneficio significativo. Este
estudiante asume responsabilidades, se compromete con sus acciones y muestra
solidaridad con sus comparieros en situaciones compartidas. Generalmente, tiende a
enfocarse en lo que mejor se alinea con sus inquietudes, necesidades e intereses tanto

individuales como colectivos. (Auxiliadora, 2023).

La participacién activa ocurre cuando las personas realizan una tarea, comprendiendo

que deben actuar con responsabilidad, control y coordinacién. Es fundamental que se
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involucren de manera activa en su comunidad, tomando decisiones que no perjudiquen

el entorno en el que viven. (Macias, 2023).

Se sostiene que la participacion activa se produce cuando un grupo de personas
trabajan juntas, en las que el control y la coordinacién juegan un papel vital. Esto se
basa en el principio de que, al asumir la responsabilidad, los individuos deben

mantener el control y la coordinacion para lograr las metas establecidas.

En la educacion, la participacién activa es esencial, y se debe motivar al individuo a
pensar, juzgar y desarrollarse, alentdndolo a tomar decisiones informadas. Todo en la
educacion depende de como el estudiante percibe la materia y su perspectiva sobre la
sociedad y el mundo. Desde esta base, se forma su manera de pensar, juzgar y
desarrollarse, ya que el maestro desempefia un papel crucial en la ensefianza y

motivacion, ayudando a maximizar sus habilidades y conocimientos adquiridos.

1.5.4. Metodologias activas en la educacion Segun Diaz (2023), nos dice que la
educacion actualmente se encuentra en un constante cambio el cual permite que su
innovacion le ayude al estudiante a entender su conocimiento de un mejor manera,
todo esto le permite al estudiante ser el centro del proceso de educacion , mediante
estos Ultimos afios la educacidn consiste y se le han agregado nuevos temas que son
de estudio temas que le permite actualizarse como tal y mejorar el proceso de
ensefianza, la educacion esta enmarcada en nuevos temas que le permiten mejorar la
situacion y su estilo de conllevar el proceso de ensefianza de aprendizaje lo cual esto

genera una facilidad al momento de educar al estudiante.

Por otro lado Chavez (2023) nos indica que “Las metodologias activas son enfoques
que fomentan el aprendizaje autébnomo al promover la participacion activa de los

estudiantes. A través de estas metodologias, los estudiantes asumen un rol central en
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su proceso de aprendizaje, lo que les permite ser los protagonistas de su propio
desarrollo educativo.” (p. 1709). Ademas cabe recalcar que las metodologias activas
son causantes del proceso de ensefianza y aprendizaje que este soluciona los procesos
y fortalece el acto de ensefianza por otra parte la educacion se ha visto sumergida en
diferentes cambios y diferentes formas de interpretar estos procesos lo que nos permite
como tal enfocarnos en diferentes metodologias que nos ayudan a crear un

conocimiento productivo.

1.5.5. La gamificacion la gamificacién es una metodologia que utiliza elementos y
técnicas interactivas de disefio de juegos en contextos no ludicos para motivar y
aumentar la participacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje mediante
desafios y retos basados en situaciones educativas reales. En otras palabras, la
gamificacion se refiere a la incorporacién de elementos de juego en situaciones que no
son juegos. Esta estrategia busca aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes en el proceso educativo, haciendo que participen de manera mas activa en

su aprendizaje. (Mateos, 2021).

En este sentido, gamificar implica emplear estrategias lGdicas propias del aprendizaje
basado en juegos que permitan obtener mejores resultados académicos. Por otro lado,
Sangucho (2020) nos dice que, el aprendizaje en el aula en el siglo XXI puede volverse
aburrido y mondtono para los estudiantes, especialmente en la Educacion Bésica. Esto
se debe a la monotonia en la ensefianza y la falta de interaccion en el aula, lo que lleva
al desinterés por los contenidos del curriculo, por lo tanto, es fundamental que los
profesores incluyan en su planificacion enfoques o estrategias que se adapten a las
necesidades y preferencias de los estudiantes., destacando asi el uso de juego que sean

conocidos en el ambito educativo como "Gamificacion".
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Para Hernandez & De la Cruz (2024), cree que los métodos de ensefianza se han visto
sumergidos en una evolucion que les permite progresar como vias de estudio lo cual
desplaza a los métodos tradicionales los cuales permitian que el estudiante no tenga
un papel mas activo lo cual nos indica que la gamificacion y la motivacion podrian
tener un papel fundamentar en el proceso de ensefianza de los estudiantes de decimo

afio.

Castillo (2022), sostiene que el propdsito de la gamificacion es hacer que un producto,
servicio o aplicacion sea més divertido, atractivo y motivador. De esta forma, la
gamificacion implica utilizar diversas Se trata de incorporar elementos de juegos en
situaciones no recreativas con el fin de mejorar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes. de hacer que el aprendizaje para los estudiantes sea mas ameno y

entretenido.

Parraga (2024), Nos dice que es posible afirmar que la gamificacion no solo motivara
a los estudiantes, sino que también optimizara su desempefio académico. Al aplicar
herramientas gamificadas, se espera que los estudiantes se involucren mas activamente
en el aprendizaje de las ciencias sociales, mejorando tanto su comprension del

contenido como sus habilidades para trabajar de manera auténoma y colaborativa.

1.5.6. Gamificacion en la educacién la gamificacion se ha transformado en una
herramienta educativa ampliamente sugerida, y diversas mecanicas de disefio de
juegos han sido exitosamente implementadas en contextos educativos. Las escuelas ya
integran varios elementos comparables a los de los juegos, tales como puntos, niveles,

retroalimentacion y competencia (Mera, 2020).

Aunque los entornos educativos brindan informacion a los estudiantes, esta no es

inmediata ni frecuente, ya que los profesores a menudo solo pueden evaluar y
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proporcionar retroalimentacion a un estudiante a la vez, y las calificaciones requieren
tiempo. Para abordar este problema, teoriz6 que la gamificacion podria aplicarse en la
educacion como una herramienta para aumentar el compromiso de los estudiantes y
promover comportamientos de aprendizaje deseables. Ademas, sugirié que es crucial
entender en qué circunstancias los elementos de juego pueden fomentar el

comportamiento de aprendizaje (Reyes, 2024).
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Capitulo 11

2.1. Definicion del prototipo: El prototipo se realiz6 con las herramientas Kahoot,
Quizzis, Socrative, durante su creacion, todo esto con beneficio brindado por parte de
la plataforma Google Sites, ya que esta nos brinda la facilidad de presentar nuestro
producto. Ya que por medio de estas aplicaciones le facilita al docente a incorporar
con total facilidad algunos tipos de presentaciones y ampliar diferentes métodos que
le permiten crear una motivacion al estudiante. Estos programas tienen algunos tipos
de plantillas que pueden ser Gtiles al momento de crear nuestro prototipo en diferentes

formas ya sea mediante juegos o en forma de cuestionaros, crucigramas, etc.

Tenemos que tener en cuenta que la plataforma Google Sites permite diferentes
acciones como editar paginas y hacer uso de las mismas, por otro lado, mediante una
proyeccion especifica de juegos esos no se adaptan a las caracteristicas de los
estudiantes ni al nivel en el cual se encuentran. Pero esto da un cambio radical al
momento de que hacemos uso de aplicaciones que son complementarias ya que gracias
a las ayudas de estas aplicaciones se pueden crear sus propios contenidos o actividades

en clases para cada estudiante.

2.2. Fundamentacion tedrica del prototipo: El producto se lo creo mediante las
plataformas, Kahoot, Quizzis, Socrative, todo esto creando juegos con el objetivo de
motivar y potenciar el interés del estudiante por la materia de ciencias sociales que
es impartida por el docente de décimo afio Educacion General Bésica, debemos
entender que esta herramienta surge como nueva estrategia para los docentes ya que
se presenta como una forma diferente de ensefiar donde se intenta que por medio del
juego los estudiantes tengan una motivacion y les surge la necesidad de aprender méas

sobre los temas que son planteados por el docente, reemplazando asi los métodos o
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estrategias de ensefianza tradicionales, por todo esto los estudiantes no logran captar

mejor el conocimiento que se esta siendo impartido y propuesto por el mismo.

Tabla 2

Ventajas, Desventajas y Caracteristicas de la gamificacion

Ventajas Desventajas Caracteristicas
Aumento en la Dependencia en la Nos da una Interfaz
motivacion Tecnologia Intuitiva y Atractiva
Mejora de la Retencién Desigualdad de Variedad de tipos de
de Informacion Oportunidades preguntas

Nota. En esta tabla se encuentra detallado las ventajas, desventajas y caracteristicas
de la gamificacion. Fuente: Elaboracién Propia

2.3. Objetivos del prototipo

2.3.1. Objetivo general del prototipo

e Evaluar el incremento de la motivacion en la materia de estudios sociales de los
estudiantes de décimo afio de Educacion General Basica del Colegio de
Bachillerato Nueve de Octubre mediante la implementacion de las aplicaciones

Kahoot, Quizzis, Socrative.
2.3.2. Objetivos especificos del prototipo

e Proporcionar informacién a los docentes sobre el uso de las herramientas
Kahoot, Quizzis, Socrative y como agregarlos en sus clases para una mejor
motivacidn e interés por parte de los estudiantes.

e Elaborar escenarios ludicos educativos con herramientas complementarias tales
como Kahoot, Quizzis, Socrative.

e Medir el nivel de participacion activa de los estudiantes de décimo afio E.G.B.
mediante el uso de la plataforma Kahoot, Quizzis, Socrative como herramienta

didactica
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e Evaluar el nivel de motivacién e interés de los estudiantes hacia la materia de
ciencias sociales antes y después de la introduccion de la plataforma Kahoot,

Quizzis, Socrative, usando encuestas y entrevistas.

2.4. Metodologia: En el siguiente proyecto de investigacion se tomé en cuenta a el
modelo ADDIE (Anadlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién, Evaluacion) que esta
compuesta de 5 fases ademas de entender que este es el mejor modelo instruccional el
cual se acopla mas a nuestras necesidades. “El Modelo ADDIE, que es un modelo
basico y simple y ofrece un marco eficiente y efectivo que hace posible los recursos
educativos y la instruccién. Este modelo tiene cinco fases, las cuales son: Analisis,
Disefio, Desarrollo Implementacion y Evaluacion”. (Sanchez, 2023)

Gréfico 3
Fases del Modelo ADDIE

—

Evaluacion Analisis

Implementacion Disefio

N

Nota. En este grafico vemos cuales son las fases del modelo
ADDIE Fuente: Elaboracion propia

Desarrollo

A continuacion, describiremos las 5 fases que hacen referencia al modelo Addie:

Andlisis: Es fundamental para identificar y comprender el problema educativo y su
origen, asi como para establecer una base solida para el desarrollo de soluciones

efectivas. Esta fase proporciona una vision clara de las necesidades y requisitos del
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proyecto, y permite definir las estrategias para abordar el problema de manera

adecuada.

Disefo: Esta fase es crucial porque define como sera el disefio de nuestro producto
gamificado. A través de la plataforma Kahoot, Quizzis, Socrative, podemos crear un
recurso que no solo sea funcional, sino también altamente motivador para los
estudiantes. EIl objetivo principal en esta etapa es disefiar productos que capturen y
mantengan el interés de los estudiantes, incorporando elementos que fomenten la
participacion activa y el disfrute del proceso de aprendizaje. Al aprovechar las
herramientas y caracteristicas de Kahoot, Quizzis, Socrative, podemos desarrollar
materiales interactivos y atractivos que impulsen la motivacién y el compromiso de

los estudiantes con el contenido educativo.

Desarrollo: En esta fase, se crea la herramienta utilizando diversos contenidos
diseriados para ser atractivos y estimulantes. El objetivo es fomentar la creatividad y

la curiosidad de los estudiantes de Educacion General Basica. Durante el desarrollo.

Implementacion: Una vez ya cumplido con todo el proceso hasta ahora se procede a

implementar en el aula de clases buscando obtener un resultado que sea satisfactorio.

Evaluacion: Esta fase tiene como objetivo medir y recopilar informacion sobre la
efectividad del producto gamificado. Se evalua si el recurso ha logrado motivar a los

estudiantes y si este ha alcanzado los objetivos educativos propuestos.

2.5. Desarrollo de la herramienta: Aqui evidenciamos sobre como comenzamos con
la creacion de actividades gamificadas utilizando herramientas como Kahoot, Quizzis
y Socrative.

KAHOOT
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Grafico 4

Pagina Principal de Kahoot

Un mundo
de conocimiento

WIKIPEDIA

Colecciones Premium Ver todo

ahoot'+ M e, BIMARVELI 708 DR R 4 it Wikarenia
Accesspass BROS [t
Categorias

©)

Science General |
4 E / P

Nota. En esta Captura de pantalla vemos como es la pagina principal de
Kahoot. Fuente: https://create.kahoot.it/discover

QUIZZIS

Grafico 5

Pagina Principal de Quizzis

QuUIZIZZ sssc O introducir c

jorar

O rarati @ Evaluacione ecciones ) Videos interactivos ) Pasajes

- Actividades de tendencia

2% e 4
: o )
i ~_ 3
:.

12720 actividades creadas Concepts in fractions Oper

o Actualizar

Nota. En esta captura de pantalla podemos ver la Pagina Principal de
Quizzis. Fuente: https://Quizzis.com/admin.

SOCRATIVE
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Gréfico 6

Pagina Principal de Socrative

s Live Results” 270  PINTOS210 v  GetEE) DP

F
Exit Ticket

Space Race

QUICK QUESTION

© @

Nota. En esta imagen vemos como es el inicio de la plataforma Socrative.
Fuente: https://b.socrative.com/login/teacher/

e Se elige la creacion de la plantilla para crear los productos gamificados

KAHOOT

Grafico 7

Plantilla de Kahoot con preguntas insertadas

B

2 Verdadero o falso

Un pais de transit.

pregunta

Afadir A) Un pais donde las B) Un pais por donde

dir Winter
diapositiva personas llegan para pasan las personas

Nota. En esta imagen vemos como podemos agregar las preguntas el tiempo y
las respuestas Fuente: https://create.kahoot.it/creator

QUIZZIS

39


https://create.kahoot.it/creator

Grafico 8

Plantilla de Quizzis con las preguntas insertadas

iHolal ¢Puedes ayudar a Grace a entender de qué se trata la migracion?

W Editor explicacitn de respuesto (@ 45 segundos »  ~ 1puntos = Cancelar 8 Guardar

Nota. En esta imagen visualizamos como podemos agregar las preguntas
interactivas. Fuente:
https://quizizz.com/admin/quiz/679ce137d38c4d2f2a625d1d

Grafico 9

Iméagenes de preguntas insertadas en Socrative

Lanzamiente  Biblicteca Descubrir  Habitaciones  Informes  Resultados en vivo" 220 PINTO8210 ~ Conseguir [ DP
Las MIGRACIONES UNA & B
alir
CAUSALDIAD
Alinear el cuestionario al estandar Compartir
O 1. ¢Cudlde los siguientes es un efecto negativo de la

migracién en los paises de origen?

@) Fuga de cerebros
B Crecimiento econdmico

C Diversidad cultural

+
D Aumento de la poblacién 12 :

i Lafuga de cerebros ocurre cuando profesionales

Nota. En esta captura de pantalla podemos ver como se verian las preguntas con
la opcion de la respuesta. Fuente: https://b.socrative.com/teacher/#edit-
quiz/77399057

e A continuacién, demostraremos como se verian las preguntas en cada

plataforma

KAHOOT
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Grafico 10

Producto final de Kahoot

21

Answers

B) Un pais por donde pasan las personas

A A) Un pais donde las personas llegan para quedarse temporalmente.

® €) Un pais de dondesaleniasperse . . .. orovia ~ to nivel de desarrollo.
.

1de10 >

Nota. En esta captura de pantalla podemos ver como quedarian las preguntas y
respuesta que vera el estudiante. Fuente: https://create.kahoot.it/?ui=2

SOCRATIVE

Grafico 11

Producto final de Socrative

v G omuistesy X Prostamos X @ Sider X R Cnelive: % @ svancete: X I Socatwe X 1% Sovalive X 30 Soualve X - 8 x
€ 5 @ =% bsocrativecom/student/fquiz * O ® 9 Ww§
- PINTO9210 o v

10f10

£Cudl de los siguientes es un efecto negativo de la migracidn en los paises de origen?
A | Fuga de cerebros (8 ) Grecimiento acondmico

€ ) Diversigan cullura D | Aumento de la poblacicr L]

Nota. Aqui vemos como quedarian las preguntas en la plataforma Socrative

Fuente: https://b.socrative.com/student/#quiz
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Capitulo 111

3. Experiencia |
3.1. Planeacion: En el colegio de bachillerato “Nueve de Octubre”. Se coordiné con
los representantes de la unidad educativa y el docente tutor para llevar a cabo la
primera intervencion presencial, con el objetivo de recolectar datos e informacion.
Esto formd parte de la primera experiencia educativa para evaluar la relevancia de los
temas incluidos en el prototipo.
3.1.1. Descripcion los usuarios participantes durante la exposicién del prototipo se
tuvo la presencia del docente de la institucion quien tuvo la respectiva acogida, la
misma que fue de manera presencial para identificar los requerimientos de la
aplicacion.

1. El docente que da clase a 10mo. Afio de ecuacion general basica (EGB) “I”, en

especifico el que imparte la asignatura Estudios Sociales que aporta con sus

servicios en la institucionmejorar .

3.1.2. Instrumentos y procedimientos de recoleccion de datos La implementacion de
la experimentacion presencial en la institucion educativa, en colaboracion con el
docente tutor, se planifico para la segunda semana de diciembre de 2024 a las 14:30
horas. Se comenz6 con la presentacion del prototipo educativo, explicando cada uno
de los elementos visuales en las pantallas de la plataforma, asi como sus
funcionalidades. La actividad finaliz6 con una entrevista cuyo objetivo fue evaluar el
impacto del recurso, identificar areas de mejora y recolectar la informacion necesaria

para avanzar en la investigacién y perfeccionar el prototipo.
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3.1.3. Experimentacion mediante A través de un conversatorio presencial, se explico

cdmo se creo el prototipo y los objetivos alcanzados para cumplir con los requisitos de

la investigacion. Se ejecutd una indagacion del prototipo de manera expositiva para

presentar los beneficios que brinda y sus contenidos y se desempefio los objetivos

trazados en torno a las actividades de gamificacion que engloba el prototipo.

3.1.4. Evaluacion y reflexion:

3.1.4.1. Evaluacion posteriormente, Se presentan los resultados obtenidos de la

entrevista sobre la implementacion del prototipo de gamificacion.

3.1.4.2. Preguntas para la entrevista

1.

¢Cudl es su opinion general sobre el uso de herramientas de gamificacion en el

aula, especialmente en la ensefianza de Ciencias Sociales?

. ¢Opina que la aplicacion de estrategias de gamificacion puede incrementar la

motivacion y el compromiso de los estudiantes? ¢ Por qué?

¢En qué medida considera que la gamificacion podria impactar en el rendimiento
académico de los estudiantes en Ciencias Sociales, basado en su experiencia
previa o conocimiento de la herramienta?

¢Qué herramientas o tipos de gamificacion cree que podrian ser mas Utiles o
apropiadas para el aula de Ciencias Sociales?

¢Cuéles cree que podrian ser los principales desafios al implementar

gamificacion en el aula, y cdmo podria superarlos?

3.1.4.3. Respuestas de la entrevista

Pregunta 1. ;/Cudl es su opinién general sobre el uso de herramientas de gamificacion

en el aula, especialmente en la ensefianza de Ciencias Sociales?
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Considero que su aplicacion es muy beneficiosa. La gamificacion aumenta la
motivacion y la participacion de los estudiantes, fomenta un aprendizaje activo y
colaborativo, y ayuda a contextualizar los contenidos, haciendo que sean mas
relevantes para los alumnos. Ademas, permite una evaluacion formativa mas efectiva.
Sin embargo, es crucial asegurarse de que no se convierta en una distraccion y que los
objetivos educativos permanezcan claros. En general, la gamificacion puede ser una

estrategia poderosa en el aula si se implementa de manera reflexiva.

Pregunta 2. ;Opina que la aplicacion de estrategias de gamificacion puede

incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes? ¢Por qué?

Efectivamente, aplicar estrategias de gamificacion puede incrementar la motivacion y
el compromiso de los estudiantes. La incorporacién de elementos lddicos, como
recompensas y desafios, hace que el aprendizaje sea mas divertido y atractivo.
Ademas, promueve la colaboracién entre compafieros y les da a los estudiantes un
sentido de autonomia al permitirles tomar decisiones. Todo esto contribuye a un

compromiso mas profundo con el contenido y un ambiente de aprendizaje mas activo.

Pregunta 3. ;En qué medida considera que la gamificacion podria impactar en el
rendimiento académico de los estudiantes en Ciencias Sociales, basado en su

experiencia previa o conocimiento de la herramienta?

Como docente, creo que la gamificacion puede mejorar significativamente el
rendimiento académico de los estudiantes en Ciencias Sociales. Hace que el
aprendizaje sea mas atractivo y dinamico, lo que facilita una mayor comprension y
retencion de conceptos. Ademas, fomenta habilidades criticas y motiva a los
estudiantes a invertir mas esfuerzo en su aprendizaje, lo que se traduce en mejores

resultados académicos.
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Pregunta 4. ; Qué herramientas o tipos de gamificacion cree que podrian ser méas Utiles

0 apropiadas para el aula de Ciencias Sociales?

Para el aula de Ciencias Sociales, considero que las siguientes herramientas de

gamificacion son muy utiles: jKahoot!, Quizzis, Socrative

Pregunta 5. ;/Cudles cree que podrian ser los principales desafios al implementar

gamificacion en el aula, y cémo podria superarlos?

Los principales desafios al implementar gamificacion en el aula incluyen el desinterés
por parte de algunos estudiantes, la distraccion que pueden causar las mecénicas de
juego, la falta de recursos tecnoldgicos y la necesidad de capacitacion para los

docentes.

3.1.4.4. Reflexion el uso de herramientas de gamificacion en el aula de Ciencias
Sociales resalta su potencial para transformar la experiencia educativa. La
gamificacion no solo aumenta la motivacion y participacion de los estudiantes, sino
que también promueve un aprendizaje activo y colaborativo, haciéndolo maés
significativo. Al incorporar dindmicas de juego, los docentes pueden contextualizar
los contenidos, conectar mejor con los estudiantes y facilitar la comprension de

conceptos complejos.

Sin embargo, es esencial ser conscientes de los desafios asociados. La posibilidad de
desinterés y distraccion es real, lo que exige una planificacion cuidadosa para
equilibrar el entretenimiento y los objetivos educativos. Ademas, se deben considerar
las limitaciones tecnoldgicas y la necesidad de formacion para los docentes, lo que

destaca la importancia de un enfoque integral en la implementacion de la gamificacion.
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A pesar de estos desafios, los beneficios, como el fomento de habilidades criticas y
una mayor retencion del conocimiento, hacen que la gamificacion sea una estrategia
viable y potente. En resumen, cuando se aplica de manera reflexiva y consciente, la
gamificacion puede enriquecer el entorno de aprendizaje en Ciencias Sociales,
preparando a los estudiantes para participar activamente en su educaciény en el mundo

que les rodea.
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3.2. Experiencia Il

3.2.1 Planeacion para aplicar esta experiencia coordinamos una fecha con el profesor
encargado, lo cual decidimos realizarla el dia 23 de enero del 2025, a las 14:30 p.m.
se opto por realizarlo de manera presencial. En tanto a la intervencion se la realizo en
3 fases, las cuales fueron la primera introduccién en el cual se incluyo el saludo,
presentacion, objetivos de clase, aplicacion de pretest para medir su conocimiento
antes del uso del prototipo, explicacion del prototipo y de ahi procedimos a la siguiente
fase la cual fue el desarrollo, lo cual consistia en explicar los temas y aplicar el
prototipo, ademas se realizé la parte del postest donde nuevamente medimos como
estuvo el conocimiento de los estudiantes después de haber aplicado el prototipo y por
ultimo aplicamos una encuesta a los estudiantes para saber su opinion sobre el uso de

la gamificacion como ensefianza.

3.2.2. Experimentacién ya en este punto la interaccion que se realizd con los
estudiantes de décimo afio, obtuvo un gran resultado el cual fue una gran aceptacién
por parte de los 35 estudiantes que se tomaron en cuenta en esta experimentacién ya
que el uso de gamificacién ayudo a captar la atencidon de los estudiantes para asi
fortalecer y motivarlos mediante puntaje ya que se convirtio en una competencia sana,
ademas que las actividades las estaremos describiendo a continuacion.

e Se dio inicio dando un saludo con una breve presentacion posteriormente se
realiz6 una pregunta la cual era si ellos ya conocian sobre la gamificacion y el
uso se sitios web lo cual la mayoria de los estudiantes respondié que no tenian
un conocimiento previo.

e Después procedimos a explicar el prototipo, sobre como usarlo paso a paso sus

beneficios y en que nos va ayudar.
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e Se aplicado una pequefia evaluacién sobre el tema a tratar de la clase con
gamificacion para ver que tal estan los estudiantes, gracias a esto los estudiantes
se sintieron motivados y logramos captar su conocimiento

e Después de esto se explicé la clase el tema que se iba a dar para ver al finalizar
se tomd una encuesta la cual los estudiantes pusieron que opinaban sobre la

gamificacion y para que les sirve.

3.2.3. Evaluacion y reflexién para esta experiencia se opto por la presencialidad, ya
que era mas factible para explicar todo a los estudiantes de décimo afio Educacion
General Basica, todo esto con la finalidad de conocer el nivel de aceptacion del
prototipo para esto se aplicd una pequefia evaluacion antes y después de la aplicacion
del prototipo para ver como los estudiantes reaccionaban a los conocimiento y si
existia una aceptacion por parte de los estudiantes demas de realizar al final una

encuesta para saber la opinion de los estudiantes.

3.2.4. Resultados de la Experiencia Il y propuestas futuras de mejoras del prototipo
Encuesta aplicada a los estudiantes

1. (Qué tan efectivo te parecié el recurso gamificado para motivarte a

participar en las actividades?

Tabla 3

Resultado de encuestados sobre la efectividad del recurso gamificado

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Valido Porcentaje

Muy 20 57,1% 57,1% 57,1%

efectivo

Efectivo 13 37,1% 37,1% 94,3%

Neutral 2 57% 5,7% 100%
Total 35 100% 100%
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Gréfico 12

Efectividad del recurso gamificado

¢ Queé tan efectivo te parecio el recurso gamificado para motivarte a participar en
las actividades?

W ruy Efectivo
E Efective
O reutral

Nota. En este grafico vemos como el recurso influyo en su gamificacion.
Fuente: Elaboracién Propia

Analisis: Como podemos ver en la grafica nos muestra que el recurso gamificado
resulta motivador para participar en actividades, segun lo visto el 57,14% considera
que es “Muy Efectivo”, esto nos indica que la mayoria tiene una perspectiva positiva,
por otro lado tenemos también que un 37,14% lo califica como “Efectivo” y esto nos
da a entender que otra mayoria también lo ve como positivo, y por Gltimo el 5,71%

opto por tener una opinién neutral esto refleja la aceptacion del recurso gamificado.
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2. ¢Como calificarias la claridad de las instrucciones y el funcionamiento del

recurso?

Tabla 4

Como calificarias la claridad de las instrucciones y el funcionamiento del recurso.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Valido Porcentaje

Muy claro 14 40% 40% 40%
Claro 15 42,9% 42,9% 82,9%
Neutral 1 2,9% 2,9% 85,7%
Pococlaro 2 5,7% 5,7% 91,4%
Nadaclaro 3 8,6% 8,6% 100%
Total 35 100% 100%
Gréfico 13

Opinién sobre la claridad de las instrucciones y el funcionamiento

i Como calificarias al claridad de las instrucciones y el funcionamiento del
recurso?

] Muy Claro
M claro

O nevtral

M Poco Claro
[ Nada Claro

N\

Nota. Este grafico demuestra el nivel de claridad del recurso. Fuente:
Elaboracion propia
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Anélisis: Segun los datos que vemos en la gréafica nos quiere decir que la mayoria

considera que hay una buena claridad en las instrucciones y el funcionamiento del

recurso esto con un 40% de los encuestados ya que lo califica como muy claro y un

42,86% lo considera como claro , solo un 8,57%, mantiene en una posicion neutral,

mientras que los porcentajes menores son “Poco Claro” con un 5,71% y “Nada Claro”

con un 2,86% son bajos esto nos indica que la mayoria lo considera que las

instrucciones son comprensible y efectivas.

3. ¢Qué aspectos de recurso gamificado te parecié mas atractivo?

Tabla 5

Cuales aspectos el recurso gamificado les gusto mas a los estudiantes

Frecuencia Porcentaje Porcentaje VValido Porcentaje
Disefio visual 10 28,6% 28,6% 28,6%
Interactividad 20 57,1% 57,1% 85,7%
Competencia 4 11,4% 11,4% 97,1%
Recompensas 1 2,9% 2,9% 100%
Total 35 100% 100%
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Gréfico 14

Los aspectos mas atractivos del recurso gamificado

¢Qué aspecto del recurso gamificado te parecio mas atractivo?
Misefio Visual
[ nteractividad
O competencia
Recompensas

Nota. En este grafico nos detalla segln los estudiantes cual es lo méas
atractivos del recurso segun los estudiantes. Fuete: Elaboracion Propia

Analisis: Como podemos ver en la grafica el aspecto mas atractivo del recurso
gamificado es la interactividad con un 57,14%, esto indica que los usuarios valoran
altamente la participacion activa por otro lado le sigue el 28,57% que sugiere que otro
aspecto mas atractivo es el de la competencia, tomando en cuenta mas un interés en
los desafios, en contraste a los anteriormente dicho, solo uno 11,43% se siente atraido
por el disefio visual y un escaso 2,86% opta por la recompensa lo que nos indica que
aunque estos elementos son importantes no son tan decisivos como la interactividad y

la competencia.
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4. ¢Crees que el recurso gamificado ayuda a mejorar tu comprension de los

temas?

Tabla 6

Comprension sobre el recurso gamificado por parte de los estudiantes

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Valido Porcentaje

Si, mucho 13 37,1% 37,1% 37,1%
Si, algo 13 37,1% 37,1% 74,3%
Neutral 9 25, 7% 25,7% 100%
Total 35 100% 100%
Gréfico 15

Gréfico de la comprension por parte de los estudiantes

¢ Crees que el recurso gamificado ayuda a mejorar tu comprension de los temas?
M si, Mucho

[ si, Algo

O nevtral

Nota. Este grafico demuestra la comprensién de los estudiantes. Fuente:
Elaboracion Propia
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Anélisis: La siguiente grafica nos muestra cual es la precepcion de los encuestados
sobre el recurso gamificado a ver si mejora la comprensién de los temas un 37,14%,
considera que si, mucho, mientras que otro porcentaje de personas 37,14 considera que
si, algo lo que nos refleja una opinién positiva sobre el recurso gamificado, por otro
lado, un 25,71% permanece neutral, aungque exista mayoria, existe un pequefio

segmento que no esté del todo convencido.

5. ¢Qué tan satisfecho estas con el disefio visual del recurso (colores, grafico,

animaciones)?

Tabla 7

Nivel de satisfaccién por parte de disefio visual del recurso

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Valido Porcentaje

Muy satisfecho 19 54,3% 54,3% 54,3%
Satisfecho 10 28,6% 28,6% 82,9%
Neutral 6 17,1% 17,1% 100%
Total 35 100% 100%
Grafico 16

Nivel de satisfaccion de los estudiantes con el disefio visual

& Queé tan satisfecho estas con el diserio visual del recurso (colores, grafico,
animaciones)?

W 1uy Satisfecho

IH Satisfecho

Olretral

Nota. En esta grafica se puede observar claramente el grado de
satisfaccion de los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia
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Andlisis: En esta grafica nos detalla como es la satisfaccion de los encuestados con el
disefio visual del recurso como podemos ver en color azul representamos el 54,29%
de las personas considera que se encuentra muy satisfecha lo que indica un fuerte
apreciacion por los colores gréaficos y animaciones utilizadas, por otro lado un 28,57%
se representa con el color verde esto pertenece al 28,57% que se considera satisfecho
sin embargo hay un claro 17,14% que se mantiene neutral lo que nos indica que un

pequefio grupo no tiene una opinion clara al respecto.
6. ¢Como describirias tu experiencia general con el recurso gamificado

Tabla 8

Descripcidn sobre la experiencia del curso

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Valido Porcentaje

Excelente 27 77,1% 77,1% 77,1%
Bueno 3 8,6% 8,6% 85,7%
Neutral 5 14,3% 14,3% 100%
Total 35 100% 100%
Gréfico 17

La siguiente grafica describe la experiencia de los estudiantes con el
recurso

i Como describirias tu experiencia general con el recurso gamificado?

Nota. Como podemos observar esta grafica nos demuestra el nivel de
acogida que obtuvo el recurso gamificado. Fuente: Elaboracién propia
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Anélisis: Un 77.14% de los participantes calificaron su experiencia como "Excelente"
(indicado en azul), lo que sugiere una alta satisfaccion con el recurso. Un
menor 14.29% lo consideré "Bueno" (en verde), reflejando también una opinién
positiva, aunque con un nivel de satisfaccion inferior. Finalmente, un 8.57% se
mantuvo "Neutral" (en beige), indicando que esta pequefia proporcién no tuvo una
opinién decidida. En conjunto, los resultados indican que la mayoria tuvo una

experiencia muy positiva con el recurso gamificado.

7. ¢Recomendarias el uso de este recurso en otras materias o clases

Tabla 9

Los estudiantes recomendarian el uso de la gamificacion en otras materias

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

Valido
Definitivamente 23 65,7% 65,7% 65,7%
Sl
Probablemente 12 34,3% 34,3% 100%
Sl
Total 35 100% 100%

Gréfico 18

Graéfico sobre el recurso y si lo recomendarian para otras materias

¢Recomendarias el uso de este recurso en otras materias o clases?

Nota. Lo que vemos en el pastel nos demuestra como es distribuido
las respuestas de los estudiantes segun la encuesta que se realizo al
finalizar. Fuente: Elaboracion propia
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Andlisis: El siguiente pastel nos demuestra la respuesta sobre si los encuestados
recomendarian el uso de este recurso en otras materias de clases, por un lado, tenemos
un 65,71% de los encuestados representados con el color azul respondié que
definitivamente si indicando una fuerte aprobacion del recurso y por otro lado tenemos
que existe un 34,29% de color verde lo que también refleja una actitud positiva, aunque

con u poco de incertidumbre.
8. ¢Qué tan facil te resulto usar el recurso?

Tabla 10

Facilidad al momento de hacer uso del recurso

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Valido Porcentaje

Facil 29 82,9% 82,9% 82,9%
Neutral 6 17,1% 17,1% 100%
Total 35 100% 100%
Gréfico 19

Resultado sobre qué opinan de la facilidad del uso del recurso

¢ Qué tan facil te resulto usar el recurso?

W Faci
Wneutral

Nota. En esta imagen vemos como es el recurso su facilidad. Fuente:
Elaboracion Propia

57



Anélisis: En la siguiente grafica nos demuestra que tan facil le resulto a los estudiantes

hacer uso del recurso por un lado y representados por el color azul tenemos un 82,86

%que se les resulto facil lo cual da a entender que la mayoria entendié el uso del
recurso por otra parte existe un pequefio porcentaje de 17,14% representado con un
color verde que se declard neutral lo que nos indica que pocos eran las personas que

encontraban el recurso complicado o desafiante.

9. ¢Te sentiste motivado a completar todas las actividades propuestas en el

recurso?

Tabla 11

Motivacion de los estudiantes a terminar las actividades propuestas en el recurso.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Valido Porcentaje

Si, totalmente 23 65,7% 65,7% 65,7%
Si, en su 12 34,3% 34,3% 100%
mayoria
Total 35 100% 100%
Grafico 20

La motivacién de los estudiantes para completar las propuestas

¢ Te sentiste motivado a completar todas las actividades propuestas en el
recurso?

M si, Totalmente
W si, en su Mayori

Nota. En esta imagen vemos como resulto la motivacion de los
estudiantes y si los motivo a completar sus actividades. Fuente:
Elaboracion Propia.
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Anélisis: Este grafico nos demuestra que el 65,71% de los participantes representados
de color azul respondio si, totalmente lo que indica una alta motivacion y satisfaccion
con el recurso por otro lado, el 34,29% resaltado con el color verde contesto que si en
su mayoria lo que sugiere una percepcion general positiva sobre la capacidad de

recursos para motivar a los usuarios a completar las actividades.

Propuestas futuras de mejora del prototipo

e Ampliacion de variedad de temas: Incrementar cierta cantidad de unidades y
temas y que estén disponibles y puedan abarcar un rango mas amplio de

conceptos que sea mas llamativo para el usuario final.

e Integrar recursos adicionales: Proporcionar en el sitio web materiales
complementarios como articulos y libros electronicos que los estudiantes puedan

explorar para profundizar su comprension de los temas.

e Mejorar la retroalimentacion de las actividades: Desarrollar un sistema més
detallado que permita una mejor retroalimentacion que ayude no solo a dar la

respuesta correcta, sino que también dé explicaciones adicionales.
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CONCLUSIONES

Los estudiantes muestran un punto de vista favorable hacia el uso de herramientas de
gamificacion dentro del aula, lo cual nos indica que gracias a estas herramientas
logramos captar su interés y aumentar su participacion en el aprendizaje, lo cual puede
ser un indicador que la gamificacion es un método efectivo para que los estudiantes se

involucren en la materia de ciencias sociales

Por medio de la implantacion de estrategias de gamificacion aporto un resultado de
incremento significativo por parte de los estudiantes en su motivacion al momento de
aplicar estas estrategias, ademas de observar un cambio positivo, o que nos sugiere
que la gamificacion puede ser utilizada como una estrategia efectiva para fortalecer la
motivacion de los estudiantes y asi lograr obtener un compromiso con el aprendizaje

por parte de los estudiantes.

Se identifico una correlacion positiva y el rendimiento de académico por parte de los
estudiantes de Decimo (E.G.B.), esto nos indica que la gamificacidén no solo mejora la
motivacion por parte de los estudiantes, sino que también se obtiene un impacto
favorable en los resultados académicos, entendiendo que su uso es una estrategia

viable para implantarla en un aula de clases ya que mejora el aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Realizar una investigacion profunda sobre las afectaciones a largo plazo que puede
ocasionar la gamificacién en los estudiantes, siempre teniendo presente que usar
gamificacion en el aula de clases, conlleva a una motivacion por parte de los

estudiantes y asi logra una participacién mas activa por parte de los mismos.

Agregar elementos que sean mas atractivas como iméagenes interactivas, colores e
iconos acorde a la materia, con esto captaremos la atencién de los usuarios finales con

esto la experiencia sera grata y facilitara su comprension.

Es recomendable realizar capacitaciones a los docentes sobre el uso efectivo de
herramientas de gamificacion, ya que una buena formacién facilita el disefio de
actividades que maximicen el impacto positivo en la motivacion y el rendimiento

académico de los estudiantes.
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ANEXOS

Anexo 1: Evidencia fotogréfica de la experiencia |

,

A hg % b
Nota. Demostracion del prototipo ademas entrevista al docente de la institucion
educativa.

Anexo 2: Revision de las instalaciones para la experiencia 2

\

~ v
3 ﬂ,w‘ﬂ
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Nota. Una vez terminada la entrevista y presentacion del prototipo fuimos con el
docente a revisar la infraestructura para realizar la experiencia Il
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Anexo 3: Evidencia fotografica de la experiencia |

Nota. Explicacion del prototipo y como usarlo para los estudiantes.

Anexo 4: Grupos de estudiantes haciendo uso del prototipo

|

Nota. Realizamos diferentes grupos donde cada grupo competia para ver quien ganaba
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Anexo 5: Grupos de trabajo en la institucion

1O que Sea
ridable \

Nota. Grupos de estudiantes que participaron en la experiencia Il

Anexo 6: Resultado del uso del prototipo por grupos

o

Quizizz @Temas ¥

Resumen

B parcialmente Sin D Sin intento/Tiempo de  Mostrar tiempo Enviar correo electrénico a

Correcto Incorrecto
— correcto puntuar espera agotado tomado todos los padres

Q@ ¢4 Q5 Q6

Nombres Puntuacién Precision @ =, e o < =, =

® Grupo2 11440 100% (10 /10 pts)

© Grupo4* 6600 70% (7 /10 pts)

® Grupo3* 5060 50% (5 / 10 pts)

® #Grupo3 / 0 0% (0 /10 pts) 0 o o G Q 0 o
0000000

® Grupo3 0 0% (0 /10 pts)

B Grupo4 0 0% (0 /10 pts)

Nota. Resultado por parte de los estudiantes por grupos quien gano y quien perdio.
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Anexo 7: Entrega de encuestas para recibir sus respectivas respuestas por parte de los
estudiantes

Si no es eterno que Sea
Finolvidable %

s

Anexo 8: Encuesta a los estudiantes- Pregunta 1

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
D.L. No. 69-04 DE 14 DE ABRIL DE 1969
PROVINCIA DE EL ORO - REPUBLICA DEL ECUADOR

1. ¢Qué tan efectivo te parecié el recurso gamificado para motivarte a participar en las actividades?

Muy efectivo
Efectivo
Neutral

Poco efectivo
E. Nada efectivo

Nota. Anexo de la pregunta 1 realizada a los estudiantes de 10mo. afio de educacion
general basica.

cowe

Anexo 9: Encuesta a los estudiantes- Pregunta 2

2. ;Cbdmo calificarias la claridad de las instrucciones y el funcionamiento del recurso?

Muy claro
Claro,
Neutral
Poco claro
Nada claro

moOws

Nota. Anexo de la pregunta 2 realizada a los estudiantes de 10mo. afio de educacién
general basica
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Anexo 10: Encuesta a los estudiantes- Pregunta 3

3. (Qué aspecto del recurso gamificado te parecié mas atractivo?

A.  Diserio visual
B. Interactividad
C. Competencia

D. Recompensas
E. Oftro:

Nota. Anexo de la pregunta 3 realizada a los estudiantes de 10mo. afio de educacién
general bésica.

Anexo 11: Encuesta a los estudiantes- Pregunta 4

4. ;Crees que el recurso gamificado ayuddé a mejorar tu comprension de los temas tratados?

Si, mucho
Si, algo
Neutral
No, poco
No, nada

Mo 0w

Nota. Anexo de la pregunta 4 realizada a los estudiantes de 10mo. afio de educacion
general bésica.

Anexo 12: Encuesta a los estudiantes- Pregunta 5
5. ;Qué tan ficil te resultd usar el recurso?

A. Facl
B. Neutral
C. Dificl

Nota. Anexo de la pregunta 5 realizada a los estudiantes de 10mo. afio de educacion
general bésica.

Anexo 13: Encuesta a los estudiantes- Pregunta 6

6.  ;Te sentiste motivado/a a completar todas las actividades propuestas en el recurso?

A. Si, totalmente;
B. Si, en su mayoria;

C. Neutral
D. No, poco
E. No, nada

Nota. Anexo de la pregunta 6 realizada a los estudiantes de 10mo. afio de educacion
general bésica.
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Anexo 14: Encuesta a los estudiantes- Pregunta 7
7. Qué tan satisfecho/a estis con el disefio visual del recurso (colores, grificos, animaciones)?

Muy satisfecho/a
Satisfecho/a
Neutral
Insatisfecho/a
E. Muy insatisfecho/a
Nota. Anexo de la pregunta 7 realizada a los estudiantes de 10mo. afio de educacion

general bésica.

onw

Anexo 15: Encuesta a los estudiantes- Pregunta 8
8. ;Recomendarias el uso de este recurso en otras materias o clases?

Definitivamente si
Probablemente si
Neutral
Probablemente no
Definitivamente no

Nota. Anexo de la pregunta 8 realizada a los estudiantes de 10mo. afio de educacion
general béasica.

moOwR

Anexo 16: Encuesta a los estudiantes- Pregunta 9

9. ;Coémo describirias tu experiencia general con el recurso gamificado?

A. Excelente
B. Buena

C. Neutral

D. Mala,

E. Muy mala

Nota. Anexo de la pregunta 9 realizada a los estudiantes de 10mo. afio de educacion
general béasica.
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Anexo 17: Encuesta respuesta por un estudiante de la institucion educativa

Nota. Encuesta resulta por un estudiante de la institucion Educativa
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