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RESUMEN

Para abordar este objetivo, se implement6 un enfoque metodolégico mixto, que incluyd la
observacion directa en el aula, entrevistas con docentes y encuestas a estudiantes, con el fin de
recoger informacion , La presente investigacion, titulada "Gamificacion y su incidencia en la
ensefianza-aprendizaje de geografia en el octavo afio del Colegio de Bachillerato 'El Oro’,
Machala, 2024-2025", tiene como objetivo principal determinar como la gamificacion influye en
los procesos educativos relacionados con el aprendizaje de la geografia en los estudiantes del
octavo afio de educacion basica. La gamificacion, entendida como la incorporacion de elementos
y dindmicas propias de los juegos en el contexto educativo, se presenta como una estrategia
innovadora que busca mejorar la motivacion, el compromiso y la participacion activa de los
estudiantes, favoreciendo una mayor comprension y retencion de los contenidos.

En un contexto educativo donde las metodologias tradicionales a menudo no logran captar
por completo la atencion de los jovenes, la gamificacion emerge como una alternativa capaz de
transformar la ensefianza de la geografia en una experiencia mas atractiva, dindmica y
significativa. A través de esta investigacion, se busca identificar de qué manera los recursos y
estrategias gamificadas pueden contribuir a fortalecer el aprendizaje de los estudiantes en esta
disciplina, mejorando tanto su rendimiento académico como su involucramiento en las actividades
de aula sobre las percepciones y experiencias de los participantes en relacion con el uso de recursos
gamificados en la ensefianza de la geografia. Los resultados obtenidos permitieron identificar tanto
los beneficios como las limitaciones de la gamificacién, asi como las caracteristicas y elementos
clave que deben ser considerados al aplicar esta estrategia en el aula.

Con base en los hallazgos de la investigacion, se propone la creacion de un taller practico

de capacitacion docente, cuyo propdsito es dotar a los educadores de herramientas y recursos



viii

especificos para integrar la gamificacion en sus practicas pedagdgicas. Este taller se centrara en el
disefio de actividades y materiales gamificados adecuados para la ensefianza de geografia, con el
objetivo de fomentar una ensefianza mas interactiva, motivadora y centrada en las necesidades del
estudiante. Ademas, se propone que los docentes adquieran las competencias necesarias para
gestionar y evaluar el uso de la gamificacion en sus aulas, promoviendo una ensefianza activa y
colaborativa que favorezca el aprendizaje significativo.

Este estudio no solo pretende aportar una propuesta innovadora para la ensefianza de la
geografia, sino también contribuir al desarrollo profesional de los docentes, brindandoles las
herramientas necesarias para adaptarse a un entorno educativo en constante cambio. A través de la
implementacion de la gamificacion, se espera promover un aprendizaje mas profundo,
participativo y motivador, que sea capaz de captar el interés de los estudiantes y ayudarlos a lograr
una mejor comprension de los conceptos geogréaficos.

Finalmente, la investigacion busca demostrar que, al integrar la gamificaciéon en la
ensefianza de la geografia, se pueden generar resultados positivos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, favoreciendo una educacién mas dindmica, inclusiva y acorde a los retos educativos

actuales.
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To address this objective, a mixed methodological approach was implemented, which
included direct observation in the classroom, interviews with teachers and surveys with students,
in order to collect information. The present research, titled "Gamification and its impact on
teaching- learning of geography in the eighth year of the 'El Oro' High School, Machala, 2024-
2025", its main objective is to determine how gamification influences the educational processes
related to the learning of geography in students of the eighth year of basic education. Gamification,
understood as the incorporation of elements and dynamics typical of games in the educational
context, is presented as an innovative strategy that seeks to improve the motivation, commitment
and active participation of students, favoring greater understanding and retention of the contents.

In an educational context where traditional methodologies often fail to fully capture the
attention of young people, gamification emerges as an alternative capable of transforming the
teaching of geography into a more attractive, dynamic and meaningful experience. Through this
research, we seek to identify how gamified resources and strategies can contribute to strengthening
student learning in this discipline, improving both their academic performance and their
involvement in classroom activities. participants in relation to the use of gamified resources in
teaching geography. The results obtained allowed us to identify both the benefits and limitations
of gamification, as well as the key characteristics and elements that must be considered when
applying this strategy in the classroom.

Based on the research findings, the creation of a practical teacher training workshop is
proposed, the purpose of which is to provide educators with specific tools and resources to
integrate gamification into their pedagogical practices. This workshop will focus on the design of

gamified activities and materials suitable for teaching geography, with the aim of promoting more



interactive, motivating and student-focused teaching. Furthermore, it is proposed that teachers
acquire the necessary skills to manage and evaluate the use of gamification in their classrooms,
promoting active and collaborative teaching that promotes meaningful learning.

This study not only aims to provide an innovative proposal for the teaching of geography,
but also to contribute to the professional development of teachers, providing them with the
necessary tools to adapt to a constantly changing educational environment. Through the
implementation of gamification, it is expected to promote deeper, more participatory and
motivating learning, which is capable of capturing the interest of students and helping them
achieve a better understanding of geographical concepts.

Finally, the research seeks to demonstrate that, by integrating gamification into the
teaching of geography, positive results can be generated in the teaching-learning process, favoring

a more dynamic, inclusive education in accordance with current educational challenges.
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INTRODUCCION

La educacion es un pilar fundamental para el desarrollo de las sociedades, y en este
proceso, la implementacion de estrategias innovadoras juega un papel esencial para garantizar que
el aprendizaje seas significativo y motivador , sin embargo , en muchas instituciones educativas,
los métodos tradicionales aun predominan lo que dificulta la captacion de la atencion y el interés
de los estudiantes, especialmente en asignaturas como la geografia , esta situacion genera
desmotivacién, dificultad para procesar la informacion y , en consecuencia, un bajo rendimiento
académico.

Mediante un diagnostico institucional, se identificaron puntos criticos como la falta de
motivacion, la monotonia en las clases y la ausencia de estrategias tecnoldgicas, esto ha afectado
negativamente el proceso de aprendizaje, dificultando la atencion y el desarrollo de habilidades
espaciales en los estudiantes de octavo grado, a partir de esta problemaética , surge la necesidad de
implementar capacitaciones docentes orientadas a incorporar recursos gamificados en el aula, con
el fin de trasformar las clases en espacios de aprendizaje mas dinamicos e inclusivos

En este contexto , el Colegio de Bachillerato “El Oro “ubicado en la ciudad de Machala
enfrenta retos similares, aunque la institucion cuenta con una infraestructura funcional y una
amplia poblacion estudiantil , los métodos de ensefianza en areas como la geografia siguen siendo
tradicionales , lo que impacta negativamente en la calidad del proceso educativo, los estudiantes ,
en su mayoria perciben esta asignatura como monotona y poco relevante , lo que afecta su
capacidad para comprender conceptos fundamentales y desarrollar habilidades espaciales.

La presente investigacion tiene como objetivo principal analizar la incidencia de la
gamifcacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la geografia en el Colegio de Bachillerato

“El Oro”, para ello, se propone disefiar un taller practico de capacitacion docente que permita a los
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educadores implementar estrategias gamificadas en sus clases, con el fin de optimizar el
aprendizaje de los estudiantes y fomentar una educacién mas dinamica y significativa.

La justificacion de esta investigacion radica en que no solo aborda un problema especifica
de la institucion , sino que también propone soluciones viables y sostenibles que pueden replicarse
en otros contextos educativos , la gamificacion no solo es una metodologia innovadora , sino que
también es una estrategia inclusiva que permite atender las necesidades de aprendizaje de todos
los estudiantes, fomentando la participacion activa y el desarrollo de habilidades de recursos
gamificados en la ensefianza de la geografia puede tener un impacto significativo en el aprendizaje
de los estudiantes, a transformar las aulas en espacios dindmicos , motivadores y orientados al
desarrollo de competencias fundamentales para la vida y el entorno global, a través de esta
propuesta , se espera contribuir a la mejora de la calidad educativa y al fortalecimiento del sistema
de ensenanza en el Colegio de Bachillerato “El Oro”

Para finalizar esta tesis busca demostrar que la implementacion de recursos gamificados
en la ensefianza de la geografia puede tener un impacto significativo en el aprendizaje de los
estudiantes , al transformar las aulas en espacios dinamicos, y el entorno global, a través de esta
propuesta se espera contribuir a la mejora de la calidad educativa y el fortalecimiento del sistema

de ensenanza en el Colegio de Bachillerato “El Oro”
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CAPITULO I
1. Diagndstico Objeto De Estudio
1.1 Concepciones -Normas O Enfoque Diagnostico

A nivel macro en Espafia, Quintana et al ( 2019 ) manifiesta que por medio de la
gamificacion se crea una nueva vision y una nueva extension de posibilidades que logra ser un
instrumento que ayude a obtener la atencion y motivacién del estudiante al momento de ingresar
a una clase distinto a lo que percibe fuera del aula ya que estan interactuando continuamente en
sus dispositivos, asimismo el educador tiene la responsabilidad de contribuir estrategias que mejor
se adapte a las competencias y habilidades.

Dentro del nivel meso en un estudio realizado concretamente en Venezuela determino que
la gamificacion impacta sustancialmente en la mejora del rendimiento académico de los dicentes,
siempre y cuando estas estrategias estén acorde a su nivel académico y ademas utilicen el juego
como base fundamental y el maestro guie antes durante y después el proceso (a Holguin Garcia et
al., 2020).

Asimismo, en el nivel micro, dentro de Ecuador de la experiencia basada en la diversidad
ecuatoriana nos da a conocer en ciertas escuelas se utilizan aun métodos educativos basado en el
siglo XVIII con modelos inflexibles planificados rigurosamente por materias y contenidos
especificos, es decir que la tecnologia en el ambito escolarizado sigue enfocada en la distribucion
de informacion si priorizar su relevancia. esta causa aleja a los estudiantes de los cambios tanto
tecnoldgicos como socialmente por lo cual es decisivo cambiar el enfoque impulsando a la
integracién para construir el aprendizaje de manera conjunta.(Sanchez Pacheco, 2021)

El Colegio de Bachillerato “El Oro” formadores de juventud en el area técnica, para

insertarlos en el campo laboral de Electricidad, Electrénica, Mecanica Industrial y Automotriz,
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cuenta con su modalidad presencial jornada matutina y vespertina, en cuenta a la infraestructura
cuenta con una sola planta en la parte de adelante donde se encuentra rectorado, secretaria y
laboratorios en cuanto la parte de aulas es planta de 2 pisos y plata baja para bares 5 canchas ,2
estdn en cementadas y 3 son de tierra el nimero de docentes es 85 de los cuales 34 son mujeres
y 51 son varones, el numero de estudiantes 1542 .

Mediante la ficha diagnostica que realizamos en la institucion colegio de Bachillerato “El
Oro” hemos evidenciado algunos puntos desfavorables para los estudiantes dentro de la institucion,
dentro de algunos puntos negativos es la falta de motivacion es decir el no abordar estrategias
tecnoldgicas como la gamificaciébn provoca la disminucion del interés, la monotonia y
aburrimiento por parte de los estudiantes en el area de geografia es decir al ser las clases
monotonas y aburridas afecta negativamente la atencion y el rendimiento , dificultad para
mantener la atencion.

Dentro de las respuestas obtenidas mediante la aplicacion de una ficha diagnostico en el
colegio de Bachillerato “El Oro” dirigiéndonos a los estudiantes de 8vo afios de Basica Superior,
se observo dificultades enfocdndonos en el area de estudios sociales dentro de la materia de
geografia con falencias en la falta de atencion siendo este un punto critico en donde causa una serie
de deficiencia como la dificultad para procesar la informacién y el bajo rendimiento académico.
1.1.1. Objeto De Estudio -Seleccion Y Delimitacion Del Tema

El objeto de estudio se enfoca en la implementacién de estrategias innovadoras de
gamificacion para transformar a los estudiantes en personas criticas y mejorar el aprendizaje dentro
del entorno educativo,

Que facilite dicho objetivo, en este caso se busca proporcionar la implementacion de

estrategias de gamificacion efectivas que promuevan un aprendizaje significativo en el Colegio de
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Bachillerato “El Oro, el tema a desarrollar es: gamificacion y su incidencia en la ensefianza
aprendizaje de geografia en octavo afio del colegio bachillerato "EI Oro™ Machala 2024-2025.
1.1.2 Justificacion

A lo largo del tiempo, los métodos de ensefianza-aprendizaje han experimentado una
evolucion constante, lo que ha impulsado la innovacion en enfoques y técnicas en todas las
disciplinas, incluyendo las Ciencias Sociales y, de manera especial, el estudio de la geografia. Uno
de los principales desafios en la ensefianza actual es lograr que los contenidos sean mas relevantes
y significativos para los estudiantes.

Dado que el docente desempefia un papel crucial en la construccion del conocimiento, al
ofrecer una experiencia de aprendizaje mas divertida y dinamica, puede incentivar el interés de los
estudiantes en la materia y fomentar su participacion activa en clase. Por esta razon, se ha
considerado oportuno abordar esta problematica con el siguiente titulo de investigacion:
Gamificacion y su incidencia en la ensefianza aprendizaje de geografia, los principales
beneficiados seran los docentes y estudiantes de octavo grado de Educacion General Basica del
Colegio de Bachillerato “El Oro”, y de manera indirecta, la comunidad educativa en su conjunto.

Es fundamental abordar esta problematica porque reconoce el impacto positivo de las
nuevas metodologias activas en educacion, como la gamificacion, en aumentar la participacion y
el compromiso de los estudiantes en el aula. Al convertir el aprendizaje en una experiencia
divertida y atractiva, se motiva a los estudiantes a involucrarse de manera activa en las actividades
y retos presentados. Esto no solo facilita el desarrollo de habilidades sociales, sino también la
construccién de relaciones interpersonales positivas. Asimismo, los docentes se benefician de la
gamificacion al poder diversificar sus estrategias de ensefianza y mejorar su capacidad para captar

el interés de los estudiantes de manera efectiva.
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La investigacion titulada "Gamificacion y su incidencia en la ensefianza aprendizaje de
geografia™ ofrece una valiosa perspectiva sobre como la gamificacion puede ser una herramienta
eficaz para mejorar el proceso educativo en geografia. Este enfoque, basado en las ideas de Nick
Pelling y Maria Montessori, fusiona elementos de juego con principios pedagogicos esenciales
para incentivar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje significativo de los estudiantes.

La gamificacion puede ser empleada de forma efectiva para aumentar la motivacion, el
compromiso Y el aprendizaje de los estudiantes. Al utilizar el atractivo de los juegos junto con
principios pedagogicos esenciales, este enfoque educativo abre nuevas posibilidades para mejorar
la calidad y efectividad de la ensefianza en geografia y otras disciplinas.

Ademas, la investigacion planteada estd respaldada por la disponibilidad de recursos
economicos, fuentes bibliograficas y de campo adecuadas, asi como por el tiempo y apoyo
necesarios para llevarla a cabo con éxito.

1.1.3 Problema de investigacion
1.1.3.1 Problema Central.

¢De qué manera, influye la gamificacion en la ensefianza aprendizaje de Geografia en
octavo afio del colegio de bachillerato “El Oro” Machala 2024- 2025?
1.1.3.2 Problemas Complementarios.

¢Qué recursos tecnoldgicos utilizan actualmente los docentes para la ensefianza
aprendizaje de Geografia en octavo afio del colegio de bachillerato “El Oro” Machala2024- 2025?

¢Qué ventajas y dificultades existen al implementar la gamificacion para la ensefianza

aprendizaje de Geografia en octavo afio del colegio de bachillerato “El Oro” Machala2024- 2025?
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¢Qué estrategias didacticas son las que debe utilizar el docente al implementar la
gamificacion para la ensefianza aprendizaje de Geografia en octavo afio del colegio de bachillerato
“El Oro Machala 2024- 2025?

1.1.4 Objetivos de Investigacion
1.1.4.1 Objetivos Generales.

Determinar de qué manera, influye gamificacion y su incidencia en la ensefianza
aprendizaje de geografia, octavo afio del colegio de bachillerato "El Oro “Machala 2024-2025.
1.1.4.2 Objetivos Especificos.

Identificar como implementan los docentes gamificacion y su incidencia en la ensefianza
aprendizaje de geografia, octavo afio del colegio de bachillerato " El Oro " Machala 2024-2025.

Describir qué ventajas y dificultades existen en la gamificacion y su incidencia en la
ensefianza aprendizaje de geografia, octavo afio del colegio de bachillerato "EI Oro™ Machala
2024-2025.

Establecer qué estrategias didacticas debe implementar el docente al usar la gamificacion
en la ensefianza aprendizaje de geografia, octavo afio del colegio de bachillerato " EI Oro " Machala
2024-2025.

1.1.5 Marco Tedrico
1.1.5.1 Marco Conceptual.
1.1.5.1.1 Ensefianza De La Geografia En Educacién Basica.

La Enseflanza De La Geografia En El Curriculum Ecuatoriano. La ensefianza
aprendizaje de la geografia en la actualidad enfrenta numerosos desafios, se reconoce su
importancia, pero esta disciplina ha sido desvalorizada y marginada en muchos programas

educativos. Es decir, la ensefianza de la misma destaca la necesidad de reevaluar y fortalecer su
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presencia en los curriculos escolares para garantizar una educacion completa (Marcaet al., 2021).
Sin embargo, se demuestra una utilidad social que permite fomentar en los estudiantesnociones
axioldgicas necesarios para formar responsabilidad y conciencia del entorno de interrelacion del
ser humano (Gonzalez, 2023). La geografia se integra con otras disciplinas que contextualiza una
vision sobre los fendmenos geograficos, ademas de reconocer una interdependencia de las regiones
y pueblos, el cual permite a los estudiantes entender mejor las complejidades de una nacion.

La enseflanza-aprendizaje de la geografia trasciende la simple memorizacion de nombres
de lugares y accidentes geograficos. Se trata de un proceso dindmico que busca construir en los
estudiantes una comprension profunda del espacio geografico como un sistema complejo e
interconectado, donde las relaciones entre la naturaleza y la sociedad se tejen en un constante
devenir.

Para lograr este objetivo, es fundamental romper con la ensefianza tradicional centrada enla
memorizacion de datos y mapas estaticos. La geografia debe ser experimentada como una
disciplina viva, capaz de despertar la curiosidad y el espiritu critico de los estudiantes. A través de
la investigacidn, el trabajo de campo, la utilizacion de herramientas digitales y la exploracion de
diferentes perspectivas, la geografia se convierte en un puente que conecta la realidad con el aula,
permitiendo a los estudiantes comprender la complejidad del mundo en que vivimos.

Es asi comola geografia se transforma en un instrumento para la construccion de
ciudadanos responsables, capaces de analizar los problemas socioambientales y participar
activamente en la busqueda de soluciones. La ensefianza-aprendizaje de la geografia no es un fin
en si mismo, sino un camino hacia la formacion de personas reflexivas, capaces de interpretar su

entorno, tomar decisiones informadas y contribuir a la construccién de un futuro mas sostenible.
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La utilizacion de recursos didacticos innovadores como mapas interactivos, plataformas de
realidad virtual, videos documentales y simulaciones, facilita la comprensién de conceptos
complejos como los patrones climaticos, los procesos de urbanizacion o los conflictos por el uso
del territorio. De esta manera, se crea un entorno de aprendizaje experiencial que fomenta la
participacion activa de los estudiantes y promueve el desarrollo de habilidades como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas, el trabajo en equipo y la comunicacion.

En este mismo sentido, Espinoza (2022), asevera que las tecnologias desempefian un papel
crucial el proceso de ensefianza aprendizaje por tanto es fundamental la implementacion de
metodologias digitales es decir la integracion de las TIC ayuda a superar las limitaciones de lo
tradicional permitiendo la mejora de la actividad pedagdgica y dentro de la geografia los recursos
digitales permiten a los alumnos un mejor desempefio contribuyendo al su desarrollo meta cognitivo
como la investigaciény la comunicacion.

La relevancia de investigar dentro de la geografia radica en la busqueda de estrategias
innovadoras Yy eficaces para mejorar el aprendizaje de los estudiantes dentro de esta disciplina 'y
dentro de la ensefianza de la geografia estimular la participacién activa de los alumnos en su propio
proceso de aprendizaje, incrementar su motivacion, desarrollar habilidades sociales y cognitivas,
asi como mejorar su comprensién y analisis de los fendmenos geogréaficos aportando al desarrollo
de nuevas metodologias y herramientas para la ensefianza buscando identificar la efectividad y los
beneficios de esta ensefianza con el fin de mejorar la calidad de la educacion geogréafica en el nivel
de educacion Media Superior ( Gémez y Yafiez de Aldecoa, 2022).

Coello (2022), destaca la importancia de las condiciones del proceso de ensefianza dentro

del aula, especialmente en lo que concierne a las estrategias motivacionales para el aprendizaje



26

considerando los conocimientos previos de los estudiantes resaltando el papel fundamental que
tiene la motivacion en el proceso de aprendizaje.

Caracteristicas de la ensefianza aprendizaje de la geografia en educacion basica.

La geografia en Educacion Basica facilita la interaccionentre cultura, historia y factores
naturales contribuyendo a la formacion integral del estudiante y promover el desarrollo de
habilidades espaciales y el uso de las TIC para mejorar competencias cognitivas en geografia
(Maca, 2021).

En la situacion actual de la ensefianza en Ecuador requiere una revision profunda de la
estructura curricular y las metodologias para garantizar que esta disciplina ocupe el lugar adecuado
y satisfaga las necesidades de comprension del mundo de los estudiantes.

El proceso de ensefianza aprendizaje de la geografia se distingue por: abordar temas
contemporaneos de relevancia social; conectar las nociones tedricas con la experiencia practica; el
impacto ambiental, la utilizacion de una metodologia activa (Calvas, 2022). Ademas, ensefia sobre
la diversidad de apreciacidn por las diferentes culturas y ecosistemas.

La ensefianza en estudios sociales dentro de Educacion Bésica a diario afecta
negativamente por la falta de interés y valoracion y sobre todo el uso adecuado de estos recursos.
En su investigacion Arévalo (2023), da a conocer que los recursos no estan totalmente ajustados a
las necesidades del proceso de ensefianza aprendizaje ni las caracteristicas de los estudiantes por
ende es negativo y limita el aprendizaje ya que no se aprovecha las ventajas que contienen como
las iméagenes, sonidos, la manipulacion y la experimentacion con materiales concreto obteniendo
como resultado la disminucién de la motivacion, la baja estimulacién de la memoria y el poco

desarrollo de la motricidad, aspectos fundamentales para el desarrollo la geografia, dentro de las
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clases de EstudiosSociales, la pizarra y el libro sigue siendo unos de los recursos mas utilizados lo
cual es un problema recurrente, lo que limita las posibilidades de aprendizaje.

Si bien la mayoria de los estudiantes no perciben la utilidad de los recursos educativos para
un aprendizaje de calidad, la mayoria reconoce que participan mas activamente cuando los
recursos se utilizan de forma adecuada.

La ensefianza-aprendizaje de la geografia en educacion basica se caracteriza por su enfoque
en la construccion de una comprension integral del espacio geografico, desde una perspectiva
holistica que integra aspectos fisicos, sociales, culturales y econdmicos. Se busca desarrollar en
los estudiantes la capacidad de analizar, interpretar y comprender las relaciones entre la naturaleza
y la sociedad, asi como las dindmicas que configuran el territorio.

El aprendizaje se centra en la exploracién de fendmenos geograficos locales y globales,
utilizando recursos didacticos como mapas, imagenes satelitales, videos, herramientas digitales
y trabajo de campo. Se fomenta la participacion activa de los estudiantes a traves de la
investigacion, la resolucion de problemas, el trabajo en equipo y la comunicacion. La geografia en
educacion basica se convierte en un espaciopara la formacion de ciudadanos responsables, capaces
de comprender los desafios ambientales, sociales y economicos que enfrenta el mundo, y de
participar en la busqueda de soluciones sostenibles.

Rol Del Docente. EIl rol docente es brindar las pautas al estudiante para desarrollar el
conocimiento relacionado con temas establecidos en el proceso de estudio, en otras palabras es
aquel que guia al estudiante mediante conocimientos previos y durante el la formacion de saberes,
en las aulas de clases el estudiante va generando conceptos validos sobre la geografia de espacios
a tratar mediante la aplicacion de metodologias activas donde el estudiante percibe informacién,

lo asimila y finalmente lo desarrolla en base al interés del mismo (De Souza y Alves, 2020).
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La educacion se enfrenta a un desafio crucial en donde preparar a los ciudadanos para vivir
en una sociedad globalizada, interconectada y dominada por tecnologias que son nuevas para las
generaciones anteriores es decir los docentes deben adaptarse a este nuevo entorno y ensefiar a
estudiantes que han crecido con la tecnologia.

Sin embargo, el tratar de superar estos desafios se necesita una trasformacion profunda es
decir que dentro de la educacion impligue una formacion continua para los docentes en donde debe
existir una nueva vision de la educacién que se ajuste a un nuevo mundo en constante cambio y
una planificacion estratégica a nivel nacional que aproveche las fortalezas, potencie las
oportunidades, enfrente las amenazas y corrija las debilidades del sistema educativo (Caballero,
2020).

El cambio es inevitable con transformaciones profundas en la educacion, la cultura, la
economia y la sociedad en general, la pregunta es como enfrentar estos cambios como sociedad,
la educacion y las familias tienen la responsabilidad de preparar a las generaciones futuras para un
mundo en constante evolucion.

La formacion de docentes de geografia desempefia un papel esencial en la creacion de una
sociedad bien informada, critica y comprometida con los desafios del mundo contemporaneo. No
obstante, la formacidén convencional, que se concentra en impartir conocimientos puramente
tedricos, no es adecuada para preparar a los docentes futuros a abordar los desafios del aula y la
tarea de educar ciudadanos responsables e interesados. El presente trabajo de investigacion busca
ofrecer un modelo de formacién de docentes de geografia basado en la colaboracién entre los
actores involucrados en este proceso, lo que resultard en un aprendizaje significativo y relevante

para la situacion actual (Lana de Souza, 2020).
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Rol Del Estudiante. La educacion estd evolucionando en torno a las caracteristicas de
aprendizaje de los estudiantes, priorizando la participacion y construccion colectiva del
conocimiento, sobre la transmision de informacion por parte del docente (Ley Leyva et al., 2021).
El rol del estudiante es procesar su propio aprendizaje a través de la exploracion, discusion y
aplicacion de conceptos geograficos, desarrollando habilidades cognitivas, ademéas de la
interpretacion de la informacionde contenidos, ya que el juego permite una dinamica participacion
de los alumnos donde comparten sus saberes, experiencias y pensamientos propios enriqueciendo
su desarrollo psicosocial y asegurando a lo largo de su vida.

El alumno en la geografia es: un explorador activo, primordialmente quien constante y
curiosamente mira a su alrededor desde multiples angulos y niveles, averiguando posibles
respuestas a las preguntas que continuamente surgen; un pensante espacial, o sea, alguien que
visualiza y entiende la composicion del mundo y las redes de relacion que lo componen de la
ciudad a la vegetacion; un constructor de conocimiento, en otras palabras, alguien que se instruyea
través de la investigacion y el analisis de datos geograficamente, frecuentemente extrayendo deuna
multiplicidad de fuentes y condensacion de estadisticas hasta formular conclusiones; un
comunicador, alguien que comparte su conocimiento y experiencia (Alarcon De La Cruz, 2022).

En un entorno educativo dinamico, el rol del estudiante se ha transformado, pasando deser
un receptor pasivo de informacién a un agente activo en la construccién del conocimiento. El
estudiante actual es un explorador curioso que busca comprender el mundo que le rodeay participa
activamente en su propio aprendizaje. Se convierte en un investigador que formula preguntas,

busca respuestas, analiza datos, interpreta informacion y comparte sus ideas con otros.
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El estudiante es un colaborador que trabaja en equipo, aprende de sus compafieros y
contribuye al aprendizaje colectivo. Es un creador que utiliza las herramientas digitales para
expresar su creatividad, producir contenido y resolver problemas. El estudiante es un ciudadano
responsable que se involucra en su comunidad, reflexiona sobre los desafios globales y busca
soluciones a losproblemas que enfrenta la sociedad. En resumen, el estudiante del siglo XXI es un
ser proactivo, critico, reflexivo y colaborativo, que se empodera para construir su propio camino
educativo y contribuir a un mundo mejor.

Metodologia Aplicada Ensefianza Aprendizaje De La Geografia. Para Zamora Briones
R.J.(2022) el utilizar una variedad de recursos, como documentales, articulos, mapas y visitas de
campo, enriquece el proceso de ensefianza-aprendizaje y atiende diferentes estilos de aprendizaje
donde se debe adaptar a las necesidades implementado metodologias que mantengan el interés del
estudiante donde conecte los conceptos geograficos donde se garantice una educacion significativa
y relevante.

Implantar una metodologia de evaluacion formativa en la ensefianza se apoya en la
conexion entre lo cognitivo y lo afectivo y en el crecimiento de la personalidad del estudiante, la
estrategia para la evaluacion se concibe como un plan en el cual se establecen fases, metas,
actividades de formacidn especifica para preparar a los educadores y todos los involucrados en la
educacion (Lopez, 2021).

Mujica, (2022) manifiesta que el disefiar un programa basado en estrategias didacticas para
la ensefianza de la geografia permite mejorar el desempefio de los alumnos garantizando una
educacion de calidad por ejemplo las capacitacionesdel docente en diversas areas académicas este
es un punto a favor dentro de la educacion sin embargo los docentes carecen de recursos didacticos

para desarrollar dicha clase interactiva.
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Para Espinoza (2022), el trabajo colaborativo es un método de ensefianza que implica
compartir ideas, debatir y aprender unos a otros, es decir, en lugar de ser pasivos receptores de
informacidn, los estudiantes se convierten en agentes activos de su aprendizaje. En la actualidadse
considera indispensable generar cambios relevantes en el escenario donde se desarrolla el proceso
de ensefianza-aprendizaje por lo que los docentes tienen una responsabilidad y compromiso en
buscar la innovacion educativa aplicando un conjunto de estrategias que logren desarrollar
habilidades cognitivas y sociales en sus estudiantes.

Factores Que Inciden En Los Logros De Aprendizaje De La Ensefianza Aprendizaje De
LaGeografia En Educacion Basica. Quena (2020), a través de la teoria motivacional sostiene que
para alcanzar los logros en el proceso de aprendizaje es necesario conocer la realidad y el
comportamiento de las personas al realizar tareas para alcanzar un rendimiento académico idéneo
de tal manera que genere convicciones tanto en el contexto educativo como en la vida misma.
1.1.5.1.2 Gamificacion.

Definicion Clara De La Gamificacion. Segun Quintana, (2021) describe la modernidad
como un estado constante de cambio en esta sociedad y el impacto que sobresalta en la educacion,
dentro de una escuela se ve inmersael cambio social y generando incertidumbre en la ciudadania
del futuro antes los desafios todos los agentes educativos deben dirigirse hacia mejores propuestas
educativas que requieran una fusion previa entre lo l6gico y lo digital que se adapte al cambio
comunicativo y educativo como si se tratase de un escenario de juego.

La gamificaciéon la comunicaciony la educacién reconoce la relevancia de los juegos
digitales como una forma de entretenimiento para garantizar la ensefianza en gran parte de la

poblacién educativa, los videojuegos han sido una expresion significativa de la creatividad humana
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en la cultura contemporanea y forman parte de los estimulos que rodean a los jovenes influyendo
en su accesoa diversas tecnologias convergentes.

La gamificacion se presenta como una solucion para transformar la ensefianza, alejandose
de las lecciones tradicionales y los examenes estandarizados buscando incentivar un proceso de
aprendizaje divertido, atractivo y motivador mediante la incorporacion de elementos del disefio de
video juegos en entornos educativos.

Bajo esta misma linea, la gamificacion es una metodologia que incorpora elementos de
juego en el disefio de experiencias de aprendizaje atractivas y motivadoras para el estudiante, ya
que busca captar y mantener el interés de los alumnos facilitando la adquisicidn de saberes, esto se
debe a que los estudiantes tienden a estar mas comprometidos cuando el aprendizaje se percibe
como una actividad divertida y desafiante.

Gamificacion Y Su Importancia En Diversos Contextos. Es importante que la
gamificacion sea planificada cuidadosamente siguiendo pautas que aseguren su efectividad, es
decir, no se trata de afiadir juegos al curriculo, sino, de integrar ejes estratégicos para fortalecer los
objetivos educativos (Cornelld, 2020). En este sentido, Ldépez et al. (2024), indica que la
gamificacion es una estrategia potencial para aumentar la colaboracion y el compromiso en el aula,
de la cual hace énfasis en que esta metodologia debe ser aplicada por docentes que tengan las
habilidades y competencias para implementar la gamificacion, de tal manera que asegure los
objetivos educativos y un ambiente de aprendizaje positivo.

Se ha convertido en una poderosa herramienta para mejorar la experiencia de aprendizaje
en diversos contextos. En la educacidn, la gamificacion crea entornos interactivos y motivadores
que captan la atencién de los estudiantes, fomentan la participacion activa y promueven el

desarrollo de habilidades esenciales como la resolucién de problemas, el pensamiento critico y la
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colaboracion. En el ambito laboral, la gamificacion se utiliza para incentivar la productividad,
mejorar la capacitacion y promover la innovacion. Las empresas la implementan en programas de
onboarding, entrenamiento de habilidades y desarrollo de competencias, logrando que el
aprendizaje sea mas atractivo y efectivo.

La gamificacion también tiene un papel importante en la salud y el bienestar. En programas
de salud puablica, la gamificacion se utiliza para motivar a las personas a adoptar habitos saludables,
como la actividad fisica, la alimentacion equilibrada y el control del estrés. Se implementan
aplicaciones moviles, juegos y desafios que incentivan la participacion y el seguimiento de
objetivos. En el &mbito de la rehabilitacion, la gamificacion facilita la recuperacion de pacientes
mediante juegos que estimulan la movilidad, la coordinacion y la memoria.

La gamificacion, en definitiva, se adapta a diversos contextos para mejorar la motivacion,
el compromiso y laefectividad del aprendizaje, transformando la forma en que se adquieren
conocimientos y habilidades.

Gamificacion En La Educacion. La importancia del juego como estrategia didactica es
fundamental en la ensefianza del pensamiento en la primera infancia, el cual proporciona
perspectivas fundamentales para los docentes y profesionales de interés afin en promover un
aprendizaje de manera efectiva ysignificativa desde las primeras etapas del desarrollo infantil
(Cano y Quintero, 2022). Dentro de la ensefianza y aprendizaje en los nifios y nifias es una
estrategia adecuada para potenciarel desarrollo psicosocial de nifios y nifias durante los primeros
afios de vida siguiendo determinadasnormas, reglas y directrices para realizar las actividades dentro
del ambito educativo.

Ademas, es un tema de interés para un gran namero de especialistas en el estudio del

comportamiento. Segn Caballero Calderdn (2021), a través de la gamificacion y sus elementos
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permite una dindmica participacion de los alumnos donde comparten sus saberes, experiencias y
pensamientos propios enriqueciendo su desarrollo asegurando a lo largo de su vidaun desarrollo
integral.

Una de las prioridades ha sido incluir algunas de estas metodologias durante el proceso de
ensefianza aprendizaje, en grado de escolaridad de transicion, en base a proyectos donde los nifios
son creadores de un producto final, de igual manera apoyado del aprendizaje basado en la
resolucion de problemas, queriendo crear una conciencia grupal, interactiva y participativa,
recalcando el interés de parte de los nifios.

La gamificacion en la educacion ha revolucionado la forma en que los estudiantesaprenden,
ofreciendo una experiencia mas atractiva, motivadora y efectiva. La incorporacion de elementos
de los juegos, como puntos, niveles, recompensas, desafios y tablas de clasificacion, convierte el
aprendizaje en una aventura emocionante que mantiene a los estudiantes comprometidos. La
gamificacion fomenta la participacidn activa, incentivando a los alumnos a explorar, experimentar
y resolver problemas de forma creativa.

Los juegos educativos promuevenel desarrollo de habilidades esenciales para el siglo XXI,
como el pensamiento critico, la colaboracion, la comunicacién y la resolucion de problemas.
Ademas, la gamificacion puede adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades
individuales, ofreciendo una experiencia personalizada que se ajusta a cada estudiante. Las
plataformas de aprendizaje basadasen la gamificacién también brindan a los docentes herramientas
para realizar un seguimiento del progreso de los estudiantes, identificar areas de mejora y adaptar
el contenido de forma dindmica.

La gamificacién en la educacion no solo hace que el aprendizaje sea mas divertido,

sino quetambién lo hace mas efectivo, preparando a los estudiantes para un futuro exitoso.
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Teorias Del Aprendizaje Aplicables A La Gamificacion. El desarrollo de las habilidades
del nifio basado en la teoria de Jean Piaget se estructura devarias etapas que se representan en
niveles de comprension cognitiva y representaciones mentalespara conocer el mundo (Ramirez,
2021). pero parten de la intuicion, durante el periodo sensorio motor asi como indica Guerrero et
al. (2023) cuyo fundamento parte de la teoria de Jerome Brunerel cual resalta que los nifios
empiezan adquirir destrezas basicas como levantar la cabeza, rodar y agarrar objetos, luego va
incrementando el pensamiento simbolico pero su razonamiento todavia es pre 16gico e intuitivo en
muchos aspectos, asi como enfatiza Ausubel, el aprendizaje es mas efectivo cuando los estudiantes
pueden relacionar la nueva informacién con conocimientos previos(Delgado y Garcia, 2022).

La gamificacion, como estrategia educativa que utiliza elementos de los juegos para
mejorar el aprendizaje, se sustenta en diversas teorias del aprendizaje. El constructivismo, por
ejemplo, enfatiza la construccion activa del conocimiento por parte del estudiante a través de la
interaccion con el entorno, lo que se refleja en la creacién de desafios y mecanicas de juego que
promueven la exploracién y la experimentacion.

El conductismo, por su parte, destaca la importancia del refuerzo positivo y la
retroalimentacion inmediata, presente en los sistemas de puntos, niveles y recompensas que
incentivan el progreso y la motivacion. Las teorias cognitivas,como la teoria de la carga cognitiva,
sugieren un disefio de juegos que optimice la atencion y la memoria de trabajo, minimizando la
carga cognitiva y favoreciendo la comprension.

La teoria sociocultural de Vygotsky, ademas, resalta la importancia de la interaccion social
y la colaboracién, que se refleja en la creacion de juegos cooperativos y actividades grupales. En

suma, la gamificacion se nutre de diversas teorias del aprendizaje para crear experiencias
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educativas atractivas, significativas y efectivas, que fomenten la participacion activa, la
motivacion y el desarrollo de habilidades y conocimientos.

Disefio Del Juego De Geografia Gamificado. Las actividades ludicas deben ser como la
plataforma de lanzamiento y, por supuesto es necesario lograr una transformacion mental de los
maestros de forma integral, tarea prioritaria sideseamos cambiar esta realidad, si continuar con este
problema los nifios van a tener problemasen el transcurso del tiempo (Candela et al., 2020). No
tendran la seguridad y auto confianza paradesarrollar todas sus destrezas y habilidades, que son de
mucha importancia para el desarrollo del nifio.

La gamificacion en el aprendizaje es una propuesta de la Universidad de Guayaquil dentro
del idioma de inglés se identificd los elementos claves de la gamificacién, en donde se analiza los
roles y niveles de dificultad ademas de analizar herramientas digitales como aplicaciones moviles
entresotros que incorpore la gamificacion para el aprendizaje es decir se propone un modelo
educativo gamificado para el aprendizaje a través de juegos, su objetivo es desarrollar e
implementar un programa de formacion profesional gamificado que mejore la motivacion, la
inmersion y la percepcion de la ensefianza para docentes y estudiantes (Varela Tapia et al., 2022).

El presente trabajo de investigacion se encamina en el analisis del juego considerado una
estrategia del proceso educativo en la primera etapa de formacion escolar, ciertamente con la
actividad ludica es posible aportar significativamente al desarrollo psicosocial del individuo. En
este sentido, con el juego los nifios pueden relacionarse, resolver conflictos, crear vinculos y acatar
normas que le permitan mejorar su comportamiento y regular sus emociones. De igual modo, con

djuego es posible potenciar la creatividad (Acevedo et al., 2022).
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Sin embargo, alcanzar un desarrollo cognitivo y social en los primeros afios de estudio
resultan un gran desafio por lo que es importante que los educadores gestionen acciones
direccionadas en fomentar un buen desarrollo psicosocial en la nifiez.
1.1.5.2 Marco Contextual.

Ubicacion. Colegio de bachillerato de “El Oro” se encuentra ubicada en el canton Machala
Provincia de El Oro, cuya direccion es 17 de septiembre entre Voltaire medina Cdla. Rayito de
Luz.

llustracion 1. Colegio de Bachillerato "EI Oro"

Nota. Imagen capturada de Google Imagenes

lHustracion 2. Croquis del Colegio de bachillerato de “El Oro”
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Nota: Obtenida de Google Maps, mostrando la ubicacion de la institucion.
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Resefia historica. A mediados de la década de los setenta, la provincia de ElI Oro
experimentd un notable desarrollo econdmico impulsado por el auge petrolero y programas de
sustitucion de importaciones. Ante la necesidad de formar mano de obra técnica calificada, el Ing.
Agronomo Jose Hidrovo Vicufia, rector del colegio nocturno mixto Kléber Franco Cruz, promovio
la creacion de un colegio nacional técnico.

Un grupo de egresados de sociologia de la Universidad Técnica de Machala realizé un
estudio socioecondmico que justificd la necesidad de una nueva institucion educativa técnica. El
10 de enero de 1974, mediante acuerdo ministerial No. 098, se autorizé el funcionamiento del
primer curso del ciclo béasico, seccion diurna masculina, adscrito al colegio Kléber Franco Cruz,
con opciones practicas en comercio, administracion y artes industriales. El Sr. Segundo Cojitambo
fue designado rector encargado. En mayo de 1975, la institucion se independizé como el Ciclo
Basico de Machala, autorizando la apertura de primero, segundo Yy tercer curso.

El 1 de enero de 1976, Telmo Matamoros Molina fue designado como el primer rector
titular. Durante su gestion, se establecio el primer consejo directivo y se renombré la institucion
como Colegio de Artes Industriales EI Oro en honor a la provincia. En 1977, se autorizaron los
cursos diversificados en electricidad y electronica, y en 1980 se afiadié la modalidad de mecénica
general.

En 1982, el rector Angel Eulogio Correa Paredes logré incorporar al colegio en el Plan
Nacional de Educacion Técnica, dotandolo de equipamiento moderno. En 1989, Guillermo
Fernandez Zufiiga asumio el rectorado y se creo la especializacién en mecanica automotriz.

El colegio se trasladd a su local propio en el barrio Rayito de Luz el 10 de marzo de 1994.

En 1996, se autoriz6 la seccion nocturna y el cambio a modalidad mixta. En 2002, el colegio fue
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reconocido como Instituto Técnico Superior EI Oro, y en 2003 como Instituto Tecnoldgico El Oro,
con nuevas especialidades.

En 2006, se autorizo la titulacion de tecnélogo en mecéanica automotriz. En 2009, Flor
Maria Ceferino Cobos fue encargada del rectorado, seguida por Miguel Angel Orozco Portilla en
2012, y Porfirio Ruperto Valiente Pérez ese mismo afio. En 2013, el instituto fue renombrado como
Unidad Educativa El Oro y en 2015 como Colegio de Bachillerato El Oro.

Desde 2018, la institucién ha sido dirigida por varios rectores, siendo la Gltima en 2019 la
Lic. Dolores Maritza Mogrovejo Ochoa. El Colegio de Bachillerato EI Oro sigue siendo un pilar
en la formacion intelectual, cultural y técnica de la provincia y el pais.

Nos queda la satisfaccion y responsabilidad de ser cada uno de nosotros los artifices de su
grandeza o desprestigio, las puertas del colegio de bachillerato el oro, se encuentran abiertas para
todos los jovenes que deseen ser parte de la historia intelectual, cultural, técnica, de la provincia
de el oro y de nuestro querido ecuador.

Misién. Brindar una educacién técnica integral de calidad e innovadora acorde a las
necesidades de la comunidad, que permita fortalecer el desarrollo teérico - practico a través de
competencias para la vida fundamentadas en principios y valores humanisticos en un ambiente de
afecto, respeto , confianza e inclusion que aporte al desarrollo de talentos, crecimiento personal y
profesional garantizando la igualdad de género, tolerancia, interculturalidad, conciencia ambiental
y capacidad para insertarse en el campo laboral para ser entes productivos en el desarrollo de la
sociedad y que contribuya a fortalecer la convivencia pacifica y solidaria en nuestro pais .

Vision. Implementar acciones integradoras orientadas a fortalecer las actividades
institucionales enmarcadas en los ejes de gestion, convivencia, pedagdgico, salud y seguridad que

permitan desarrollar aprendizajes tedrico-practicos a través del planteamiento de metas y planes
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de mejora para fortalecer la educacion técnica en las diferentes figuras profesionales aportando de
esta manera, con bachilleres capaces de insertarse en el sector técnico productivo de nuestro pais,
constituyéndonos en un referente de la formacién técnica.

Infraestructura. La institucion educativa, en su infraestructura interna, dispone de aulas
en estado regular y cuenta con un espacio designado para el rectorado. También tiene cinco bares
0 comedores, igualmente en estado regular, y tres bloques de bafios separados para varones y
mujeres. Adicionalmente, la institucion posee un laboratorio de computacion, dos canchas, tres
areas verdes, y un sistema de alcantarillado que incluye agua potable y electricidad.

Organizacion.

lustracion 3. Organigrama del colegio “El Oro”
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TALENTO HUMANO

INSPECTOR GENERAL: SUBINSPECTOR GENERAL:
Art.46: del reglamento de la LOET Art.46: del reglamento de 1a LOEL

Atribuciones del Inspector general Cumplir f!mciones de_ delegados por el
= rector o director v el inspector general

JUNTAS DE DOCENTES GRADOS O
CURSOS:
Art. 54 del reglamento de la LOEI

DOCENTE TUTOR DE GRADO O SECRETARIA
CURSO Art 57 del LOEI deberes v
Art 56 del LOEI funciones Atribuciones
v
PADRES DE FAMILIA O
RESPRESENTANTES
LEGALES

Nota. Archivos de la Institucion.

Recursos humanos. El Colegio de Bachillerato “El Oro” estd compuesto por un equipo
diverso y especializado. En total, cuenta con 82 docentes que imparten clases en todos los niveles
educativos, desde la Educacion Bésica Superior hasta el Bachillerato Técnico. Ademas, el colegio
dispone de tres responsables administrativos: el Rector, la Subrectora y el Inspector. El
Departamento de Consejeria Estudiantil (DECE) brinda apoyo y orientacion a los estudiantes,
mientras que el personal de mantenimiento incluye tres conserjes que se encargan del cuidado y
limpieza de las instalaciones. Para garantizar la seguridad, el colegio cuenta con dos guardias que
vigilan y protegen el entorno escolar.

Sostenimiento. La institucion es de sostenimiento publico fiscal, debido a que recibe el
financiamiento de los recursos por parte del estado, la cual pertenece a la Coordinacion Zonal 7'y
la Direccién distrital de Educacion 07D01 Cdédigo AMIE: 07H00057. Ofrece niveles educativos
de Educacion Inicial y Educacion General Basica, bajo la modalidad presencial, en la jornada

matutina y vespertina.
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1.1.5.3 Marco legal.

Constitucion de la republica del Ecuador, afio 2018. “Art 343-. El sistema nacional de
educacion tendra como finalidad el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y
colectivas de la poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura”.

En otro contexto, el articulo 349, expone que dentro de las instituciones educativas:

El Estado garantizara al personal docente, en todos los niveles y modalidades, estabilidad,
actualizacion, formacion continua y mejoramiento pedagogico y académico; una remuneracion
justa, de acuerdo a la profesionalizacion, desempefio y méritos académicos, La ley regulara lay el
escalafon; establecerd un sistema nacional de evaluacién del desempefio y la politica de
promocion, movilidad y alternancia docente.

Ley organica de educacion intercultural. En el articulo 3, el literal d, establece que uno
de los fines de la educacion sera “El desarrollo de capacidades de andlisis y conciencia critica para
que las personas se inserten en el mundo como sujetos activos con vocacion transformadora y de
construccion de una sociedad justa, equitativa y libre”

De la misma forma en el articulo 7, literal b, se detalla que uno de los derechos que tienen
las y los estudiantes es:

Recibir informacién integral y cientifica, contribuyen al pleno desarrollo de su
personalidad, capacidades y potencialidades, respetando sus derechos libertades fundamentales y
promoviendo la igualdad de género, la no discriminacion, la valorizacion de las diversidades, la

participacién, autonomia y cooperacion.
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1.1.6 Hipotesis
1.1.6.1 Hipotesis Central.

La gamificacion incide significativamente en la ensefianza aprendizaje de geografia debido
a que propician clases mas innovadoras generando aprendizaje significativo en los estudiantes de
octavo afio del colegio de bachillerato "EL ORO" Machala 2024-2025
1.1.6.2 Hipotesis Particulares.

Las principales dificultades que se presentan al no implementar la gamificacion en la
ensefianza de geografia son la visualizacion de dificultad para ubicacion en el entorno, lo que
ocasiona clases mondtonas y estudiantes poco creativo.

Los materiales que emplean actualmente los docentes en la ensefianza de la geografia son:
el texto escolar, mapas en pequefia escala, pizarron e imagenes, dado que cuenta con un limitado
conocimiento en la elaboracion de recursos didacticos lo que produce desinterés académico y
aprendizaje mecanico.

Entre los recursos didacticos innovadores que se deben implementar en la ensefianza de la
geografia es la gamificacion dado que propician la visualizacion y manipulacién efectiva lo que
genera el desarrollo de destrezas para el aprendizaje significativo.

1.2 Descripcion Del Proceso Diagnostico
1.2.1 Descripcién Del Procedimiento Operativo

El trabajo de investigacion comienza con la definicion y delimitacion del tema,
enfocandose en un problema educativo especifico. A partir de esta identificacion, se sistematizaron
los problemas, objetivos e hipotesis a través del proceso de problematizacion. EI marco tedrico se
desarroll6 mediante una exhaustiva revision de literatura, utilizando articulos cientificos de

revistas especializadas e indexadas.
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Una vez definidas las variables del estudio, se elaboraron los instrumentos de
investigacion, los cuales fueron sometidos a un proceso de revision para garantizar su validez.
Antes de esta fase, se determinaron las unidades de investigacion, que incluyeron tanto el universo
como la muestra del estudio.

Con los instrumentos aplicados, se procedié a la recoleccion de datos, los cuales fueron
organizados y presentados en cuadros y graficos estadisticos. El analisis y la interpretacion de estos
datos permitieron formular conclusiones y recomendaciones relacionadas con el problema
planteado.

1.2.2 Enfoque, Nivel Y Modalidad De Investigacion

La investigacion adopta un enfoque mixto que combina métodos cuantitativos y
cualitativos. Desde el punto de vista cuantitativo, se recopilaran datos estadisticos que se tabularan
y presentaran mediante cuadros y graficos estadisticos. Este aspecto del estudio se centra en la
obtencion y andlisis de datos numeéricos. Por otro lado, el enfoque cualitativo se manifiesta en la
revision exhaustiva de articulos cientificos para fundamentar la problematica, asi como en el
analisis e interpretacion de los resultados obtenidos a través de los instrumentos de investigacion.
Este enfoque permite una comprensién mas profunda y matizada del problema investigado.

La investigacion se clasifica en varios niveles: explicativa, descriptiva, relacional y
propositiva. Explicativa, ya que busca clarificar el fendmeno observado, analizando las relaciones
de causa y efecto entre la variable dependiente (Ensefianza de la Geografia) y la variable
independiente (Gamificacién). Descriptiva, porque ofrece una vision detallada de la realidad
estudiada, incluyendo las caracteristicas, cualidades y situaciones presentes en el contexto,

relacional, puesto que explora la conexion entre las dos variables, identificando y detallando cémo
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se interrelacionan, Finalmente, es propositiva, dado que, al concluir la investigacion, se
desarrollara una propuesta con el objetivo de resolver la problematica identificada.
1.2.3 Unidades De Investigacion -Universo Y Muestra

Para llevar a cabo esta investigacion, las unidades de analisis estan formadas por los
docentes y estudiantes del colegio de bachillerato "EIl Oro", especificamente del octavo grado de
Educacion General Basica Superior. El universo de estudio incluye a un total de 4 docentes y 128
estudiantes que forman parte de esta categoria educativa.

Tabla 1. Unidades de investigacion

Unidades De Investigacion Universo Muestra
Docentes 4 4
Estudiantes 128 97
Total 132 101

Nota. Se muestra el nimero de estudiantes y docentes que seran la muestra para la investigacion.

Para la obtencion de la muestra de estudiantes fue necesario aplicar una férmulamatematica

con un margen de error del 5%.

N
Tm =
T+ (%EA), x N
128
Tm

~ 1+ (0.05), x 128

T = 128
m=132
Tm = 96,96 = 97 estudiantes

Una vez obtenida la muestra del estudiante se procedié a realizar la distribucion de cada

uno cada uno de los paralelos considerando la siguiente formula
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Tamarfio Del . )
Paralelo Porcentaje Estudiante a encuestar
Estrato
Octavo "A" 43 32.58 33
Octavo "C" 42 31.82 32
Octavo "D" 43 32.58 32
TOTAL 128 97 97

Nota. Se describe la distribucidn de la muestra en porcentaje y el nimero de estudiantes que representa.

1.2.4 Operalizacion de Variable

1.2.4.1 Definicién De Variable.

Variable Dependiente. Ensefianza de la Geografia

Segun las observaciones de Espinoza (2022), la ensefianza de la geografia en el &mbito

escolar capacita a los estudiantes para desarrollar un pensamiento geografico. Este enfoque les

permite involucrarse activamente con su entorno, analizar los fendmenos desde una perspectiva

relevante y adoptar una postura critica frente a los acontecimientos y procesos geograficos.

Variable Independiente. Gamificacion

Sanchez (2022) define la gamificacion como "el uso de elementos y principios de juego en

contextos no ludicos para fomentar la participacion, motivacion y el compromiso en actividades

que no son inherentemente juegos". Segun Sanchez, esta técnica se basa en la integracion de

mecanicas de juego, como la competencia, recompensas y desafios, en entornos educativos o

laborales para mejorar la experiencia y el rendimiento.



Tabla 3. Variables e indicadores

Hipotesis Variable Indicadores  Dimensiones Técnicas E
Instrumentos

Las principales Ensefianza Dificultades  Limitado uso Entrevista (guia
dificultades que se aprendizaje de que presentan de materiales de entrevista)
presentan  al no la geografia los docentes  de Encuesta (guia
implementar la gamificacion de encuesta)
gamificacion en la manipulables y
ensefianza de visuales.
geografia son la Poco dominio
visualizacion de de contenidos.
dificultad para Desmotivacion.
ubicacion  en el Ineficiencia
entorno, lo que metodoldgica.
ocasiona clases
monotonas y
estudiantes poco
creativo
Los materiales que Gamificacion  Material de El texto Entrevista (guia
emplean actualmente gamificacion escolar, mapas de entrevista)
los docentes en la utilizadoenel en pequefia Encuesta (guia
ensefianza de la aula escala, pizarrén de encuesta )

geografia son: el texto
escolar, mapas en
pequefia escala,
pizarron e imagenes,
dado que cuenta con
un limitado
conocimiento en la
elaboracion de

recursos didacticos lo

e iméagenes
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que produce desinterés
académico y

aprendizaje mecanico.

Entre los recursos
didacticos innovadores
que se deben
implementar en la
ensefianza de la
geografia es la
gamificacion dado que
propician la
visualizacién y
manipulacion efectiva
lo que genera el
desarrollo de destrezas
para el aprendizaje

significativo.

Aprendizaje

significativo

Visualizacion Visualizacion y

y
manipulacion

efectiva

manipulacion

efectiva lo que
genera el
desarrollo  de

destrezas

Entrevista (guia
de entrevista)
Encuesta (guia

de encuesta)

1.2.4.3 Técnica e instrumentos de Investigacion.
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Entrevista. Para abordar las preguntas derivadas del problema, se utiliz6 un enfoque

flexible para registrar la informacion. En este caso, se dirigio a los docentes de octavo afio de

Educacion General Basica Superior del Colegio “El Oro”. Se aplico una guia de entrevista

compuesta por seis preguntas centradas en el proceso de ensefianza de la Geografia. Esta

metodologia permitio obtener datos detallados y especificos sobre como se lleva a cabo la

ensefianza de la materia.

Encuesta. Tuvo como objetivo diagnosticar como se desarrolla el proceso de ensefianza

aprendizaje de la Geografia aplicado como instrumento el Cuestionario de encuesta, el mismo que
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consta con 6 preguntas de opcion mdaltiple dirigido a los estudiantes octavo afio de Educacion
superior del colegio “El Oro”

Observacion. Fue factible seleccionar dicha técnica porque permite recoger caracteristicas
especificas de la situacion que se esta observando, proporcionando informacion viable y
determinante, por ello, se aplicé como instrumento la guia de observacion, la cual esta distribuida
en 5 dimensiones con sus respectivos criterios y escala de valoracion.

1.3. Analisis del contexto y desarrollo de la matriz de requerimientos
1.3.1 Andlisis y discusion de resultados y verificacion de hipotesis
1.3.1.1 Analisis e interpretacion de los resultados de la entrevista

Dificultades en la ensefianza de la Geografia. Las entrevistas con los docentes revelan
que los principales problemas en la ensefianza de la Geografia es la falta de motivacion de los
estudiantes, quienes pierden interés en los temas de clase, y la escasez de herramientas para
mejorar su aprendizaje. Debido a esto, los profesores se ven forzados a seguir utilizando métodos
tradicionales. Esta situacion no solo afecta a la ensefianza de la Geografia, sino que es un problema
generalizado que impacta negativamente la calidad educativa ofrecida a los alumnos.

Recursos que emplea el docente. En base a las respuestas obtenidas por los docentes
entrevistados, se determind Segun las respuestas obtenidas, los docentes manifestaron que utilizan
el texto escolar y los mapas con mayor frecuencia para ensefiar los contenidos de geografia Cabe
recalcar que nos indicaron que mandan a realizar mediante grupos de defuncion como es
WhatsApp actividades para que puedan realizar desde casa, pero son muy pocos los estudiantes
que las realizan Esta situacién podrian deberse a varias razones. En primer lugar, la dependencia
de recursos tradicionales como el texto escolar y los mapas podria no ser suficiente para captar el

interés de los estudiantes, lo que disminuye su motivacion para participar activamente en las tareas
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asignadas. En segundo lugar, la falta de acceso adecuado a la tecnologia o a internet en casa podria
ser una barrera significativa para algunos estudiantes, impidiéndoles completar las actividades
asignadas por WhatsApp. Ademas, la falta de supervision y apoyo en el entorno hogarefio podria
contribuir a que los estudiantes no realicen las tareas.

Nivel de conocimiento que tiene el personal docente para realizar recursos didacticos.
Los docentes manifestaron que presentan poco dominio para la implementacion de recursos
didacticos en el aula, especificamente muchos docentes pueden no estar familiarizados con las
técnicas y herramientas de gamificacion. La falta de capacitacién adecuada sobre cémo integrar
estas estrategias en el plan de estudios puede ser una barrera significativa, La gamificacion puede
hacer que la evaluacién del progreso y la comprension de los estudiantes sea mas compleja, lo que
puede ser una preocupacion para los docentes acostumbrados a métodos de evaluacion mas
tradicionales.

Interés académico y la utilizacion del recurso didactico. Los docentes manifestaron el
interés académico y la utilizacion de recursos didacticos estan estrechamente relacionados, ya que
el uso adecuado de estos recursos puede influir significativamente en la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, la gamificacion y pueden proporcionar retroalimentacion
inmediata a los estudiantes, ayudandoles a comprender mejor su progreso y areas de mejora, lo
que puede mantener y aumentar su interés en el aprendizaje.

Recursos didacticos innovadores. Expresaron que les gustaria emplear recursos didacticos
interactivos relacionados con la manipulacion de elementos accesibles a los estudiantes., donde
pongan en practica lo aprendido en la dase. pero consideraron que las actividades innovadoras para
el aprendizaje de la Geografia van de la mano con la observacion, la manipulacion y la puesta en

practica.
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Beneficios de la implementacion del recurso didactico. Partiendo de las respuestas
obtenidas de les entrevistas, se menciona que se obtendrian resultados académicos excelentes con
la implementacion de recursos didacticos innovadores dentro de la ensefianza de la Geografia En
efecto, la atencion y motivacion de los estudiantes se veria elevada, asi como también el desarrollo
de les destrezas y habilidades especificas en este campo, teniendo como consecuencia una mejore
del proceso de ensefianza-aprendizaje.
1.1.3.2. Analisis e interpretacion de los resultados de la encuesta.

Dificultades en la ensefianza de la geografia. Muchos estudiantes tienen dificultades para
aprender geografia, lo que podria sefialar problemas en la forma en que se ensefia o0 en el proceso
de aprendizaje mismo. La metodologia del docente es crucial para el éxito del aprendizaje. Si los
métodos empleados no son atractivos, interactivos o no se adaptan a los distintos estilos de
aprendizaje, es probable gque los estudiantes pierdan interés y no comprendan bien los conceptos.

Dificultades en la ensefianza de la geografia. La principal dificultad que enfrentan los
estudiantes es la localizacion y orientacién de lugares, indicando problemas en su comprension
espacial. No falta interés o motivacion por la geografia, sino que la dificultad radica en el proceso
de aprendizaje.

Materiales empleados por el docente para ensefiar geografia. La mayoria de los
estudiantes sefiala que el docente usa materiales tradicionales, como libros de texto y la pizarra,
para ensefiar geografia. Esto indica una falta de recursos didacticos innovadores, lo cual es
preocupante, ya que el uso constante de estos materiales limita la oportunidad de los estudiantes
para experimentar con herramientas mas efectivas que podrian mejorar su conocimiento.

Resultados obtenidos con la aplicacion del material empleado por parte del docente. Se

concluy6 que mas de la mitad de los estudiantes encuestados enfrenta dificultades en el aprendizaje
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de geografia a causa de los materiales empleados por el docente. Esto indica que los materiales no
son adecuados, lo que resulta en un bajo rendimiento académico.

Preferencia por el recurso didactico innovador para aprender Geografia. La mayoria de
los estudiantes prefieren recursos didacticos innovadores, como juegos de mapas interactivos,
busquedas del tesoro geograficas y juegos de cartas tematicos. Estos recursos no solo captan su
interés, sino que también fomentan la imaginacion, la manipulacion didactica y el desarrollo de
habilidades de orientacion espacial.
1.3.1.3 Analisis e interpretacion de los resultados de la guia de observacion

Dificultades que presentan el docente en la ensefianza de la geografia. Segun las
observaciones realizadas en la clase, se identifico que una de las principales dificultades es la falta
de recursos adecuados para la visualizacién y manipulacién. Esto se debe, en gran medida, al
reducido espacio del aula y al tiempo limitado asignado para cada sesién. Los estudiantes
expresaron que el tiempo disponible para estudiar Geografia es insuficiente para cubrir
adecuadamente el contenido.

Recursos que emplea el docente. El docente empled diversos recursos como el pizarrén,
iméagenes, laminas y, en ocasiones, mapas durante la clase. Estos materiales facilitaron la atencion
y comprension de los estudiantes, quienes mostraron un buen nivel de participacion. Sin embargo,
es preocupante que no se haya utilizado la gamificacién como apoyo para el aprendizaje. Este tipo
de recursos son particularmente importantes para los estudiantes jovenes, ya que favorecen su
desarrollo cognitivo y mantienen su interés en el proceso educativo. La ausencia de estos
elementos ludicos puede limitar la efectividad del aprendizaje en edades tempranas, donde el juego

y la interaccion son cruciales.
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Nivel de conocimiento que tiene el personal docente para realizar recursos didacticos.
Al observar el limitado uso de recursos didacticos en las clases, se ha notado que los docentes
tienen un dominio basico en la implementacion de estos materiales. Esto se debe en parte a un
conocimiento parcial sobre las herramientas disponibles y a la falta de tiempo para desarrollar
recursos didacticos adicionales. Los métodos tradicionales, como el uso de textos, pizarras e
iméagenes impresas, resultan ser mas accesibles y faciles de emplear para ellos. La incorporacion
de la gamificacion es crucial en esta etapa educativa, ya que aborda areas importantes como la
percepcidn, la visién y la manipulacién. Por lo tanto, seria beneficioso proporcionar a los docentes
la formacidén adecuada y los recursos necesarios para la creacion de recursos didacticos
innovadores, lo cual contribuiria a una ensefianza mas efectiva y atractiva para los estudiantes.

Interés académico y la utilizacion del recurso didactico. Los resultados académicos de los
estudiantes fueron medianamente satisfactorios, evidenciando interés y motivacion hacia el tema
de la clase. Sin embargo, estos resultados se deben en parte a que los alumnos estan acostumbrados
a trabajar con los materiales tradicionales utilizados por el docente, como el pizarron y las
imagenes. En otras palabras, los estudiantes muestran una preferencia por estos recursos
conocidos, méas que un verdadero interés en que el maestro utilice materiales didacticos, ludicos e
innovadores.
1.3.1.4 Verificacidn de hipotesis.

La primera hipotesis particular, que afirma: "Las principales dificultades en la ensefianza-
aprendizaje de la Geografia son el uso limitado de recursos didacticos de manipulacion y
visualizacién, la dificultad para la ubicacion en el entorno y problemas en la localizacién de

lugares, lo que resulta en clases poco dindmicas y un desarrollo limitado de habilidades”, se ha
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verificado parcialmente. Esto se basa en los resultados obtenidos de la entrevista (Literales A,B),
la encuesta (Literales A Y B ), asi como en los datos de la observacién (Literal Ay B).

La segunda hipdtesis particular, que establece que "Los materiales utilizados actualmente
por los docentes en la ensefianza de la Geografia son el texto escolar, mapas a pequefia escala,
pizarras e imagenes, debido a un conocimiento limitado en la elaboracion e implementacion de
materiales ladicos, lo que resulta en desinterés académico y un aprendizaje mecéanico”, se ha
verificado de manera parcial. Esta conclusion se respalda con los resultados obtenidos en la
encuesta (Gréaficos 3, 4 y 5), en la entrevista (Literales O, E y F), asi como en los datos de la guia
de observacién (Literales C, Dy E).

La tercera hipotesis particular sostiene que "Los materiales Iudicos innovadores que
deberian ser incorporados en la ensefianza de la Geografia incluyen puzzles de mapas o ciudades,
mapas de rascar y laminas de modelacion, ya que estos recursos favorecen la visualizacion y
manipulacion didactica, aumentando la motivacion y promoviendo el desarrollo de habilidades
orientativas". Esta hipotesis ha sido respaldada por los resultados de la encuesta, reflejados en el
Gréfico 6, asi como por los datos obtenidos en la entrevista (Literales G y H). En consecuencia, la
hipétesis ha sido confirmada positivamente.

1.3.1. Discusion de resultados

En base a los resultados adquiridos a través de la aplicaciéon de los instrumentos de
recoleccion de datos del Colegio de Bachillerato EI Oro, que incluyeron un cuestionario de
encuesta, una guia de entrevista y una guia de observacion, se procede a discutir los hallazgos
fundamentando cada teoria con autores relevantes para contrastar la informacién obtenida.

Se determiné que las principales dificultades que enfrentan actualmente los docentes en la

ensefianza de la Geografia son la escasez de recursos didacticos para la manipulacion y



55

visualizacion, asi como el escaso uso de la gamificacion en las aulas. En cuanto al aprendizaje, se
pudo detectar que los estudiantes tienen problemas para comprender el espacio territorial, lo cual
incluye dificultades para ubicarse en su entorno y localizar lugares utilizando materiales como los
mapas. Esta situacion indica que los estudiantes no consiguen desarrollar un pensamiento
geografico, algo que se debe empezar a trabajar desde los primeros niveles educativos con
actividades bésicas de excursion y reconocimiento del entorno.

Un estudio realizado por Espinoza (2022) establece que los estudiantes tienen como
objetivos comprender el espacio geografico y desarrollar capacidades personales de percepcion,
orientacion, sistematizacion y comprension del espacio. Sin embargo, los resultados del presente
estudio muestran que estos objetivos no se estan alcanzando de manera efectiva debido a la falta
de recursos didacticos modernos y la poca implementacion de estrategias innovadoras como la
gamificacion.

Se concluye que los docentes de octavo grado de Educacion General Basica Superior no
emplean recursos didacticos variados para ensefiar los contenidos geograficos dentro de la
asignatura de Estudios Sociales, manteniéndose Unicamente con recursos tradicionales como el
texto escolar, pizarron, imagenes y mapas. Esto se debe principalmente al desconocimiento por
parte del maestro sobre nuevas metodologias y herramientas educativas. Garcia (2021) corrobora
estos hallazgos, indicando que aunque los docentes usan con frecuencia aplicaciones digitales en
el desarrollo de las clases, los juegos no son aplicados en este proceso. Aungue la mayoria de los
docentes tienen algun conocimiento sobre la gamificacidn, los estudiantes desconocen este
enfoque.

De manera similar, Tafur (2021) encontré que existe un uso inadecuado o escaso de la

gamificacion, atribuido principalmente a la falta de capacitaciones para los docentes, lo que resulta
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en un desconocimiento y poco uso del aprendizaje gamificado. Este hallazgo resalta la necesidad
de invertir en la formacion continua de los docentes, proporcionandoles herramientas y
conocimientos necesarios para implementar estrategias de gamificacion de manera efectiva.

En conclusion, los resultados indican que para mejorar la ensefianza de la Geografia en el
Colegio de Bachillerato EIl Oro, es crucial abordar la escasez de recursos didacticos y fomentar la
implementacion de la gamificacion en el aula. Esto no solo facilitara la comprension del espacio
geografico por parte de los estudiantes, sino que también hara el proceso de aprendizaje mas
dindmico y atractivo. La formacion continua de los docentes en metodologias innovadoras y el uso
adecuado de recursos tecnoldgicos y gamificados son pasos esenciales para alcanzar estos
objetivos y mejorar la calidad de la educacion en Geografia.

1.3.2 Matriz de requerimiento.

En el area de Ciencias Sociales, la Geografia se enfoca en analizar e interpretar el espacio
terrestre, con el objetivo de proporcionar a los estudiantes una percepcion clara del entorno que
los rodea (Marca et al., 2021). Su ensefianza requiere un dominio tedrico por parte del docente y
la implementacion de recursos didacticos para facilitar su comprension. Considerando esto, la
gamificacion se presenta como una estrategia viable tanto para el docente como para el estudiante,
ya que fomenta la motivacion, ofrece contenidos atractivos, permite descubrir conocimientos con
autonomia y proporciona un ambiente seguro de aprendizaje. Esto es especialmente relevante
cuando se trabaja con estudiantes de basica superior.

De acuerdo con los resultados de la investigacion de campo, se observa que los docentes
no estan utilizando la gamificacion para la ensefianza de contenidos geograficos en la asignatura

de Estudios Sociales. En su lugar, recurren a materiales tradicionales como textos escolares,
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pizarras, imagenes y mapas impresos. Este enfoque tradicional repercute negativamente en el
aprendizaje de los alumnos, resultando en un bajo rendimiento académico.

La falta de implementacién de métodos innovadores como la gamificacion puede deberse
a varios factores. En primer lugar, muchos docentes no estan familiarizados con las nuevas
tecnologias y metodos de ensefianza que pueden hacer las clases mas interactivas y atractivas.
Ademas, la escasez de recursos didacticos modernos y la falta de capacitacion continua para los
maestros contribuyen a esta situacion.

La gamificacion, entendida como el uso de elementos de juegos en contextos educativos,
tiene el potencial de transformar la ensefianza de la Geografia. Al incorporar elementos ladicos y
desafios en el proceso educativo, se puede aumentar significativamente el interés y la participacion
de los estudiantes. Entonces es de suma importancia que las problematicas identificadas en el
contexto educativo sean el punto de partida para el mejoramiento del proceso de ensefianza
aprendizaje; por tal motivo para conseguir resultados favorables se a considerado establecer la
siguiente matriz de requerimientos Esto no solo hace el aprendizaje méas divertido, sino que
también ayuda a los estudiantes a retener mejor la informacion y desarrollar habilidades criticas

como la percepcion espacial y la orientacion.

Tabla 4. Matriz de requerimiento

Problema Particular 1

Situacion Actual

Objetivo

Requerimiento

¢Qué dificultades se
presentan en la
ensefianza a través la
octavo

gamificacion,

aiio del colegio de

Las dificultades que
enfrentan
actualmente los

docentes en la

enseflanza de la

Identificar y las
dificultades que
enfrentan los

docentes en la

ensefianza de la

Preparacion a los
docentes de herramientas
y recursos didacticos
innovadores, tales como

mapas interactivos,
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bachillerato "EL ORO"

Machala 2024-20257?

geografia incluyen la
escasez de recursos

didacticos. Por parte

geografia, en
octavo grado del

colegio El Oro

software de
geolocalizacion y

materiales gamificados,

de los estudiantes, los Periodo  2024- para mejorar la
desafios se centranen 2025 ensefianza de la geografia
la capacidad para y facilitar el desarrollo de
ubicarse  en el las habilidades de los
entorno y localizar estudiantes en la
lugares. ubicacion y localizacién
de lugares.
Problema Particular 2 Situacion Actual Objetivo Requerimiento
¢Qué recursos didactico Los docentes no Describir los Desarrollar y
emplean  actualmente utilizan recursos recursos proporcionar formacién
los docentes en la didacticos didacticos continua para los
ensefianza y uso de la innovadores para la innovadores en docentes en el uso de
gamificacion en el ensefianza de la la ensefianza de recursos didacticos
octavo afio del colegio geografia; en cambio, la geografia para innovadores y
de Dbachillerato "EL recurren a materiales sustituir la tecnologias educativas,
ORO" Machala 2024- tradicionales como dependencia de asi como facilitar el
20257 liboros de texto, materiales acceso a herramientas y

pizarras e imagenes.

tradicionales en
octavo grado del

colegio El Oro

materiales modernos que

complementen y
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Periodo  2024- enriquezcan la ensefianza

2025 de la geografia.
Problema Particular 3  Situacion Actual Objetivo Requerimiento
¢De qué manera se debe Los docentes admiten Implementar Aplicacion de los
implementar la queelusoderecursos recursos materiales ludicos
gamificacion en la didacticos didacticos innovadores  con el
ensefianza de la innovadores, como innovadores, en propoésito de incrementar
geografia en octavo afio juegos de cartas la ensefianza de el interés y la motivacion

del colegio de
bachillerato "EL ORO"

Machala 2024-2025?

tematicos y mapas
interactivos, podria

incrementar el interés

la geografia en
octavo grado del

colegio El Oro

de los estudiantes en el
aprendizaje de la

geografia, mejorando asi

y lamotivaciéndelos Periodo 2024- la calidad y efectividad

estudiantes por 2025 de la ensefianza.

aprender geografia.

Nota. Se describen las situaciones actuales de la institucion para determinar los requerimientos
necesarios.
1.4 Seleccion De Requerimiento A Intervenir-Justificacion
1.4.1 Seleccién De Requerimiento A Intervenir

Tras analizar los resultados y discutir las conclusiones de la investigacion, y con el objetivo
de abordar la problematica identificada, se ha decidido implementar el siguiente requerimiento,
Incorporar recursos didacticos innovadores, como la gamificacién, en la ensefianza de la geografia.

Esta estrategia busca mejorar la motivacién, el interés y la concentracion de los estudiantes de

octavo grado de Educacion General Basica Superior del Colegio El Oro.
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1.4.2 Justificacion

En el desarrollo de los estudiantes es considerable el aprendizaje de la geografia a su vez
necesario dentro de la actividad social, por lo que toda esta se encuentra en toda accion de una
persona, siempre requerimos de la ubicacién del lugar en donde nos encontramos por esta razon,
la investigacion en este campo se enfoca en como la gamificacion transforma la ensefianza y el
aprendizaje en geografia.

En el &mbito social, la gamificacion se presenta como una estrategia efectiva para mejorar
la motivacion y el interés de los estudiantes. Al integrar elementos como el juego en el proceso
educativo, se aumenta el rendimiento académico, haciendo que el aprendizaje sea atractivo y
significativo. Los juegos permiten a los estudiantes explorar conceptos geograficos de manera
interactiva facilitando la comprension de temas complejo como el clima, la poblacion y la cultura.

En el ambito académico, es importante sefialar que muchos estudiantes enfrentan
dificultades en la comprension de la geografia. Por lo tanto, implementar estrategias de
gamificacion puede ser crucial para mejorar promoviendo un aprendizaje mas efectivo y duradero.

La implementacion de la gamificacion en estudiantes de octavo afio, permite colocar al
alumno en el centro del proceso educativo mejorando no solo a la motivacién, sino que también
facilita la comprension de conceptos geograficos complejos. A través de actividades ludicas, los
estudiantes pueden interiorizar conocimientos, convirtiendo el aprendizaje en una experiencia
interactiva y participativa.

La gamificacion permite que los alumnos se enfrenten a desafios geograficos. esto no solo
les ayuda a adquirir destrezas necesarias para desenvolverse en su entorno, sino que también les

proporciona una base sélida para continuar con sus estudios superiores.
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CAPITULO 11

2. Propuesta Integradora
2.1 Descripcién de la propuesta

El problema identificando en la presente investigacion se centra en la falta de incorporacion
de recursos gamificados en el proceso de ensefianza de la geografia. Esta carencia limita el
potencial de dichos recursos para reforzar el proceso educativo, ya que las estrategias pedagogicas
implementadas en el aula permanecen ancladas en un modelo tradicional en ensefianza. Esta
situacion provoca que los estudiantes no perciban la asignatura como atractiva, al no considerarla
dindmica, divertida, motivadora ni enriquecedora. Como resultado, se reduce su interés y
participacion activa, aspectos fundamentales para logar un aprendizaje significativo en esta
disciplina.

A través del juego, los estudiantes tienen la oportunidad de adquirir conocimientos claros
sobre inquietudes que se les presentan en su proceso de aprendizaje, lo que favorece la
construccién de experiencias significativas en el aula. Este enfoque permite que el aprendizaje
obtenido transcienda mas alla del espacio académico, convirtiéndose en saberes duraderos y no en
conocimiento efimero, Ademas, el uso del juego fomenta el interés y la motivacion de los
estudiantes, lo que impulsa el desarrollar un pensamiento critico y reflexivo frente a las diversas
actividades y desafios que enfrenten en su proceso formativo.

La presente propuesta se centra en el disefio de un "Taller préctico de capacitacion docente
mediante recursos gamificados . Este taller tiene como propdsito principal capacitar a los
educadores en la implementacion de estrategias gamificados que fortalezcan el proceso de
ensefianza aprendizaje y promueve la actualizacion profesional del personal educativo. A traves

de esta iniciativa, se busca potenciar las competencias pedagdgicas de los docentes, facilitando la
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integracion de metodologias innovadores que, a su vez, contribuyan al desarrollo de destrezas y
habilidades significativas en los estudiantes.

La presente propuesta reviste una importancia significativa para el &mbito educativo, ya
que contribuye a la actualizacion y perfeccionamiento docente en el desarrollo de estrategias
didacticas. Estas destrezas permitiran a los educandos fortalecer sus competencias digitales y
adquirir destrezas complementarias que equilibran con otras areas del conocimiento asi mismo,
fomentaran la resolucién de problemas reales y el manejo adecuado de conceptos relacionados con
la ubicacion espacio-temporal. De este modo se busca guiar a los estudiantes hacia la formacién
de un pensamiento critico, analitico y reflexivo en alineacidn con los principios establecidos en el
curriculo ecuatoriano.

La propuesta se fundamenta en Ley Organica Reformatoria de la Ley Organica de
educacion intercultural, (2010) en la cual establece el derecho de los docentes a recibir
capacitaciones y formacion continua acorde con las demandas de la educacion actual. Este proceso
de actualizacion tiene como objetivo fortalecer el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje,
permitiendo que los educadores implemente actividades de calidad, pertinentes y orientadas a
garantizar la adquisicion integral de las destrezas establecidas en el curriculo.

La creacion de un taller de capacitaciones docentes para el Colegio de bachillerato “El
Oro” es una propuesta pertinente, viable y factible, pues permitira a los docentes estar en la
vanguardia educativa y mejorar sus aprendizajes, para de esta manera darles a sus estudiantes una
educacion de calidad con todos los requerimientos que exige la sociedad actual.

2.2 Objetivos

2.2.1 Objetivo General
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Elaborar un taller practico de capacitacion dirigida a los docentes del Colegio de
bachillerato “El Oro", mediante la ejecucion de recursos gamificados, que posibiliten la ensefianza
de la geogréafica en el basica superior
2.2.2 Objetivos especificos

Seleccionar recursos gamificados las cuales permitan el desarrollo de forma eficaz y
adecuada de adquisicion de destrezas geograficas en estudiantes de educacion basica.

Disefiar un taller practico de capacitacién docente mediante recursos gamificados que
permitan mejorar el nivel de adquisicion de habilidades de competencias digitales en estudiantes
de basica superior.

Socializar el taller practico de capacitacién a docentes de bésica superior del Colegio de
bachillerato “El Oro™", para su adecuado uso e incorporacion en el Proyecto Educativo
Institucional.

Requerimiento: Conocimiento digitales, aplicacion y utilizacion adecuada de recursos
gamificados para la ensefianza de geografia por parte de los docentes en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Propuesta: Elaborar un taller practico de capacitacion docente mediante recursos
gamificados para la ensefianza de geografia.
2.2 Componentes estructurales
2.2.1 Componentes estructurales tedricos

Estrategias de gamificacion en geografia. Pablo Andrés (2024) sefiala que esta
metodologia se fundamenta en la integracion de elementos gamificados dentro del ambito
educativo, lo que permite transformar el aprendizaje en una experiencia dinamica y significativa.

al implementar estas estrategias, los docentes promueven un entorno colaborativo que incentiva la
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participacion activa de los estudiantes. De acuerdo esta forma, se fomenta una educcion pertinente
que responde a la necesidad del contexto actual y fortaleciendo su motivacion e interés por el
aprendizaje.

Una estrategia efectiva para potenciar el aprendizaje geogréafico consiste en la asignacion
de puntos y recompensas simbélicas por logros alcanzados en actividades especificas, como la
elaboracion de mapas, la resolucién de tareas o la investigacion de regiones determinadas. Estos
puntos pueden ser canjeados por beneficios simbdlicos que refuercen la motivacion de los
estudiantes. Asimismo, la implementacion de niveles y sistemas de progreso les permite visualizar
claramente sus avances en el dominio de los temas, incentivando su esfuerzo y dedicacion de
manera constate.

Por otro lado, los usos de tablas de clasificacion promueven una competencia saludable
entre los estudiantes, animandolos a mejorar sus conocimientos sobre aspectos clave como el
relieve, ubicacion de zonas protegidas, regiones. Estas estrategias no solo dinamizan el
aprendizaje, sino que también fomentan un ambiente educativo participativo, inclusivo y
motivador, alineado con los principios de calidad y calidez que guian la educacion ecuatoriana.

Gamificacién. Mario y Jacinto (2021) nos menciona que la gamificacion es reconocida
como la integracién de elementos y dinamicas propias de los juegos en contextos educativos, se
ha consolidado como una estrategia innovadora para incrementar la motivacion y el compromiso
de los estudiantes. Esta metodologia tiene como proposito transformar las actividades tradicionales
en experiencias mas atractivas y significativas, logrado captar el interés de los educandos y
manteniéndolos involucrados en su proceso de aprendizaje. A través de desafios, rompecabezas y

retroalimentacion inmediata la gamificacion fomenta un ambiente participativo donde los
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estudiantes no solo disfrutan aprendiendo, si no también desarrollan habilidades claves para su
formacion integral

En el d&mbito educativo, diversas investigaciones recientes han evidenciado que la
gamificacion tiene un impacto positivo en la retencion de conocimiento, la participacion activa de
los estudiantes y su satisfaccion general ya que facilita entornos de aprendizaje interactivos y
motivadores. Esta estrategia no solo involucra a los estudiantes de manera méas dinamica, sino que
también permite personalizar los contenidos segun sus intereses y niveles de aprendizaje
favoreciendo su desarrollo integral.

2.3.2 Componentes estructurales practicos
2.3.2.1 Recursos.

Kahoot. Verdnica Martinez et al (2022) sefiala que kahoot se ha consolidado como una
herramienta educativa innovadora que permite transformar el proceso de aprendizaje en una
experiencia interactiva y dinamica. A través de esta plataforma, los docentes pueden disefar
cuestionarios y juegos didacticos como puzzle que fomenten la participacion activa de los
estudiantes haciéndolos sentir mas involucrados en su proceso de aprendizaje. Este enfoque no
solo motiva a los estudiantes ya que también facilita la comprension y retencién de contenidos de
manera divertida y entretenida.

Al integrarlo en el aula, crear un entorno de aprendizaje mas cercano, en el que los alumnos
pueden interactuar con sus compafieros mediante los recursos de manera colaborativa. Ademas, su
uso permite adaptar las actividades a los diferentes niveles y ritmos de aprendizaje, promoviendo
habilidades como el pensamiento critico, la resolucién de problemas y el trabajo en equipo. Asi,
se convierte en una herramienta clave para ofrecer una educacion pertinente, de calidad y calidez,

alineada con las demandas del siglo XX1 y los desafios educativos actuales.
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Quizizz. Alexandra Ramirez et al (2021) nos manifiesta que quizizz representa un recurso
de alto valor en la educacion moderna al combinar tecnologia, gamificacion y pedagogia
personalizada demostrando que es posible entornos de aprendizajes inclusivos, efectivos y
motivadores. Asi mismo la flexibilidad de esta plataforma para adaptarse a diferentes estilos de
aprendizaje posibilita que los docentes disefian estrategias centradas en las caracteristicas
individuales de sus estudiantes. Esto no solo fomenta el progreso académico, sino que también
refuerza la autonomia y el compromiso con el aprendizaje, elementos fundamentales en el
desarrollo integral de los estudiantes en el contexto actual.

Seterra. Pablo Chavez (2022) nos menciona que seterra se ha posicionado como una
herramienta imprescindible para aquellos que desean mejorar su conocimiento de manera practica
y entretenida, Especialmente en el fortalecimiento de competencias geogréaficas y espaciales. Esta
plataforma, basada en el aprendizaje interactivo y gamificados, facilita la adquisicion de
conocimientos mediante actividades que combinan el uso de mapas, ejercicios practicos y
dindmicas ladicas, adaptandose a las necesidades y ritmos de aprendizaje de cada estudiante.

En este sentido, Seterra no solo ofrece una experiencia de aprendizaje significativo al
transformar contenidos que tradicionalmente pueden percibirse como abstractos o tedricos en
actividades dinamicas y atractivas, ya que al mismo tiempo contribuye al aprendizaje de
contenidos curriculares, de igual manera fomenta la autonomia y el interés por el conocimiento
global puesto que son habilidades esenciales en un mundo cada vez mas interconectado, por lo
tanto esta herramienta se configura como un recurso valioso dentro de la ensefianza moderna.

Minecraft Education Edition en Educacion. Zabaleta Mesino et al (2024)nos indica que
la tecnologia juega un papel esencial en el aprendizaje, esta plataforma en Educacion se ha

convertido en una herramienta revolucionaria para la educacion combinan la creatividad y la
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exploracion del popular juego Minecraft con un enfoque educativo, permitiendo a estudiantes y
docentes transformar la forma en que aprenden y ensefian es importante destacar el aprendizaje
activo y significativo al sumergirse en este entorno digital, los estudiantes tienen la oportunidad
de construir, experimentar y resolver problemas en un espacio que estimula su imaginacion.

Esta herramienta es sumamente versatil, ya que puede adaptarse a diversas materias y
niveles educativos, tiene la capacidad de fomentar la inclusiéon y participacion activa. En un
espacio virtual, los estudiantes tienen la libertad de expresarse, cometer errores y aprender a su
propio ritmo, lo que crea un ambiente mas acogedor y menos intimidante, Esto es especialmente
beneficioso para aquellos que tal vez se siente menos comodos dentro del aula tradicional, ya que
esta plataforma ofrece una forma diferente y emocionante de aprender.
2.3.2.2 Desarrollo De Los Recursos.

Aula Tradicional. Lucia y Jests (2021) nos menciona que el uso de juegos en el aula
tradicional ha demostrado ser una estrategia pedagogica efectiva para fomentar un ambiente de
aprendizaje mas inclusivo, dindmico y participativo. En este contexto, los juegos de mesa y las
aplicaciones digitales ocupan un lugar destacado al promover diversas habilidades y atender
maultiples estilos de aprendizaje, Por un lado, los juegos de mesa potencian competencias clave
como el pensamiento estratégico, la toma de decisiones y la resolucion de problemas en un entorno
colaborativo. Estas actividades involucran a los estudiantes en dinamicas grupales, fortalecen
también las habilidades sociales, la comunicacion y el trabajo en equipo.

Laboratorios de Computacion. GALARZA,(2022) Nos manifiesta que los laboratorios de
computacion representan un entorno idéneo para la implementacién de juegos digitales y
plataforma educativas que potencian significativamente el aprendizaje a través de la tecnologia.

La integracién de estos recursos en la dinamica educativas no solo permite el desarrollo de
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competencias digitales esenciales, sino que también enriquece los procesos de ensefianza y
aprendizaje al fomentar una interaccion activa y significativa con los contenidos curriculares. El
uso de plataformas facilita la adquisicion de conocimientos geograficos mediante actividades
interactivas, como la identificacion de paises, capitales o regiones de un mapa.

Ambientes Virtuales. Oscar Yecid & Aparicio Gomez, (2020) nos manifiesta ambientes
virtuales han emergido como un recurso educativo valioso, integrando plataformas en linea y
mundos simulados donde los estudiantes pueden interactuar en entornos creados digitalmente.
Estas herramientas permiten a los estudiantes explorar lugares inaccesibles en la vida real,
ofreciendo experiencias de aprendizaje inmersivas que transforman la manera que se comprenden
y asimilan los contenidos educativos. Desde la perspectiva de las teorias de aprendizaje
experiencial, los entornos virtuales son especialmente efectivos para la ensefianza de conceptos
complejos.

Alcance. EIl alcance de las herramientas tecnoldgicas en el &mbito educativo es amplio
multifacético, abarcando diversas dimensiones que impactan de manera significativa en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, cuando se integran de forma adecuada, estas herramientas
tienen el potencial de transformar la educacién, facilitando aprendizajes mas efectivos, preparando
a los estudiantes para un futuro cada vez mas digital y promoviendo entornos inclusivos y globales,
en términos pedagdgicos la gamificacion permite la creacion de experiencias de aprendizaje mas
dindmicas e interactivas, adaptadas a los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje de los
estudiantes.

Desde una perspectiva inclusiva, las herramientas tecnoldgicas permiten eliminar barreras
tradicionales en la educacidn, ofreciendo recursos accesibles para estudiantes con diversas

necesidades y contextos, De esta manera la tecnologia contribuye en la globalizaciéon de la
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educacion, conectando a los estudiantes con personas, culturas e ideas de todo el mundo, esto no
solo amplia su perspectiva, sino también promueve valores de empatia , la colaboracién
intercultural y el entendimiento, habilidades indispensables en un mundo digital .

Competencias digitales. David Jiménez et al (2021) nos menciona que las competencias
digitales adquiridas a través de la gamificacion representan una ventaja significativa en la
formacion integral de los estudiantes, estas herramientas no solo promueven el aprendizaje
significativo, ademas preparan a los jovenes para enfrentar los retos y aprovechar las oportunidades
de un mundo cada vez mas digitalizado, la gamificacién también fomenta el pensamiento critico,
la creatividad y la adaptabilidad, competencias que son fundamentales en un mundo en constante
cambio tecnoldgico al interactuar con estas plataformas, los estudiantes no solo asimilan los
contenidos académicos incluso se prepara para desempefiarse con éxito en entornos educativos y
sociales mediados por la tecnologia.

2.4 Fases de implementacion de la propuesta

El Colegio de Bachillerato “El Oro”, ubicado en la ciudad de Machala, cuenta con una
matricula aproximada de 1,350 alumnos en el area de Bésica superior , aunque la infraestructura
es relativamente funcional , las aulas estan equipadas con los implementos basicos necesarios para
que los docentes y estudiantes desarrollen sus actividades académicas, sin embargo , es evidente
la necesidad de fortalecer los procesos educativos con estrategias innovadoras que permitan
mejorar la calidad del aprendizaje, por ello , surge la propuesta de capacitar a los docentes en
herramientas y metodologias que optimicen su labor en el aula, enfocandose en las demandas
especificas en geografia.

La propuesta busca transformar la ensefianza-aprendizaje de la geografia mediante

capacitaciones disefiadas especificamente para los docentes del subnivel medio, durante estas
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sesiones, se presentaran recursos gamificados que no solo haran mas dinamica la experiencia
educativa, sino que también facilitaran la comprension de los contenidos , ademas , se pretende
que los docentes adquieran habilidades para aplicar estas herramientas de manera efectiva,
mejorando asi el desarrollo de los procesos educativos
2.4.1 Fase De Construccion

Para realizar la fase de construccion, se aplico el levantamiento de informacion revision
bibliogréfica a bases de datos que se vinculen al proceso de mejorar la ensefianza aprendizaje en
geografia, verificando que dichos articulos tengan un mayor impacto para mejorar la problematica.
En la capacitacion esta detallado a través de la identificacion del problema y a su vez dando
solucion a dicho problema, dentro de ello se tomo en cuenta la disponibilidad de tiempo de los
docenes y los directivos para la intervencion en los dias que se daran las capacitaciones y se
considera importante la socializacion para fortalecer la formacién de los docentes para que estén
inmersos y activos durante las 3 semanas de capacitacion, optimizando asi el proceso de
aprendizaje.
2.4.2 Fase De Socializacion

La fase de la socializacion parte desde la aplicacion de las capacitaciones a los docentes
del Basica superior del Colegio de bachillerato “El Oro” dando como actor principal al docente,
ya que su participacion activa y compromiso son fundamentales para garantizar el éxito de esta
iniciativa, esta capacitacion se presentara de manera virtual a través de una plataforma en linea y
esta disefiada para fortalecer las habilidades tecnoldgicas de los docentes.
2.4.3 Desarrollo De La Propuesta

La capacitacion se ideo con ayuda del analisis del matiz de requerimiento para identificar

de forma clara las variables que son objeto de estudio, que son los recursos gamificados para la
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ensefianza de la geografia, luego se procedio a plantear el tema de la propuesta tomando en cuenta
que esta sea viable para los docentes que recibiran la informacion, siendo 3 semanas de
capacitacion dirigidas a docentes en la implementacion de recursos gamificados para la ensefianza
de la geografia en estudiantes de Basica superior del Colegio de bachillerato “El Oro”, periodo
2024-2025

Luego, se realizaron los objetivos de la propuesta, lo cual permitid la seleccion de los
componentes estructurales a desarrollar en la propuesta, ademas que fueron el eje para la
realizacion del cronograma y planificaciones, con los temarios a trabajar en la capacitacion
teniendo de forma permitente su revision y verificacion. Una vez aprobada la propuesta, se
organiza una socializacion de la misma, para lograr obtener mejores resultados y cumplir con los
objetivos planteados.
2.4.3.1 Estimacion del tiempo.

Tabla 5. Estimacion del tiempo

Actividad Tiempo
Identificacién del problema 1
Busqueda y verificacion de informacion 1
Construccion de la propuesta 5
Socializacion 1

Nota. Se mencionan en nimero de semanas el tiempo que conlleva cada actividad.



2.5 Cronograma de actividades

No Actividades MESES/SEMANAS

Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero

112341234123 |4(1]|2|3|4]1]2|3

1 | Identificacion del problema

2 | Descripcién de la propuesta

3 | Planteamiento de objetivos generales

y especificos

4 Revision de literatura

5 | Elaboracion de componentes

estructurales

6 | Construccion de planificaciones para

la propuesta

7 Realizacion de actividades

8 | Revision de la propuesta

9 | Presentacion de a propuesta

10 | Socializacién de las capacitaciones

11 | Conclusiones y recomendaciones

12 | Presentacion final




2.6 Recursos logisticos

Tabla 6. Recursos logisticos

Actividades Construccion y Socializacion Duracion 2 meses
A.-TALENTO HUMANO
No Denominacion Tiempo CostoHT Total, USD
2 Autoras 2 meses $200,00 $ 400,00
SUBTOTAL $ 400,00
B.- RECURSOS MATERIALES
No Descripcion Cantidad Precio Precio Total
Unitario
1 Papel Bond 1 $10,00 $10,00
(resma)
2 Tinta para 4 $25,00 $25,00
impresora
3 Pendrive 2 $10,00 $10,00
SUBTOTAL $130,00
TOTAL GENERAL $ 530,00

73
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CAPITULO 11l

3. Valoracién De Factibilidad

3.1 Andlisis de la dimension técnica de implementacion de la propuesta

Para empezar, el taller de capacitacion docente en el El Colegio de Bachillerato “El Oro”,
con el objetivo de desarrollar habilidades en el personal docente para la aplicacién de gamificacion
en geografia, mejorando de esta manera las habilidades geograficas de Béasica Superior. Para el
funcionamiento del presente taller préactico de capacitacion docente se vieron involucrados las
autoridades de la institucién, y la predisposicion de los maestros para un efectivo desenvolvimiento
dentro de la ejecucion de la praxis educativa.
3.2 Andlisis de la dimension econdémica de implementacion de la propuesta

Para organizar el taller préactico de capacitacion docente, se realizo la revision de fuentes
bibliograficas y bases de datos, esto permitira el desarrollo de los temas planteados que se trataran
en el taller, las herramientas utilizadas no contribuirdn un costo adicional o significativo debido
que son de origenes propios como son el uso de laptop, internet e impresora. Luego se considera a
los recursos humanos y se establece con la disponibilidad de los 2 investigadores. En cuanto a
recursos materiales se determina que se invirtié un presupuesto relativamente bajo, debido a que
son materiales propios.

3.3 Analisis de la dimension social de implementacion de la propuesta

La propuesta se centra en un enfoque social, donde los estudiantes son los principales
protagonistas y la construccion formal de sus conocimientos se convierte en el eje del proceso
educativo buscando fortalecer la adquisicion de destrezas y habilidades, asegurando que cada

estudiante reciba el apoyo necesario para superar posibles dificultades en su aprendizaje, para ello,
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es crucial que los docentes estén a la vanguardia educativa, alineandose con las demandas de la
educacion actual.

Asi mismo esta propuesta permitira fortalecer las técnicas, estrategias y actividades de los
profesores fomentando un aprendizaje mas dinamico y significativo y de esta manera, se
contribuird a que todos los dicentes logren cumplir con el perfil de salida del bachillerato,
promoviendo su desarrollo integral y su éxito académico no solo beneficiando a estudiantes con
dificultades si no que potenciara a aquellos con un alto potencial.

3.4 Analisis de la dimension legal de implementacidn de la propuesta

la presente propuesta esta fundamentada legalmente en la constitucion de la Republica del
Ecuador (2008) especificamente en el art 27.- “La educacion se centrara en el ser humano y
garantizard su desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos” y el art 329.-
“El estado impulsara la formacion y capacitacion para mejorar el acceso y calidad del empleo y
las iniciativas de trabajo autdnomo. El estado velara por el respeto a los derechos laborales de las
trabajadores y trabajadores”

A referencia a la Ley Organica del Ecuador de Educacién Superior, hace mencién al art
156- “Capacitacion y perfeccionamiento permanente de los profesores o profesoras e
investigadores o investigadoras”. Por tal se hace cumplimiento de la ley, mediante los ya
mencionados articulos y hacemos ejecucion de la presente propuesta para el mejoramiento del

alumnado en la problematica establecida
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4. Conclusiones

A partir de los instrumentos de investigacion aplicados y del analisis de los resultados, se
han establecido las siguientes conclusiones:

Dificultades en la Ensefianza de la Geografia: Se identificaron dificultades principales en
la ensefianza de la Geografia, tales como la ausencia de recursos didacticos para la manipulacion
y visualizacion, ademas de las limitaciones espaciales en las aulas que complican la organizacién
de los estudiantes. También se evidencid que los estudiantes enfrentan problemas para comprender
el espacio geografico, ya que tienen dificultades para situarse en su entorno local y localizar lugares
utilizando los materiales actuales.

Uso de Materiales por los Docentes: Se observd que los docentes de octavo grado de
Educacion General Béasica Superior no estan utilizando recursos didacticos innovadores en la
ensefianza de la Geografia dentro de la asignatura de Estudios Sociales. En lugar de ello, recurren
Unicamente a materiales tradicionales como textos escolares, pizarras, imagenes y mapas.

Recursos Didacticos Innovadores Recomendados: Para mejorar la ensefianza de la
Geografia, se sugiere la implementacidn de recursos didacticos innovadores, tales como juegos
interactivos de mapas que representan la division de una region o el esquema de una ciudad, mapas
interactivos y Seterra. Estos recursos facilitan la manipulacion y visualizacién, lo cual puede
aumentar la atencion y el interés de los estudiantes por los contenidos, y promover el desarrollo de

habilidades basicas para una orientacion mas efectiva.
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5. Recomendaciones

Para enfrentar las multiples dificultades que se encuentra en la implementacién de la
gamificacion dentro de la en los analisis establecidos indica que importante que los docentes de
octavo grado de educacion general basica superior establezcan recursos innovadores dentro de su
metodologia.

Ademas, es crucial que los docentes requieran de una capacitacion que les permitira la
formacion continua es decir que el integrar herramientas como juegos interactivos de mapas que
representan la division de una region o el esquema de una ciudad, mapas interactivos y Seterra,
facilitara no solo a la manipulacién y visualizacion, sino que ayudara a los estudiantes a situarse
en su entorno local asimismo aumenta el interés mejorado su comprension del espacio geografico
y capacidad de ubicarse y reconocer lugares.

Implementar juegos de simulacién geogréafica que permitan a los estudiantes interactuar
con diferentes escenarios geograficos. Juegos como Seterra y otros juegos de mapas interactivos

pueden hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y dinamico.
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ANEXO 1. Formato de entrevista a docente

DATOS INFORMATIVOS:

NOMBRES Y APELLIDOS (opcional):

TITULO PROFESIONAL:

ANOS DE EXPERIENCIA:

ANO DE E.G.B. EN EL QUE LABORA:

Tema: Gamificacion y su incidencia en la ensefianza aprendizaje de geografia, octavo afio del
colegio de Bachillerato “El Oro” Machala 2024-2025.

Objetivo: Diagnosticar como se desarrolla el proceso de ensefianza de la Geografia a través de la
utilizacion de la gamificacion, mediante instrumentos aplicados para la recopilacién de datos.
Instruccién General: Estimado docente, solicito de la manera mas respetuosa su colaboracion al
responder las siguientes preguntas abiertas, las mismas que son un referente sobre laincidencia de
la gamificacion en la ensefianza de la Geografia.

PREGUNTAS

¢ Cuales son las principales dificultades que se presentan al no implementar la gamificacionen la

ensefianza aprendizaje de la geografia?
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3) ¢Cual es el nivel de conocimiento que tiene el personal docente para elaboracion de recursos

didactico en la ensefianza de la geografia?

4)¢Qué relacion tiene el interés académico y la utilizacion del recurso didactico a través de la
ganmificacion ?:

5) ¢Queé recursos didacticos innovadores dentro de la gamificacion se debe presentar en la

ensefianza de la geografia?
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ANEXO 2. ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

Tema: Gamificacion y su incidencia en la ensefianza aprendizaje de geografia, octavo afio del
colegio de Bachillerato “El Oro” Machala 2024-2025.

Objetivo: Diagnosticar como se desarrolla el proceso de ensefianza de la Geografia a través de la
utilizacion de la gamificacion, mediante instrumentos aplicados para la recopilacién de datos.
Instruccion General: Estimado estudiante, solicito de la manera més respetuosa su colaboracional
responder las siguientes preguntas abiertas, las mismas que son un referente sobre laincidencia de
la gamificacion en la ensefianza de la Geografia.

1. ¢ Se le dificulta aprender los temas de Geografia?

()Si

() No

2. ¢ Qué dificultad ha tenido o tiene en el proceso de aprendizaje de la Geografia?

Ubicacion en el entorno( )

La localizacion de lugares ()

Desinterés ()

Desmotivacion ( )

3. ¢ Qué recursos didécticos utiliza su docente para ensefiar Geografia?

() Texto escolar

() Mapas a pequefia escalas

() Pizarron

() Imagenes
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4. ;Como se siente en clase de Geografia con el recurso didactico que utiliza el profesor?

() Genera interés

() Genera poco interés

() No influye de ninguna manera

5. ¢Como considera su aprendizaje en Geografia con los recursos didactico que emplea en
deeel/la maestro/a?

() Significativo

( ) Poco significativo

( ) Nada significativo

6. ¢ Qué recurso didactico innovador quisiera que el profesor presente en clase de geografie?
() Juegos de Mapas interactivos.

( ) Juegos de Cartas Tematicos.

()Texto .

() Caza del Tesoro Geografica
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ANEXO 3. Formato guia de observacion

GUIA DE OBSERVACION

Tema: Gamificacion y su incidencia en la ensefianza aprendizaje de geografia, octavo afio del
colegio de Bachillerato “El Oro” Machala 2024-2025.

Objetivo: Diagnosticar como se desarrolla el proceso de ensefianza de la Geografia a través de la
utilizacion de la gamificacion, mediante instrumentos aplicados para la recopilacién de datos.
Instruccién General: Estimado docente, solicito de la manera mas respetuosa su colaboracion al
responder las siguientes preguntas abiertas, las mismas que son un referente sobre laincidencia de

la gamificacion en la ensefianza de la Geografia.

ESCALA
SIEMPRE CASI SIEMPRE A VECES NUNCA
1 2 3 4
N°1 DIMENSIONES ESCALAS Observaciones

Dificultades que presentan el docente | 1 2 3 4

en la ensefianza de la geografia

1.1 | Qué tipo de motivacion aplica en elproceso

de ensefianza aprendizaje

1.2 | Existe limitado uso de recursos

manipulativo y visualizacion

1.3 | Qué metodologia utiliza en la

ensefianza aprendizaje

1.4 | Conoce la gamificacion
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Na2 | Dificultades que presentan los estudiantes Observaciones
en el aprendizaje de la geografia

2.1 | Se les dificulta ubicarse y orientarseen el
entorno

2.2 | No localizan lugares cercanos olejanos con
diversos Recursos

2.3 | Presentan desinterés académico porla clase

2.4 | Demuestran desmotivacion por los
contenidos de aprendizaje que seimparten

N°3 | Recurso didéactico utilizado por el Observaciones
docente

3.1 | Mapas en la escala

3.2 | Pizarra

3.3 | Imégenes

3.4 | Laminas

N°4 | Dominio de implementacion de los Observaciones
recursos didacticos de la clase

4.1 | Avanzado

4.2 | Medio

4.3 | Basico

4.4 | Limitado

5. Interés académico y la utilizacion del Observaciones
recurso

5.1 | Genera aprendizaje mecanico

5.2 | Genera aprendizaje significativo

5.3 | Genera aprendizaje memoristico
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6. | Recurso didactico innovador Observaciones
6.1 | Gamificacion

6.2 | Juegos de mapas interactivos

6.3 | Juegos de cartas tematicos




ANEXO 4. Analisis e interpretacion de los resultados de la encuesta

Cuadro 1. Dificultades en la ensefianza de la geografia

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Sl 66 68
NO 31 32
TOTAL 97 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 8vo A-C-D de EGB

Autores: Diana Fernandez-Katherine Sdnchez

Grafico 1. Dificultades en la ensefianza de la Geografia

Fuente: Tabla 5

Autores: Diana Fernandez-Katherine Sanchez

ANALISIS

56%
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Los datos revelan que el 68%, equivalente a 66 estudiantes, tienen dificultades para aprender los temas de

Geografia. Por otro lado, el 32%, correspondiente a 31 respuestas, indicaron que no encuentran dificultades

en el aprendizaje de esta materia.

INTERPRETACION:

Segun los resultados de la encuesta, la mayoria de los estudiantes manifesto tener dificultades para aprender

los temas de Geografia, lo que sugiere que podria haber un problema relacionado con la metodologia del

docente o con el proceso de aprendizaje en general.
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Cuadro 2. Dificultades en la ensefianza de la geografia

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAIJE
Ubicacién del entorno 35 36
Localizacién de luares 50 52
Desinteres 9 9
Desmotivacion 3 3
TOTAL 97 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 8vo A-C-D de EGB
Autores: Diana Fernandez-Katherine Sanchez

Gréfico 2. Dificultades en la ensefianza de la geografia

Fuente: Tabla 5

Autores: Diana Fernandez-Katherine Sanchez

ANALISIS

En el Gréafico 2 se puede evidenciar que del 52% de los encuestados, que representa a 50 estudiantes,
expresaron que una de las dificultades para el aprendizaje de la Geografia es la localizacion de lugares, el
36% que corresponde 35 respuestas, manifestaron que la ubicacién en el entorno, el 9% consideraron que
el desinterés, y un 3% la desmotivacion.

INTERPRETACION:

Segun los datos estadisticos, la dificultad mas comin que enfrentan la mayoria de los estudiantes es la
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localizacion de lugares y su orientacion en el entorno, lo que sugiere un problema en su capacidad para
comprender y situar el lugar en el que se encuentran. Ademas, no se observa que los estudiantes carezcan
de interés o motivacién por los contenidos de Geografia; en cambio, la dificultad parece estar en el proceso
de aprendizaje mismo.

Cuadro 3. Materiales empleados por el docente para ensefiar geografia

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAIJE
Texto escolar 68 70
Mapas pequeia escala 2 2
Pizarron 25 25
imagenes 2 3
TOTAL 97 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 8vo A-C-D de EGB
Autores: Diana Fernandez-Katherine Sanchez

Gréfico 3. Materiales empleados por el docente para ensefiar geografia

Bl @2 a3 ad

Fuente: Tabla 5

Autores: Diana Fernandez-Katherine S&dnchez

ANALISIS

De acuerdo al Grafico 3, el 70%, de los encuestados que Corresponde a 68 respuestas, manifestaron que el
docente utiliza el texto escolar para ensefiar temas de Geografia; el 25%, que representa a 24 estudiantes,

aseguraron que utiliza el pizarron; el 2% que emplea imagenes, y solo el 2% que utiliza Globo terraqueo.
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INTERPRETACION:

Segun los datos obtenidos, se observa que la mayoria de los estudiantes indican que el docente emplea
materiales tradicionales, como el libro de texto y la pizarra, para ensefiar Geografia. Esto sugiere una falta
de recursos didacticos innovadores en el proceso de aprendizaje, lo cual es preocupante, ya que el uso
constante de estos materiales rutinarios limita la oportunidad de los estudiantes para experimentar con
herramientas méas innovadoras y efectivas que podrian mejorar su conocimiento.

Cuadro 4. Resultados obtenidos con la aplicacién del material empleado por parte del docente

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Interesado 44 45
Poco interesado 53 55
Desinteresado 0] 0
TOTAL 97 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 8vo A-C-D de EGB
Autores: Diana Fernandez-Katherine Sanchez

Gréfico 4. Resultados obtenidos con la aplicacion del material empleado por parte del docente

an%

Fuente: Tabla 5

Autores: Diana Fernandez-Katherine Sanchez

ANALISIS:

En relacion a los datos obtenidos, el 55 % que corresponde a 53 estudiantes manifestaron que se sienten

poco interesados en la clase de geografia por los recursos didacticos que utiliza el profesor; mientras que el
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45% que representa a 44 respuestas expresaron que se sienten interesados

INTERPRETACION:

Tras analizar las respuestas, se concluy6 que mas de la mitad de los estudiantes muestra poco interés en la
clase de Geografia debido a los recursos utilizados por el docente. No obstante, una parte de los estudiantes
si manifiesta interés en la clase. Esto indica que, aunque la mayoria no muestra un desinterés elevado, es
necesario que el docente implemente nuevos recursos que capten la atencion y aumenten el interés en los
contenidos de Geografia.

Cuadro 5. Resultados obtenidos con la aplicacion del material empleado por parte del docente

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Significativo 37 38
Poco significativo 57 59
Nada significativo 3 3
TOTAL 97 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 8vo A-C-D de EGB
Autores: Diana Fernandez-Katherine Sanchez

Gréfico 5. Resultados obtenidos con la aplicacion del material empleado por parte del docente

Bl @2 w3 W4

Fuente: Tabla 5

Autores: Diana Ferndndez-Katherine Sdnchez
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ANALISIS

De acuerdo a los datos obtenidos en la encuesta, el 59% que representa a 57 estudiantes indicaron que su
aprendizaje es poco significativo en relacion a los materiales que emplea el docente en la clase de Geografia;
el 38% que corresponde a 37 estudiantes expresaron que es significativo y 3% restante manifestaron que
nada significativo.

Interpretacion

Después de analizar los datos, se concluy6 que mas de la mitad de los estudiantes encuestados presenta
dificultades en el aprendizaje de los temas de Geografia debido a los materiales utilizados por el docente.
Esto sugiere que dichos materiales no son efectivos en el proceso de aprendizaje, lo que a su vez contribuye
a un bajo rendimiento académico.

Cuadro 6. Preferencia por el recurso didactico innovador para aprender Geografia

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Juegos de mapas Interactivos 54 56
Juegos de cartas tematicos 15 15
Texto 9 9
Caza del tesoro Geografia 19 20
TOTAL 97 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 8vo A-C-D de EGB
Autores: Diana Fernandez-Katherine Sanchez

Gréfico 6. Preferencia por el recurso didactico innovador para aprender Geografia

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 8vo A-C-D de EGB
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ANALISIS

De acuerdo al Grafico 6, el 56% que corresponde a 54 de los estudiantes expresaron que les gustaria que el
docente utilice los Juegos de mapas Interactivos o ciudades para ensefiar los temas de Geografia: el 20%
que representa a 19 de los encuestados indicaron que la Caza del tesoro Geografia, e! 15% que los Juegos
de cartas tematicos, y el 9% Texto.

Interpretacion

Segun los datos de la encuesta, la mayoria de los estudiantes muestran preferencia por recursos didacticos
innovadores como los juegos de mapas interactivos, las busquedas del tesoro geogréficas y los juegos de
cartas tematicos. Estos recursos no solo despiertan su interés, sino que también fomentan la imaginacion

del entorno, la manipulacién didactica y el desarrollo de habilidades de orientacion en el espacio terrestre.
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L et e O T L ey s (ST TV VD BT con el espacio geografico. Los recursos tecnoldgicos digitales con
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Consideraciones generales y algunos ejemplos para la Enseiianza de la Ge

CAPTURADE || 3 presencia del juego o de algunos de sus elementos en entornos de aprendizaje

B’E‘EORTADA cada vez mas frecuente. La concepcion de que el juego es solamente una activida

ARTICULO entretenimiento para el tiempo de ocio va cambiando a medida que se comprueb

su uso en actividades docentes favorece la adquisicion de determinadas habilida
competencias v contenidos.
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Anexo T.

NUMERO DE |19
CITA

NUMERO DE 222
PAGINA

AUTORES \Viviana Cano Valderrama*Sonia Ruth Quintero Arrubla

ANO DE 2022

PUBLICACION

LINK https://doi.org/10.17151/rlee.2023.18.2.10

CITACION . Valderrama, V. C., & Arrubla, S. R. Q. (2022). El juego como estrategia pedagdgicapara

el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en la primera infancia.
Latinoamericana de Estudios Educativos, 18(2), 221-239.

CAPTURA DE
LACITA . . o m
SUBRAYADA El juego como estrategia pedagogica para
el desarrollo del pensamiento légico-
matematico en la primera infancia
Viviana Cano Valderrama*
Sonia Ruth Quintero Arrubla**
CAPTURA DE _ L
LA PORTADA [De esta manera las estrategias pedagogicas implementadas en la educ
DEL a la pnmera infancia para el aprendizaje y fortalecimiento de procesos |

ARTICULO  Imatematicos, requieren de planeacion de experiencias y no de actividades, es
de espacios de aprendizaje vinculados con material concreto, el juego, situac
reales y cotidianas y retos cognitivos que mowilicen el pensamiento de los nifio
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Anexo U.

NUMERODE |20

CITA

NUMERODE (862

PAGINA

AUTORES Gladis Esther Caballero-Calderon |

ANO DE 2021

PUBLICACION

LINK https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7926973

CITACION Calderén, G. E. C. (2021). Las actividades ludicas para el aprendizaje. Polo delConocimiento:
Revista cientifico-profesional, 6(4), 861-878.

CAPTURA DE

LACITA

SUBRAYADA . . _—

Las actividades lidicas para el aprendizaje
CAPTURA DE
LA PORTADA

DEL ARTICULO

El presente trabajo de investigacion denominado: “Attividades liidicas para el aprend
constituye un esfuerzo para determinar la importancia que tienen las actividades ltdicas en el pr
de aprendizaje de los estudiantes en el aula, sobre todo a los del nivel inicial y primaria bdsican
sin dejar de lado los otros niveles. En los Gltimos afios. el juego ha sido descuidado tanto

hogares como en la escuela, a pesar de que contribuye al desarrollo fisico, motriz, cognitivo, afe
social, emocional y moral del nifio, es decir, a su desarrollo integral. Por tal motivo, el estu
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Anexo V.

NUMERO DECITA 21

NUMERO DE 7092

PAGINA

AUTORES Ana Lopez, Nicoas Ramos,Rigiberto Garcia

ANO DE 2024

PUBLICACION

LINK I: https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v8i2.11111

CITACION Gbémez, A. E. L., Cupil, R. G., & Alcoser, N. D. J. R. (2024). La Gamificacion
como Competencia Disciplinar Crucial para el Profesorado del Siglo XXI. CienciaLatina:
Revista Multidisciplinar, 8(2), 7090-7108.

CAPTURA DELA , )

T o ADA LA GAMIFICACION COMO COMPETENCIA

DISCIPLINAR CRUCIAL PARA EL
PROFESORADO DEL SIGLO XXI

CAPTURA DELA

PORTADADEL so: validas ¥y oggcgden cc:'w ios iddocgzwentoz rectores gue orientan el fercer

ART'CULO perfeccionameento iIslema Nacional de ucacon

Ls Geografia escolar tene anie si ef relo de expresar su ulilicad social, al promover af
desarrolio de habiidacdes y valores para proceder como Cludadanos responsables oel
mundo donde viven, fortaleciendo en 10s educandos habitos y actitudes hacia &f cuidado y
proteccion de 12 naturaiezs, en 1000S 10S ambIIos de! espacio geograico.

Alcanzar un desarmoilo sostenible reguiere necesanamente una mirada fransformadora a

bl el dsslntn da b Mt s b sl i lon dnvsban it b s msbssn dos anshen
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Anexo W.

NUMERODE 22

CITA

NUMERO DE  |7092

PAGINA

AUTORES \Varela Tapia

ANO DE 2022

PUBLICACION

LINK https://revistamapa.org/index.php/es/article/view/324/470

CITACION Tapia, E. V., Quijije, A. C., & Gamboa, J. Z. (2022). Gamificacion como técnica de

aprendizaje virtual en la Educacion Superior. Caso de estudio: Universidad de
Guayaquil. Revista Mapa, 6(27).

CAPTURA DELA _ _

CITA 5 - '"tv:l;;:’:;- - : ndex.pho/as

SUBRAYADA Nervisrm A-Mr:::- Soctntes vy n..m:-’vunu ~ — = . . m&n

il ImASla oM WANNA 08 SEreAEANS VITELAS SN ta ESAEISH
Superiorn Caso de estudion Universided 9o Gunysaguls

CAPTURA DE Sp——

LA PORTADA INTRODUCCION

DEL ARTICULO El uso de juegos digitales o videojuegos desde su masiva generalizacion
por los afos 90 provocaron una oleada de investigaciones en la medicina, la
psicologia, la sociologia y la educacion. (Avello, 2016, p. 8). Actualmente, las
mas prestigiosas universidades e instituciones educativas se han dado a la
tarea de valorar el uso y estudio de estos como herramienta de innovacion
pedagdgica. En numerosas revistas cientificas se ofrecen articulos que
vincuian el uso de videojuegos con la mejora de diversos aspectos educativos
como la atencion al contenido. la motivacidn, |a mejora en la eficiencia del
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Anexo X.

NUMERO DE 23

CITA

NUMERODE |1

PAGINA

AUTORES Ramon Jacinto Zamora Briones

ANO DE 2022

PUBLICACION

LINK https://www.ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/2807/4005

CITACION Briones, R. J. Z. (2022). Estrategia metodologica para el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la geografia en bésica superior. Ciencia Latina Revista Cientifica
Multidisciplinar, 6(4), 2982-3001.

CAPTURA DE

LA CITA RESUMEN

SUBRAYADA Considerando que en |z actuzlidad la Geografiz y& no se imparte en el nivel de Basica Superior
Como una materia independiente, la presente investigacion tiene como propuesta desarrollar un
Blog con metodologias apropiadas para gue los docentes de |z Unidad Educativa Particular Luz v
Libertad puedan desempefiar de mejor forma sus contenidos dentro de los salonas de clases,
siendo este un recurso novedoso para los estudiantes v de facil aplicabilidad, desarrollando una
vision integradora ajustada a las necesidades que vive |a sociedad. La muestra se realizd con seis
docentes de Basica Superior, mientras que la metodologia s2 basd el enfoque cuantitativo,

CAPTURA DE

LA PORTADA

DEL

ARTICULO

Estrategia metodoldgica para el proceso de
enseflanza-aprendizaje de la geografia en bdsica superior
Magster Ramdn Jaonto Zamora Bricnes




ANEXO 7 MATRICES
Anexo A. Guion Esquematico.

MACHALA 2024-
2025

TEMA: GANMIFICACION Y SU INCIDENCIA EN LA ENSENANZA APRENDIZAJE DE
GEOGRAFIA, OCTAVO ANO DEL COLEGIO DE BACHILLERATO "EL ORO™

VARIABLE INDEPENDIENTE

Primer eje tematico

VARIABLE DEPENDIENTE
Segundo eje tematico

CRUCE DE VARIABLES
Tercer eje tematico

ENSENANZA APRENDIZAJE
DE GEOGRAFIA:
Caracteristicas de la ensefianza
aprendizaje de la geografia en la
educacion basica

Rol del docente en la ensefianza
aprendizaje de la geografia

Rol del estudiante de la ensefianza
v aprendizaje de la geografiaen la
educacion bésica

en la
de

geografia en la educacion basica

Metodologia aplicada

ensefianza aprendizaje la

Factores que inciden en
los logros de aprendizaje de la
ensefianza-aprendizaje de la

geografia en la educacion basica.

GANMIFICACION:

Gamificacion y su importancia en

diversos contextos.

Gamificacion en la educacién

Componentes clave de la

gamificacion.

Teorias del aprendizaje

aplicables a la gamificacion

del

geografia gamificado

Disefio juego de

Desarrollo de habilidades
de pensamiento critico y
resolucion de problemas
la

relacionados con

geografia




Anexo B.

Problematizacion

PROBLEMA

PROBLEMA

PROBLEMA

de geografia, octavo
afio del colegio de

ensefianza aprendizaje

bachillerato "EL ORO"

ganmificacion y
su incidencia en
la ensefianza
aprendizaje de

CENTRAL PARTICULAR | PARTICULAR
1 2

¢De qué manera ¢Como Qué ventajas y

Jinfluye ganmificacion | implementan los | dificultades

y su incidencia en la docentes existen al

ganmificacion y su
incidencia en la
ensefianza
aprendizaje de

de geografia, octavo
afio del colegio de

Machala 2024-2025

ensefianza aprendizaje

bachillerato "EL ORO"

su incidencia en
la ensefianza
aprendizaje de
geografia,
octavo afio del
colegio de
bachillerato "EL
ORO" Machala
2024-2025

Machala 2024-2025? geografia, geografia, octavo
octavo afio del | afio del colegio de
colegio de bachillerato "EL
bachillerato "EL | ORO™ Machala
ORO" Machala | 2024-2025?
2024-2025?

OBJETIVO CENTRAL | OBJETIVO OBJETIVO
PARTICULAR | PARTICULAR
1 2

Determinar de qué Identificar como | Describir qué

manera ,influye implementan los | ventajas y

ganmificacion y su docentes dificultades

incidencia en la ganmificaciony | existen al

ganmificacion y su
incidencia en la
ensefianza
aprendizaje de
geografia, octavo
afio del colegio de
bachillerato "EL
ORO" Machala
2024-2025

¢ Qué estrategias
didacticas debe
implementar el
docente al usar la
ganmificacion en la
ensefianza
aprendizaje de
geografia, octavo
afio del colegio de
bachillerato "EL
ORO" Machala

2024-2025
?

Establecer qué
estrategias
didacticas debe
implementar el
docente al usar la
ganmificacion en la
ensefianza
aprendizaje de
geografia, octavo
afio del colegio de
bachillerato "EL
OROQO" Machala
2024-2025
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Anexo C.

Problemas- Hipotesis

PROBLEMA CENTRAL

PROBLEMA
PARTICULAR 1

PROBLEMA
PARTICULAR 2

¢De qué manera ,influye
gamificacion y su
incidencia en la ensefianza
aprendizaje de geografia,
octavo afio del colegio de
bachillerato "EL ORO"
Machala 2024-2025?

¢Qué dificultades se
presentan en la
ensefilanza a través la
ganmificacion, octavo
afio del colegio de
bachillerato "EL ORO"

Machala 2024-2025?

¢Qué recursos didactico
emplean actualmente los
docentes en la ensefianza
y uso de la
ganmificacion en el
octavo afio del colegio de
bachillerato "EL ORO"
Machala 2024-2025?

HIPOTESIS HIPOTESIS HIPOTESIS
PARTICULAR 1 PARTICULAR 2
Los gamificacion incide | Las principales | Los  materiales que
significativamente en la | dificultades que se | emplean actualmente los
ensefianza aprendizaje de | presentan al no | docentes en la ensefianza
geografia debido a que | implementar la | de la geografia son: el

propician  clases  mas

innovadoras generando
aprendizaje significativo en
los estudiantes de octavo
del colegio de
bachillerato "EL ORO"

Machala 2024-2025

afio

ganmificacion en la
ensefianza de geografia
son la visualizacion de
dificultad para ubicacién
en el entorno, lo que
ocasiona clases
mondtonas y estudiantes

poco creativo

texto escolar, mapas en
pequefia escala, pizarrén
e imagenes, dado que
cuenta con un limitado
conocimiento en la
elaboraciéon de recursos
didacticos lo que
produce desinterés
académico y aprendizaje

mecanico.
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¢De qué manera se debe

implementar la
ganmificacion en la
ensefianza de la
geografia en octavo afio
del colegio de
bachillerato "EL ORO"

Machala 2024-2025
?

Entre los  recursos
didacticos innovadores
que se deben

implementar en la
ensefianza de la
geografia es la
gamificacion dado que
propician la
visualizacion y
manipulacién efectiva lo
que genera el desarrollo
de destrezas para el
aprendizaje

significativo.
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Anexo D.
Variables e Indicadores
HIPOTESIS VARIABLE | INDICADORES | DIMENSIONES | TECNICAS E

INSTRUMENTOS

La principales | Ensefianza Dificultades que | Limitado uso de | Entrevista (Guia de

dificultades que se | Aprendizaje | presentan los | materiales de | Entrevista)

presentan al  no | De La | docentes gamificacion Encuesta (Guia de

implementar la | Geografia manipulables y | encuesta)

ganmificacion en la visuales.

ensefianza de Poco dominio de

geografia son la contenidos.

visualizacion de Desmotivacion.

dificultad para Ineficiencia

ubicacion en el metodoldgica.

entorno, lo que

ocasiona clases

monotonas y

estudiantes poco

creativo

Los materiales que | Gamificacion | Material de | El texto escolar, | Entrevista (Guia de

emplean actualmente gamificacion mapas en | Entrevista)

los docentes en la
ensefianza de la
geografia son: el texto
escolar, mapas en
pequefia escala,
pizarrén e iméagenes ,
dado que cuenta con
un limitado
conocimiento en la
elaboracién de

recursos didacticos lo

utilizado en el

aula

pequefia escala,
pizarron e

imagenes

Encuesta (Guia de

encuesta )
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que produce
desinterés académico
y aprendizaje

mecanico.

Entre los recursos
didacticos

innovadores que se
deben implementar en
la ensefianza de la
geografia  es la
gamificacion dado que
propician la
visualizacién y
manipulacion efectiva
lo que genera el
desarrollo de destrezas
para el aprendizaje

significativo.

Aprendizaje

Significativo

Visualizacion
manipulacion

efectiva

y

Visualizacion

manipulacion

y

efectiva lo que

genera
desarrollo

destrezas

el
de

Entrevista (Guia de
Entrevista)
Encuesta (Guia de

encuesta )
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Matriz de Requerimiento.
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ensefianza a través la
gamificacién, octavo

afio del colegio de

los docentes en la
ensefianza de la

geografia incluyen la

enfrentan los docentes en
la ensefianza de la

geografia, en octavo

PROBLEMA SITUACION OBJETIVO REQUERIMIENTO
PARTICULAR 1 ACTUAL
¢Qué dificultades se | Las dificultades que | Identificar y las | Preparacion a los docentes
presentan en la | enfrentan actualmente | dificultades gue | de herramientas y recursos

didacticos  innovadores,
tales como mapas

interactivos, software de

didactico  emplean
actualmente los
docentes  en la
ensefianza y uso de la
gamificacion en el

octavo afo del

colegio de
bachillerato "EL
ORO" Machala
2024-2025?

utilizan recursos
didacticos innovadores
para la ensefianza de la
geografia; en cambio,
recurren a materiales
tradicionales como
libros de texto, pizarras

e imagenes.

didacticos innovadores
en la ensefianza de la
geografia para sustituir
la  dependencia de
materiales tradicionales
en octavo grado del
colegio El Oro Periodo
2024-2025

bachillerato "EL | escasez de recursos | grado del colegio ElI Oro | geolocalizacion y
ORO" Machala | didacticos. Por parte de | Periodo 2024-2025 materiales  gamificados,
2024-2025? los estudiantes, los para mejorar la ensefianza
desafios se centran en de la geografia y facilitar
la capacidad para el desarrollo de las
ubicarse en el entorno y habilidades de los
localizar lugares. estudiantes en la ubicacion

y localizacion de lugares.

PROBLEMA SITUACION OBJETIVO REQUERIMIENTO

PARTICULAR 2 ACTUAL

¢Qué recursos | Los  docentes  no | Describir los recursos | Desarrollar y proporcionar

formacion continua para
los docentes en el uso de
recursos didacticos
innovadores y tecnologias
educativas, asi como
facilitar el acceso a
herramientas y materiales
modernos que
complementen y
enriquezcan la ensefianza

de la geografia.
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PROBLEMA
PARTICULAR 3

SITUACION
ACTUAL

OBJETIVO

REQUERIMIENTO

¢De qué manera se
debe implementar la
gamificacién en la
ensefianza de la
geografia en octavo

afio del colegio de

bachillerato "EL
ORO" Machala
2024-2025?

Los docentes admiten
que el uso de recursos
didacticos
innovadores, como
juegos  de  cartas
tematicos y mapas
interactivos, podria
incrementar el interés y
la motivacion de los
estudiantes por
aprender geografia.

Implementar  recursos
didacticos innovadores,
en la ensefianza de la
geografia en octavo
grado del colegio El Oro
Periodo 2024-2025

Aplicacién de los
materiales ludicos
innovadores  con el
propésito de incrementar
el interés y la motivacion
de los estudiantes en el
aprendizaje de la
geografia, mejorando asi
la calidad y efectividad de

la ensefianza.
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1. ANTECEDENTES

La educacion ha cambiado para ajustarse a las nuevas demandas de la vida cotidiana.
Frecuentemente surgen mas interrogantes que respuestas, lo que puede hacer que el uso de
informacion obsoleta se torne ineficaz. Los modelos educativos actuales se centran en el estudiante
como un participante activo en su propio aprendizaje. Por ello, las metodologias y los recursos
pedagdgicos buscan brindar todas las herramientas necesarias para que el alumno tome un rol
protagdnico en su proceso formativo.

En este contexto, es crucial que los docentes actualicen sus conocimientos de manera
constante. La formacion docente se ha alineado con las necesidades del aula, respondiendo a los
requerimientos especificos de aprendizaje de cada estudiante.

Nuestra propuesta se enfoca en capacitar a los educadores y fortalecer sus competencias
para mejorar su desempefio en el proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente en el uso de
recursos gamificados para la ensefianza de la geografia. Creemos que aplicar estrategias
innovadoras y tecnologicas puede enriquecer la experiencia educativa, promoviendo un
aprendizaje mas interactivo y significativo para los estudiantes.

2. Base legal.

El presente taller de capacitacidn se sustenta en el siguiente marco legal

. Constitucién de la Republica del Ecuador (Ecuador, 2008)

Art. 349. EIl estado garantizara al personal docente, en todos los niveles y modalidad,
estabilidad, actualizacion, formacion continua y mejoramiento pedagdgico y académico

Art. 350. Finalidad del Sistema de Educacion Superior. Formacion académicay profesional

con vision cientifica y humanista; la investigacion cientifica, la innovacion, promocién, desarrollo
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y difusion de los saberes y las culturas; la construccion de soluciones para los problemas del pais,
en relacion con los objetivos del régimen del desarrollo.

. Ley Organica de Ecuador Superior (LOES,2018)

Art.6. Derechos de los profesores y profesoras investigadores de investigadoras -h) Recibir
una capacitacion periddica acorde a la a su formacion profesional y a la catedra que imparte, que
fomenta he incentivo la operacion personal académica que pedagogica.

Art.6.1 Deberes de los profesores y profesoras investigadores o investigadores -d)
Mantener un proceso permanente de formacion y capacitacion, pero una constante actualizacién
de la catedra y consecucion del principio de calidad.

Art.8. Fines de la educacion superior -literal d) Formar académicos y profesionales
responsables, en todos los campos de conocimientos, con conciencia ética y solidaria, capaces de
contribuir al desarrollo de las instituciones

. Reglamento del Régimen Académico ( RRA,2020)

Art.3. Objetivos: literal b) Particulares fortalecer la investigacion; la formacion académica
y profesional; y la vinculacion con la sociedad, en un marco de calidad, innovacion y sostenibilidad
que propenda al mejoramiento continuo.

Art.59. Educacién Continua:" En la educacion continua hace referencia por los procesos
de capacitacion, actualizacion y certificacion de competencias laborales especificas. Se ejecuta en

forma de cursos seminarios Talleres u otras actividades académicas"
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3. Objetivos
3.1. Objetivo General
Proveer al personal docente conocimientos acerca de recursos gamificados con el proposito
de mejorar y potenciar las habilidades del alumno en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
geografia.
3.2  Objetivos Especificos
Establecer los contenidos propicios para la aplicacion de la gamificacidn en la geografia.
Proporcionar a los docentes instrumentos conceptuales metodologicos y didacticos para el

desarrollo de los recursos gamificados.
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CAPACITACION TEMA INDICADORES DE
LOGRO

Gamificacion Saber la definicion de
Taller de capacitacion gamificacion.
docente mediante Identificar las caracteristicas de recursos
recursos gamificados gamificados.
para la ensefianza de la Beneficios de la aplicacion de los
geografia recursos gamificados

Geografia Conocer la definicion de

geografia.

Reconocer, regiones, relieve zonas
protegidas de nuestro
entorno
Formas de aplicacion de Conocer el proceso de
la gamificacion en la aplicacion de los recursos
geografia gamificados en la geografia.
Aplicacionde losrecursos Juego de preguntas y respuestas sobre
de gamificacion en la regiones de Ecuador.
ensefianza de la geografia Juego de memoria sobre zonas protegidas
Desafio de ubicacion
en zonas protegidas Exploracién
de un

Ecosistema un mundo

INFORMACION SOBRE TALLER DE CAPACITACION

Institucion Educativa: Colegio de Bachillerato “El Oro”

Expositores: Diana Fernandez Katherine Sanchez
Dirigido: Docentes de Basica Superior 8vo de Ciencias Sociales
Modalidad: Virtual




Titulo

Duracion

Descripcion de la tematica

Numero de participantes

Taller de capacitacion docente
mediante

recursos gamificados
17 horas

La presente capacitacion se basara en la
aplicacion de recursos gamificados para la
ensefianza de geografia partiendo desde sus
concepciones tipos hasta la forma de
aplicacion en cada uno de las regiones

relieves zonas protegidas de nuestro
entorno.

Docentes de Basica Superior de
Estudios

Sociales
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Justificacion

Debido a que los docentes no utilizan
recursos didacticos para la ensefianza de
geografia en cambio recurren a materiales
tradicionales hemos establecido el presente
taller préctico de capacitacion docente para
la enseflanza de geografia mediante
recursos gamificados Para mejorar de
manera satisfactoria el proceso de
geografia y los

alumnos



SEMAN
A

DURACION

OBJETIVO

METODOLOGIA

ACTIVIDADE
S
SINCRONICA
S

LOGRO

Exponer Expositiva Concientizar a
Recursos e Presentacion ~ 10S  docentes
gamificado | ladefinicion Diapositivas . .
S de los Tall la importancia
recursos atleres que tiene
1 hora sincronicas gamificados Preguntas
(4 horas y su la
auténomas importancia y respuestas gamificacion
) en el proceso Realizar una
ensefianza lluvia de i(ti:ieas
. acercade
aprendizaje reCUISOS
gamificados y
beneficios
Beneficios  Exponer Expositiva Manifestar a mediante un
de los Esquema los  docentes organizador
;&aer%l#;s:: do los Cuadros los gy
S beneficios g:omparatlvo benéficos
. ue
que Conclusiones '?iene
implica
laaplicacion = e
A s gamificacion
en el proceso
recursos
AT de ensefianza
en el
proceso

de ensefianza
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EVALUACIO
N

Mediante la
actividad
sincronica de la
lluvia de ideas
acerca de los
recursos
gamificados y
beneficios
verificamos si
alcanzamos el
logro propuesto.



SEMANA

2 horas
2 (4

oras
auténomas)

DURACION

TEMA

OBJETIVO

Explicar alos
docentes en el uso
de Quizizz como

METODOLOGIA

Expositiva
Presentacion de
diapositivas

LOGRO

permite que los
docentes adquieran

ACTIVIDADES
ASINCRONICAS

Crear un cuestionario
acerca de las zonas
protegidas

139

EVALUACION

Mediante la actividad
sincronica del
cuestionario acerca de

una herramienta de | Plataforma http://c-d- las del  las zonas protegidas
gamificacion para  tesis.byethostl5.com/mo herramientas Ecuador: Minimo 5 = comprobamos si
Quizizz = Crear actividades odle/ necesarias para preguntas alcanzamos el logro
educativas Taller  de discusion disefar Personalizarlo: propuesto.
interactivas, con un y e | Configurar
enfoque en la preguntas implementar ajustes:
creacion de bancos actividades Determinar el tiempo
de preguntas sobre gamificados en sus = por pregunta
Regiones del clases, lo cual es y el modo
Ecuador, fundamental de juego.
integrando para
estrategias mejorar la
didacticas y motivacion y el
evaluativas. aprendizaje de los
estudiantes.
Kahoot Explicar a los Expositiva Permite que los Cada docente debe crear | A través la actividad
docentes en el uso de | Presentacion de docentes y presentar un Kahoot sincronica que es crear y
Kahoot como diapositivas comprendieran de acerca el relieve del presentar un Kahoot

herramienta
educativa, con énfasis
en su aplicacion en la
ensefianza de
Geografia,
incluyendo el uso del
codigo PIN, la
visualizacion en clase
y sus modos de uso.

Plataforma http://c-d-
tesis.byethost15.com/moo
dle/
Taller

de discusion

y
preguntas

manera clara 'y
practica qué es
Kahoot y como puede
ser implementada en
sus aulas.

Ecuador.

acerca el relieve del
Ecuador confirmamos si
alcanzamos el logro
propuesto.


http://c-d-tesis.byethost15.com/moodle/
http://c-d-tesis.byethost15.com/moodle/
http://c-d-tesis.byethost15.com/moodle/
http://c-d-tesis.byethost15.com/moodle/
http://c-d-tesis.byethost15.com/moodle/
http://c-d-tesis.byethost15.com/moodle/

SEMANA

DURACION
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2 horas
(4 horas
auténomas)

TEMA OBJETIVO METODOLOGIA LOGRO ACTIVIDADES EVALUACION
ASINCRONICAS
Minecraft Capacitar a  Expositiva Resaltar la Cada docente agregaray = Mediante la actividad
Education Presentacion de importancia explorara en su cuenta sincrénica de la
los PLATAFORM A http://c- de creada de minicraft un exploraciény la
docentes en el uso d-tesis.byethost15.com/moodle/ incorporar mundo de su interés agregacion de un
de Minecraft = Taller de actividades mediante la explicacion  mundo de su interés
Education Edition analisis y discusion gamificadasen  del tutorial que se asi confirmamaos si
como Conclusiones las practicas encuentra en la alcanzamos el logro
una pedagogicas plataforma propuesto.
herramienta para de los
la ensefianza de docentes.
Geografia,
integrando
conceptos
geogréaficos
mediante
la
construccion y
exploracion
de mundos
virtuales.
Seterra Capacitar Expositiva Permite Crear mapas = Mediante la actividad
a Presentacion de sintetizar los interactivos disponibles | sincronica de la
los plataforma http://c-d- principales creacion mapas
docentesen el uso  tesis.byethost15.com/moodle/ aprendizajes y en Seterra interactivos
de Seterra, Taller de motivar a los disponibles
una andlisis y discusion docentesa sobre zonas en
herramienta Conclusiones implementar la protegidas del Seterra
interactiva en linea, gamificacion en = Ecuador sobre zonas
para sus aulas. protegidas

ensefar
Geografia

de
manera dinamica.

del Ecuador asi
confirmamos si
alcanzamos el logro
propuesto.


http://c-d-tesis.byethost15.com/moodle/
http://c-d-tesis.byethost15.com/moodle/
http://c-d-tesis.byethost15.com/moodle/
http://c-d-tesis.byethost15.com/moodle/
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Entrar a Tesis-TPCDRG

ACCEDER

c0lvidé su contrasefia?

Registrarse como usuario

PR Stceader 8 0618 paging debe crear Una cusnta phivieid

CREAR NUEVA CUENTA
Espanal - internacional (es)
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EDUCAGAM Pigina Principal ~ Areapersonal  Miscursos  Administracion del sitio G QP @ v Modo de edicion (J)

MMPllndpal Configuracion Participantes Informes Banco de preguntas Mas

Cursos disponibles '4

,

GAMIFICACION

= 10 lecciones
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EDUCAGAM Pégina Principal ~ Areapersonal ~ Miscursos  Administracion del sitio (™ Q O @ ~ Modo de edicion (3P
x Indice del curso
Curso Configuracion Participantes Calificaciones Informes Mas «

ACTIVIDADES

RECURSOS w SEMANA1 Colapsar todo
v SEMANA 2

5] ACTIVIDADES

ACTIVIDADES

2l ™) RECURSOS
v SEMANA 3

ACTIVIDADES

RECURSOS v SEMANA?2

(5] ACTIVIDADES




