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Resumen

El siguiente estudio investigativo sobre el uso de la gamificacion en el area de Ciencias
Sociales, nace de la necesidad de buscar una metodologia innovadora que logre motivar al
estudiante en el proceso de ensefianza aprendizaje, y de esta manera mejorar su rendimiento
académico. A través de una investigacion bibliografica sobre el tema por varios autores se
puede evidenciar que la gamificacion combina técnicas como juego de roles, trabajo
cooperativo, elementos que permiten ser aprovechados en el contexto educativo, provocando
en el estudiante un compromiso con la actividad que realiza y logrando alcanzar un
aprendizaje significativo. Por medio de la identificacion de la percepcion sobre el proceso de
enseflanza aprendizaje del docente por parte de los estudiantes se podra identificar los
causales del bajo rendimiento académico que seria pertinente mejorar y actualizar los

recursos utilizados en el proceso.

Palabras clave: gamificacion, percepcioén, Ciencias Sociales.



Abstract

The following investigative study on the use of gamification in the area of Social
Sciences, arises from the need to find an innovative methodology that can motivate the
student in the teaching-learning process, and thus improve their academic performance.
Through a bibliographical research on the subject by several authors, it can be evidenced that
gamification combines techniques such as role playing, cooperative work, elements that can
be used in the educational context, causing in the student a commitment to the activity they
carry out and achieving meaningful learning. Through the identification of the perception of
the teacher's teaching-learning process by the students, it will be possible to identify the
causes of low academic performance that would be relevant to improve and update the

resources used in the process.

Keywords: gamification, perception, Social Sciences



Introduccién

Con la llegada de la tecnologia a las aulas en tiempos modernos 4, El docente a que
retos se enfrenta en la educacidon actual? El avance tecnolégico ha evolucionado
constantemente y en el ambito de la educacién los recursos digitales permiten obtener
diversas estrategias activas. Al ser el docente un inmigrate digital se enfrenta actualmente a
impartir una educacién activa, motivacional y de interés para el discente. El usar estrategias
metodolégicas activas como la gamificacion para mejorar el rendimiento académico en los
estudiantes, es la propuesta de este tema de investigacion que se domina:” La gamificacién
en las Ciencias Sociales para mejorar el bajo rendimiento académico de los estudiantes del
Bachillerato General Unificado” considerando desde la perspectiva del estudiante el proceso
de ensefianza aprendizaje del docente del Area de Ciencias Sociales.

La motivacion principal para desarrollar este trabajo investigativo surge al evidenciar
el bajo rendimiento de los estudiantes en el Area de Ciencias Sociales, ampliando la vision
sobre el uso de estrategias metodoldgicas activas para motivar al estudiante y dar solucion a
un problema pedagdgico-didactico.

Tiene como proposito el trabajo de titulacién obtener informacién sobre el proceso de
ensefanza aprendizaje desde la observacion, el constructivismo teérico, para generar en el
Colegio Andrés Bello docentes actualizados, innovadores que mejoren su actitud frente al uso
de estas nuevas metodologias activas como es la gamificacion y en los estudiantes ayuden
a mejorar su rendimiento académico y desarrollar habilidades que le permitan ser integros.

La metodologia utilizada en este trabajo de titulacién es un tipo de investigaciéon
descriptiva de campo, descriptiva porque permite conocer de forma objetiva datos que
permitan aplicar claramente estrategias metodoldgicas a ser utilizadas. Y de campo pues a
través de la encuesta se recopila y obtiene datos reales sobre las posibles causas del bajo
rendimiento académico. El uso de un método cientifico por medio de fuentes bibliograficas

que fundamenten teéricamente la propuesta de investigacion.



El trabajo de titulacion tiene una estructura establecida por la Universidad de Loja que
consiste consta de tres capitulos. El primer capitulo es el marco tedrico en la que en base a
una fundamentacion tedrica sobre la gamificacion en relacion con las Ciencias Sociales
sustenta la propuesta. Como segundo capitulo esta la metodologia en la que se prioriza los
métodos, técnicas e instrumentos a ser utilizados en dicho trabajo, para conocer el proceso
de ensefianza — aprendizaje del docente del area de Ciencias Sociales. El tercer capitulo se
encuentra el analisis de resultados en esta seccién se explica y ejemplifica la fiabilidad del
trabajo de campo utilizando la encuesta. Como apartado final se encuentra las conclusiones,
recomendaciones, referencias bibliograficas y anexos que evidencie el trabajo de titulacion

realizado.



Capitulo uno
Marco Teérico
1.1 Metodologias Activas

Las metodologias activas transmiten el conocimiento de forma bidireccional, el
docente aprende de su estudiante. El estudiante es el protagonista de su aprendizaje, se
desarrollando un aprendizaje social en la que los estudiantes interactian en sus exposiciones,
estos procesos dan paso a un aprendizaje significativo, realista y complejo en la que el
estudiante encuentre la relevancia del conocimiento adquirido para ponerlo en practica en su
diario vivir.

El aprendizaje significativo para que se produzca se utilizaran dos estrategias
metodoldgicas:

a) Uso de material significativo: dicho material debe contar con ideas de anclaje,
que facilitan la interaccién con el estudiante reforzando su conocimiento.

b) Actitud positiva: el docente debe presentar una actitud positiva ante sus
estudiantes, recordando que las emociones se contagian, Demostrando que el
docente ama su profesion.

El aprendizaje significativo tiene una estrecha relacion con las metodologias activas,
ya que el estudiante busca que los conocimientos adquiridos sean relevantes, comprobables
y sobre todo aplicables a su diario vivir.

Los docentes tienen un papel importante en este proceso, pues tiene la tarea de que
el estudiante construya sus conocimientos y los transforme en aprendizajes significativos.
Para esto se promueve dos grandes caracteristicas del aprendizaje se deben desarrollar,
como lo indicamos en parrafo anterior, la socializacion del aprendizaje donde los estudiantes
interactuan con otros companeros fomentando e intercambiando ideas por medio del dialogo.
El uso de las nuevas tecnologias permite un aprendizaje interactivo, facilitando la interaccion
con el presente, pasado, y distancias.

Para resumir las metodologias activas tienen las siguientes caracteristicas:



e Se basaba en la teoria constructivista, donde el estudiante es el protagonista del
proceso de ensefanza- aprendizaje.

o Favorece las relaciones de trabajo cooperativo, en donde los estudiantes participan de
forma activa.

e Usar la resolucion de problemas reales como recurso metodoldgico didactico.

Las ultimas investigaciones realizadas sobre las metodologias de ensefianza y
aprendizaje utilizadas en el area de Ciencias Sociales tienen la necesidad de recomendar
una estrategia activa basada en el constructivismo. Segun Muntaner et. Al (2020) al respecto
dice: “En este nuevo contexto, el curriculum se flexibiliza para acercarse a la realidad e
inquietudes del alumnado, para recoger sus necesidades y para ofrecer unas posibilidades
mucho mas ricas y amplias que las establecidas en la propuesta tradicional” Los estudiantes
al ser protagonista, su participacion activa, relacion social con sus compafieros, rechazando
el memorismo para continuar con el desarrollo de habilidades creativas, reflexivas, teniendo
como estrategia metodoldgica la gamificacion.

1.2 Historia y caracteristicas

El ser humano es una constante en evoluciéon, como lo es la educacion desde un
estudio diacronico. Es asi que la historicidad del ser humano como lo expresa Paulo Freire
quien explica que desde el momento que se nace este no es un ser terminado, tiene que ir
construyendo su existencia a través del tiempo.

Desde el homo sapiens sapiens, este tiene una consciencia de la relacion dialéctica
entre él y el mundo. La consciencia es la capacidad del ser humano de actuar ante la realidad
en la que existe, planteandose propdsitos, transformando su habitad en base a la praxis y las
relaciones con otros seres humanos. Llegando asi a superar los obstaculos a través del
tiempo.

En estos pueblos primitivos se carece de docentes y escuelas, pero la educacion se
realiza en un proceso continuo y social. De esta manera la educacién sera parte de todos los

momentos histoéricos y culturales de la sociedad.



Con el paso del tiempo el Ser humano ha evolucionado desde su nacimiento ira

aprendiendo a interpretar y valorar su realidad con relacion a su cultura, dando origen a la

educacion, lo que se ensefa y lo que se aprende, siendo asi esta causante del cambio,

transformacién de la sociedad en la que vive.

La historia de la educacion se la debe realizar desde un punto de vista diacronico y

sincrénico, basado en la realidad educativa. Realidad que tiene una estrecha relacién con la

Historia de la Cultura. Los sistemas educativos mas antiguos tenian dos caracteristicas

comunes, ensefar religién y mantener las tradiciones de los pueblos.

Primeros sistemas de educacion:

Antiguo Egipto: nace la escritura, ciencia, matematica y arquitectura

En la India: la educacion la impartia los sacerdotes.

En la antigua China: basada en la filosofia, la poesia y religion.

Antigua Grecia: matematica, gimnasia y musica. Desarrollo de todas las ramas
de la filosofia, estética ideal. El objetivo de los griegos era que sus jovenes
estén preparados intelectualmente para asumir el liderazgo en el Estado y
sociedad.

Roma: Profesores griegos transmiten el estudio de la lengua latina, literatura
clasica, ingenieria, derecho, administracién y organizacion del gobierno.

Varias escuelas, monasterios se fundan bajo la influencia del cristianismo.

Edad Media:

Siglo VII al XI estudio de la filosofia, la cultura clasica, las ciencias y las
matematicas. Las ideas escolasticas que utilizaba la légica para unir ideas
teoldgicas cristianas con conceptos filoséficos fue un plus para que muchos
estudiantes deseen ingresar a las universidades.

VI al XI se abren universidades para una educacion superior, educacién que

solo las clases superiores tenian el privilegio

Edad Moderna: Humanismo y Renacimiento:



Estudio de la cultura clasica griega y romana

Se introduce el estudio de la historia, la geografia, la musica y formacién
fisica.

Influencia del Protestantismo promovida por Martin Lutero establecieron
escuelas para ensefiar a leer, escribir, matematica, catecismo, ciencias.
Siendo esta conocida como una educacion secundaria.

Etapa de las luces, desarrollo de la ilustracion se crean instituciones que
apoyan al desarrollo del conocimiento cientifico. La importancia de la ciencia
dio lugar a que Bacon fundamente el proceso del aprendizaje en base al uso
del método inductivo, motivando a los estudiantes a observa y examinar sus
estudios a través del empirismo. Varios filésofos como Locke apoyan a una
educacién empirica como medio de aprendizaje. Recomienda crear un
curriculo y un método de ensefianza basado en el empirismo, poniendo

énfasis en el analisis y estudio de las cosas, en lugar de los libros.

Edad Contemporanea:

La ensenanza actualmente tiene varios retos uno de ellos el encontrar

docentes competentes, pues una crisis en los modelos de educacion.

Se necesita plantear ante el acelerado avance en la tecnologia y la educacion

nuevos planteamientos analiticos y perspectivos, modelos dinamicos que se

entrelacen con los cambios sociales y culturales.

La educacion del siglo XXI tiene como reto el uso de las Nuevas Tecnologias

de Informaciéon y Comunicacién (TIC). Estableciendo en el Proceso de

Ensefanza- Aprendizaje nueva metodologias activas que motiven a los

estudiantes a formar parte activa de la educacion.

En la actualidad el sistema educativo tiene como objetivo el mejorar la educacion,

los resultados de aprendizaje, aumentar la escolarizacion en todos los niveles



educativos, educar para una ciudadania democratica, equidad del sistema

educativo.

1.3 Rol del Docente y Estudiante

El docente en el proceso de ensefianza y aprendizaje debe empoderarse de su rol,
desarrollando su maximo potencial. El empoderamiento es de caracter social proceso de
transformacion en la que hay una constante interacciéon estudiante-docente.

En este sentido el docente se enfoca en el andlisis de mejorar sus clases buscando
una didactica y pedagogia de ensefianza, usando estrategias didacticas adecuadas para que
el conocimiento sea significativo e integral para el estudiante. Se entiende que el
empoderamiento docente es “el proceso que vive el docente, en conjunto con sus colegas e
investigadores, que permita problematizar el saber ensefar, para hacerse duefio de su propia
practica y asi transformar su realidad” (Reyes, 2012, p.1785). Significa que el docente se
convierte en un lider que se apropia de su saber para innovar la educacién de sus estudiantes.

Cuando el docente empiece a cuestionarse y analizar el proceso de ensefanza sus
estrategias utilizadas, y reconozca que hay distintas formas de argumentar, la realidad de la
educacion cambiara pues se dara paso a diversas realidades contextualizadas,
transformando la educacién poniendo en practica nuevas habilidades, destrezas que
permiten que la docencia se convierta en una experiencia gratificante. Dichas
transformaciones educativas innovadores van de la mano de la tecnologia, que permite que
la educacion en la praxis parte de la reflexién, accién y transformacion de la realidad.

Las metodologias activas son las adecuadas para desarrollar en el docente una
practica en la que se ejecute la adquisicién de los conocimientos dentro de una clase con
técnicas creativas e innovadoras como es el uso de la gamificacion en las Ciencias Sociales,
procurando un aprendizaje significativo en torno a su experiencia.

Dentro de la gamificacién el rol del docente no solo es poner en practica actividades
divertidas al contrario debe relacionar las reglas del juego con un disefio de instrucciones

atractivas que permitan que el estudiante se motive para desarrollar las habilidades de
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competencia esperadas en el nivel educativo. Desde esta perspectiva el docente debe
plantearse objetivos claros, identificar el tipo de jugador, elementos, recursos pedagdgicos y
tecnoldgicos que apoyen su actividad. El docente sera una guia para sus estudiantes durante
el proceso y al final se realizara una evaluacion de desempefio del estudiante.

El rol del estudiante dentro del proceso de ensefianza es el de adquirir habilidades,
aplicarlas, ponerlas en practica y adquirir conocimientos a través de una metodologia activa.
El estudiante debe dedicar tiempo y trabajo, investigar, presentar con cuidado sus
presentaciones, participar activamente en los grupos de trabajo, respetar las ideas de sus

companeros, para facilitar la reflexion y el aprendizaje.

1.4 Ventajas y desventajas del uso de Metodologias Activas
Una metodologia activa al ser una estrategia utilizada por el docente puede llegar a
tener sus pros y contras como lo afirma Save the Children 2005 como se cité en Hernandez,
(2014), pag. 26 enumera las siguientes ventajas y desventajas:
Ventajas
Las ventajas de la metodologia activa permiten que se aumente la motivacion, una
conexion entre el aprendizaje y su aplicacién en la vida diaria.
e Transformar al aprendizaje en un auténtico y eficaz resultado de la educacion,
¢ No establece como terminacién la cantidad de conocimientos adquiridos; sino como
efectos del gjercicio a que se somete la inteligencia, a través de la practica,
e Laensefianza se convierte en funcién didactica,
e El espiritu encuentra su deleite en el estudio,
¢ Laensefianza se convierte en vivificante,
e Buscay halla la verdad, por medio del seguimiento de nuevos descubrimientos,
e Prepara paralelamente todas las energias e inteligencias mentales,
e Se basa en la observacion y juicios sobre los hechos y acciones,

e Somete todas las facultades mentales,
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e Construye y/o genera conocimientos,

o Excluye la ensefianza dogmatica,

e Imposibilita que los conocimientos se encasillen,

e Los estudiantes tienen criterio propio,

o Evita la rutina, porque permite aplicar diferentes métodos activos,

o Fomenta el protagonismo del estudiante de forma analoga al docente.
Desventajas por su mala aplicacién de parte del facilitador:

e Provoca desorden e indisciplina, cuando las instrucciones son mal dadas y
ejecutadas,

¢ Las malas relaciones interpersonales entre los escolares influyen negativamente en
la realizacién de actividades,

o Trabajo mal ejecutado,

e Trabajo no equitativo,

¢ Indiferencia de los educandos,

e Pérdida de tiempo, cuando las actividades no estan bien estructuradas,

e Pérdida de control del docente

o Material mal utilizado.

El uso de metodologias activas permite que el proceso de aprendizaje sea
constructivo y no sea solo receptivo, de esta manera dejando de lado un aprendizaje
tradicional y memoristico. El docente tendra un papel muy significativo en el desarrollo, ya
que debe conocer a su grupo de estudiantes, formar grupos de trabajo heterogéneos.

De esta manera se desarrollara la actividad de forma exitosa y sin mayor
contratiempo, y sobre todo cumpliendo con los objetivos planteados en la actividad.

2. La gamificacion en las Ciencias Sociales

En la actualidad una de los retos que ha encontrado las Ciencias Sociales segun

Carrién (2018)” los condicionantes personales, escolares y socioambientales como factores
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generales de las dificultades del aprendizaje de las Ciencias Sociales” (p.2). Dando como

resultado que el estudiante no logre construir su propio conocimiento ante dichas limitantes.

A partir de estas dificultades los docentes se ven con la necesidad de usar

metodologias activas e innovadoras que permita un aprendizaje significativo y colaborativo a

través del juego. Carrion (2018) indica:

A través de los recursos didacticos y multimedia y la gamificacion, consideramos que

es posible su consecucion y logro, asi como la comprension o entrenamiento,

incentivando al alumno a participar, compartir e interactuar en actividades ya sea de
forma individual o bien con su grupo-clase. (p.2)

En base a este argumento la gamificacion, como las nuevas tecnologias son

consideradas material metodoldgico de apoyo para la ensefianza de las Ciencias Sociales.

2.1 Definicién y Corrientes de estudio
Hay varias fuentes que tienen su concepto de gamificacion. Entre los mas destacados
tenemos los siguientes:
Marin y Hierro 2013 citado por Contreras y Espinosa (2017), acufia una definicion en
la que se cumple los objetivos y se construye el conocimiento.
“La gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del
conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro
de una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de no juego, aquellos
aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ludicas. Todo ello para
conseguir una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio de
comportamiento o trasmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia
significativa y motivadora” (p.23)
Ibar, 2014 citado por Contreras y Espinosa (2017) afirma que la gamificacién consta
de tres partes principales:” Elementos de juegos: aquellos elementos comunes a todos los

juegos (estrategias, avatares, puntuaciones, potenciadores); técnicas de desarrollo: disefio
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de los juegos, la ingenieria detras de los mismos; contextos: los espacios de no juego donde
podemos desarrollar estrategias de gamificacion” (p. 23)

Luego de analizar las definiciones de gamificacion, se llega a la conclusion de que el
uso de esta metodologia permite el desarrollo de destrezas, estimulos para que los
estudiantes adquieran los conocimientos de forma activa e integral usando los juegos dentro
del aula de manera controlada y planificada por parte del docente.

Entre las corrientes tedricas que abarca la gamificacion en las Ciencias Sociales, esta
la Geografia e Historia disciplinas en las que se ha desarrollado de forma adecuada pues
permiten englobar una realidad social, espacial y temporal. Materias que retan al docente a
usar estas metodologias por el excesivo contenido curricular en la educacion del Bachillerato
General Unificado, saliendo del confort de una ensefianza magistral. Como lo sefala Roldan
(2020) “la utilizacion de juegos o diferentes recursos conlleva a una ensefanza atipica de los
procesos historicos, centrandose, por ejemplo, en el aprendizaje de conceptos, fechas o
nombres basicos de personajes histéricos, enmarcandose en sus contextos correspondientes
“(p. 174)

Corrientes tedricas como la Geografia e Historia permiten desarrollar una didactica
con actividades innovadoras basandose en la gamificacién. A partir de la misma “se utilizan
técnicas como el aprendizaje cooperativo y estrategias de asignacion de roles, que sirven
para definir de forma mas precisa la materializacion de los contenidos histéricos”
(Roldan,2020, p.174).

Una de las mejores maneras de ensenar las Ciencias Sociales en la Educacion
Secundaria es a través del uso de juegos que permiten el desarrollar habilidades del
pensamiento histdrico, ya que se centran en un momento determinado y simulando un
proceso de evolucion historica. Como lo manifiesta Iturriaga (2015):

Mediante el uso de juegos como estrategia se puede realizar juegos de rol,

simulaciones, inferir realidades, ambientar relatos, etc. Desarrollando el proceso de
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cémo hacer o para que se utilizaban un objeto y de esta manera conocer como influyen

en el futuro de las personas.

A través de la gamificacion los estudiantes cambiaran su vision de aprender las
asignaturas de Ciencias Sociales y los docentes desarrollaran estrategias metodolégicas
basadas en la gamificacién (juegos) que permitan generar un pensamiento histérico critico.
2.2 Aplicaciones generales en la Educacion

Lo primero que el docente debe tomar en cuenta antes de planificar una actividad
didactica activa basada en la gamificacion es tomar en cuenta el entorno social en el que se
desarrolla el estudiante para obtener resultados &ptimos en proceso de ensefanza
aprendizaje.

El docente tiene una gama de elementos de juegos para desarrolla una estrategia de
gamificacién considerando las caracteristicas que sean utiles para el proceso de ensefanza
y aprendizaje.

Entre estos elementos el Observatorio de Innovacién Educativa (2016) senala: “Al
disefar una estrategia de Gamificacién no es necesario considerar todos los elementos que
se describen, sino tomar aquellos que por sus caracteristicas puedan se valiosos para la
experiencia de aprendizaje que se busca lograr” (p. 8).

Figura 1

Elementos del juego

Nota. Adaptacion de Elementos del juego, por Observatorio de Innovaciéon Educativa,

2016 (p.8)
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Figura 2

Elementos del juego
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Nota: Adaptacion de Elementos del juego, por Observatorio de Innovacion Educativa,
2016 (p.9).

La gamificacién necesita de una serie de estrategias por parte del docente, para
desarrollar actividades que se contrasten con una clase magistral. En una clase basada en la
gamificacion el estudiante es el protagonista de su aprendizaje. A la hora de planificar se
debe seguir ciertos pasos como el analisis de los usuarios y su contexto, definicién de los
objetivos de aprendizaje, disefio de la experiencia, identificacién de los recursos y la
aplicacion de los elementos de gamificacion. (Gonzales, 2019)

Estos cinco pasos se deben considerar a la hora de la planificacion y aplicacién de
los elementos en el proceso de ensefianza y aprendizaje, de esta manera se desarrolla

actividades de innovacion educativa basadas en la gamificacion.
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2.3 Técnicas de la gamificacion en el aprendizaje de las Ciencias Sociales

La técnica para conseguir los objetivos educativos en Ciencias Sociales basado en la
gamificacion dependera basicamente del entorno social del estudiante, la planificacion del
docente quien sera encargado de elegir los elementos adecuados que se adapten a su grupo
de trabajo, y el tipo de jugador que sea el estudiante seran los factores que determinen el
camino hacia la adquisicion de conocimientos.

Entre las técnicas utilizadas en la gamificacion en el proceso de ensefanza y
aprendizaje estan los siguientes pasos como lo menciona Fernandez et al., (2020):

Fase I: Identificacién de los diferentes componentes y elementos de la gamificacion;
Fase IlI: identificacion de los bloques de las diferentes competencias personales;
Fase lll: relacionar las diferentes competencias personales con las diferentes
competencias sociales; y Fase IV: vincular las competencias sociales con los

elementos de la gamificacion. (p.392).

La implementacion de una ensefianza basada en la gamificacion depende de conocer
la mecanica, las dinamicas y las técnicas que se utilicen en el proceso.

En el primer punto las mecanicas consisten en generar la emocion en el estudiante
para ello como lo menciona Werbach y Hunter 2012 en Contreras (2017) “sacar al jugador de
la zona de confort sera el primer reto para que sean incorporados al sistema gamificado”
(p.27). sera una de las estrategias para qué es estudiante se vincule en la actividad.

Entre algunas de las mecanicas de juego Contreras (2017) propone: “Usar cosecha
de items, niveles, retos, clasificacion, feedback”. Por medio de estas propuestas las
mecanicas de juego senalaran las reglas claras para que el docente juego con los elementos
para generar en el estudiante el interés deseado.

Como segundo punto las dinamicas dependen mucho del tipo de jugador que se
puede encontrar en las actividades gamificadas. El tipo de jugador tendra sus caracteristicas
respectivas dependiendo de la motivacibn que tenga. Marczewski 2013 citado en

Observatorio de innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey (2016) sefiala la
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clasificaciéon de los jugadores “Socializadores (relaciones), Espiritus libres(autonomia),
Triunfadores (logro y dominio), Filantropos (propésito y significado), jugadores (recompensa)
y Revolucionarios (cambio)”. (p.10).

En el tercer punto tenemos las Técnicas a ser utilizadas en el proceso de gamificacion
las mismas que estan basadas en el siguiente sistema como lo sefiala Contreras (2017)
“sistema PBL, es decir Points (Puntos), Badgets (Insignias) y Leaderborads (Clasificaciones).
(p.29) Cada uno de estos puntos con objetivos claros y concretos.

Cada uno de estos puntos en la técnica PBL se las puede definir con las siguientes
caracteristicas: Points (Puntos): Recompensa y feedback docente- estudiante. Badges
(Insignias): Permiten al discente tener una jerarquia en el desarrollo de la actividad.
Leaderboards (Clasificacion): Se obtiene un feedback segun el avance del discente
(Contreras, 2017).

Es necesario senalar que luego de planificar en base a la mecanica, dinamica y
técnica a ser usada en la gamificacién, no se debe olvidar la importancia de hacerlo en base
a los elementos sociales y emocionales del entorno en el que se desarrolla el estudiante,
pues el objetivo es que la actividad genere en el mismo la motivacion, para que satisfaga sus
necesidades de aprendizaje y beneficie su rendimiento académico, obteniendo destrezas y
habilidades en el érea de las Ciencias Sociales.

3. Gamificacién, motivacion y desempeno académico

El avance tecnolégico ha dado paso a que a que la educacion tenga nuevas
herramientas para el aprendizaje, la realidad de la educacion en la actualidad como lo afirma
Fajardo Victor 2020:

Dentro del aula, tenemos que enfrentarnos a programas demasiado ambiciosos,

grupos muy numerosos, problemas de disciplina, desinterés y, mas recientemente, a

una epidemia de proporciones titanicas: el secuestro de la atencién en los estudiantes,

constantemente distraidos por sus teléfonos y las aplicaciones de estos. (p.26)
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Ante dicha realidad y avance tecnoldgico la educacion debe desarrollar metodologias
que permitan que los estudiantes utilicen de forma correcta la tecnologia en beneficio de su
educacion.

Los programas son disefiados por ingenieros y expertos en estudiar la conducta de
los seres humanos, quienes segun Fajardo Victor asegura: “saben como atraer nuestra
atencion, como generar placer y mantenernos enganchados en el uso de dicha tecnologia”
(p. 26) Si las personas sienten placer o motivacién al utilizar algun programa o aplicacion,
esta actividad concurrente desarrolla en dicha persona una conducta de placer, que volvera
constantemente a repetirla.

Las emociones de los estudiantes al usar metodologias activas en el proceso de
aprendizaje dan pie a que el desarrollo educativo de dichos estudiantes mejore
significativamente su rendimiento académico.

3.1 La gamificacion en las emociones y la motivacion en los estudiantes

Al observar el bajo nivel de participacion, compromiso y rendimiento académico por
parte de los discentes, se ven los docentes con la necesidad de desarrollar nuevas estrategias
metodolégicas como lo menciona (Bai,Hew y Huang 2020 citado por Martin Andrés, 2022) *
la gamificacion favorece el aprendizaje y la motivacion, da cuenta de la pertinencia de
investigar sobre los potenciales aportes y ventajas de esta estrategia de la gamificacion
educativa para el desarrollo de competencias sociales y emocionales en los estudiantes” .

Para mejorar la calidad educativa y la formacién integral de los discentes la
metodologia de la gamificacion permite desarrollar las competencias socio-emocionales para
mejorar la calidad y eficacia. Casel, 2021afirma:

Las competencias sociales y emocionales pueden ser definidas como una parte
integral de la educacion y el desarrollo humano. En este caso dichas competencias sociales
y emocionales se refieren al conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que les
permiten a los NNA desarrollar identidades saludables, manejar sus emociones y alcanzar

objetivos personales y colectivos, sentir y mostrar empatia por otros, establecer y mantener
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relaciones de apoyo, y en ultimo lugar, tomar decisiones responsables y cuidadosas (citado
por Martin Andrés, 2022).

A través del enfoque del desarrollo de competencias sociales y emocionales en el aula
para lograr mayor eficacia de los objetivos Durlak (2011) afirma que los programas mas
efectivos se caracterizan por incluir los siguientes cuatro elementos: (1) actividades
secuenciales que conducen a las competencias de manera coordinada y conectada, (2)
formas activas de aprendizaje, (3) intervenciones enfocadas en el desarrollo de una o mas
habilidades sociales y (4) hacer explicita la focalizacion de habilidades especificas. (como lo
menciona Martin Andrés,”2022)

El uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en la educacion
fortalecen los procesos educativos o pedagogicos que permiten la motivacion en el
estudiante.

La gamificacion es una metodologia activa que regularmente con el apoyo de las (TIC)
permiten como lo menciona (Oliva, 2016) aumentar la participacion de los estudiantes en
sesiones educativas motivantes y entretenidas hasta conseguir desarrollar un proceso
formativo en el que los estudiantes quieran aprender. (citado por Garcia Y Ortiz 2020)

La gamificacion tiene como objetivo en la educacion el motivar, actuar y ensefiar, con
elementos como “puntos, medallas, niveles, estética, motivaciéon, competicidon o cooperacion
forman el conjunto de herramientas mecanicas, dindmicas componentes y estéticas utilizadas
para el desarrollar y analizar juegos o proyectos y son la base de la gamificacion” (Garcia y
Ortiz, 2020, p. 233).

La gamificacion se disefia como complemento en el aula como gancho con los
estudiantes para despertar la competicion, propia del juego, como parte de la actividad
activa, educacion integral en los estudiantes, desarrollando en ellos la motivacion y las
emociones.

Podemos observar en la siguiente tabla basada en Lavega, et al, 2017 las

emociones y sus categorias.
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Figura 3

Red de categorias de las emociones
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Nota: Adaptacion Red de categorias de las emociones basado en Lavega, et al.,

2017

Los estudiantes con un cambio en la metodologia utilizada en el aula por los
docentes pueden generar grandes cambios en las emociones las mismas que permitiran la
mejora en su rendimiento académico, compromiso en las actividades, trabajo colaborativo
creando una educacion integral. Yendo de la mano con las (TIC), recordemos que en esta
época los estudiantes son nativos digitales pues tienen una habilidad innata con su entorno
digita. Estos cambios seran positivos para su desarrollo personal y educativo, pues existen
cambios emociones, gracias a la motivacion dada en las aulas.

Segun Foncubierta y Rodriguez (2014) afirman que la conexion de la gamificaciéon
con las emociones implica una experiencia de aprendizaje basado en un sentido de vivencia

y actividad emocional.
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Entre dichos factores estimulantes se encuentra la dependencia positiva basada en
retos o desafios, la curiosidad y aprendizaje experiencial, autoimagen y motivacion, la
competencia donde se acumula puntos y tablas de resultados, la autonomia sefiala el
progreso y los logros y por ultimo la tolerancia al error realizando un feedback constante e
inmediato.

De esta manera se mantendra la motivacion en el estudiante para cumplir con los
objetivos tanto la actividad planteada por el docente, como los objetivos que el discente
desea cumplir en el proceso del juego.

3.2 Resultado de la gamificaciéon en el desempeiio académico

El uso correcto de estrategias de aprendizaje que se desarrollen en el aula permitira
que los estudiantes generen emociones y a su vez se motiven para mejorar su rendimiento
académico y sean parte de su propio proceso de aprendizaje.

En la actualidad el sistema educativo ha cambiado, como lo afirma Prensky, (2001)
“Los estudiantes de hoy son hablantes nativos del lenguaje digital de las computadoras, los
videojuegos y la internet”. (p.1). De tal motivo se caracterizan por desarrollar habilidades de
enfrentar retos, cumplir metas, pero la realidad de la clase tradicional, el estudiante adquiere
el rol de receptor de informacion, repeticién y memoria. Dando paso a que el estudiante no
se encuentre motivado en su proceso de educacion pues se desaprovecha las habilidades
que el adquiere al formar parte de un nativo digital.

Segun Prensky (2001)”

Como educadores, tenemos que pensar en como ensefar los contenidos del legado

y del futuro en el lenguaje de los nativos digitales. El primero implica una importante

traduccion y un cambio de metodologia; el segundo implica todo eso mas un nuevo

contenido y una nueva forma de pensar” (p.5).

Motivo por el cual,” con la implementacién de la gamificacion como estrategia en el

aprendizaje de la tecnologia, se pretende potenciar el rendimiento académico de los
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estudiantes demostrando asi, que dicha estrategia es un elemento clave en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la asignatura”.(Contreras, 2018 p.29).

La gamificacién al tener como caracteristicas retos, recompensas, insignias,
misiones permiten que el jugador desarrolle un pensamiento para resolver problemas,
siendo este el gancho para que el estudiante se implique en su proceso de aprendizaje. La
gamificacion no es usar videojuegos en el aula, como lo afirma Contreras y Eguia (2016)

La gamificacion, es utilizar mecanicas asociadas al videojuego, para presentar al
alumno una serie de retos de aprendizaje, que cuanto el alumno lo haya cumplido,
generara una recompensa a corto plazo dimensionada a la complejidad del reto,
No tiene por qué haber un videojuego de por medio, o cualquier tipo de tecnologia
involucrada para que funcione correctamente (p. 18-19)

El proceso de la gamificacion no solo es un trabajo de un docente, al contrario, debe
ser considerado como una actividad multidisciplinar, que puede ser utilizada para evaluar los
beneficios e impacto de la metodologia en la Institucion Educativa. Dicha actividad se debe
realizar por profesionales capaces de generar un impacto en la comunidad educativa, donde
docentes, autoridades, estudiantes y padres de familia conozcan del proceso del uso de la
metodologia activa y los beneficios de la misma. Como lo afirma Prensky (2001) “Tenemos
gue inventar metodologias nativas digitales para todas las asignaturas, a todos los niveles,
utilizando a nuestros alumnos como guia.” (p.6). Para lo cual se debe realizar varias
actividades que permitan cumplir con los obijetivos.

En el uso de la gamificacion el estudiante puede utilizar el nivel, la profundidad al que
quiere llegar. Se puede seguir 5 pasos en el aula. Como se lo menciona en Contreras y Eguia
(2016) (1) Favorecer el conocimiento en el juego, donde el estudiante puede introducir
libremente textos, videos, juegos para cumplir con el objetivo. (2) La evaluacion se la realizara
por la bonificacion que se obtiene con la puntuacién en cada una de las categorias o niveles.
(3) Las actividades realizadas en una asignatura deben ser dinamicas y colaborativas, entre

estudiantes, obteniendo un ranking, identificando la competencia de cada jugador. (4) El
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estudiante debe ir observando su progresion, avance, al ser un juego cooperativo se debe
dar una interlocucion entre estudiantes para conseguir llegar a cumplir con el objetivo del
juego. (5) Al final del juego se debe dar una recompensa por la actividad bien realizada, de
igual manera en el proceso del juego se puede brindar comodines para enganchar el interés
en el desarrolla de la asignatura.

En el contexto educativo (John Locke como lo cita Guzman et al. 2020) manifiesta que
el juego permite al ser humano medir sus propias fuerzas, la dominaciéon de si mismo y del
mundo exterior, también aporta para las futuras ensefianzas intelectuales. Siendo estos
desafios a los estudiantes para lograr la competitividad de los jugadores.

3.3 Herramientas para la gamificacion en la ensenanza

El avance tecnoldgico en el que se encuentra inmersa la sociedad ha dado paso a
una variedad de herramientas especialmente apropiadas para las actividades de
gamificacion. El objetivo del uso de estas herramientas digitales, es enganchar al estudiante
en la clase, para que desarrolle habilidades y destrezas, que permitan la motivacion en la
asignatura y un aprendizaje significativo. Segun De Soto (2018) afirma que “La gamificacion
se puede dividir en dos grandes grupos. Por un lado, los juegos educativos convencionales
que se caracterizan por no necesitar un soporte electrénico, como pueden ser las
actividades de trivial y por otro lado, las actividades con soporte digital” (p. 31) siendo la
segunda la mas atractiva para los estudiantes.

Los juegos convencionales eran mas conocidos por realizar actividades ludicas, con
material didactico elaborado por el docente, sin la necesidad de utilizar un instrumento
electrénico, con el objetivo de motivar al estudiante y desarrollar en ellos actitudes positivas
y colaborativas en la asignatura. Mientras que en las actividades de la gamificacién al incluir
imagenes, sonido, pistas, retos, el estudiante se encuentra mas motivado.

Entre esas herramientas mas utilizadas como lo sefala Gonzalez (2019) se
encuentran las siguientes: Kahoot, Socrative, Cerebriti, Brainscape, @MyClassGame,

Minecraft: Education Edition.
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Kahoot es una plataforma que es utilizada para la gamificacién para realizar preguntas
y respuestas, enviar desafios, armar rompecabezas, que los jugadores completen a su propio
ritmo, para tareas o entretenimiento remoto. Donde se utilizan videos, imagenes y diagramas
a las preguntas.

Socrative es una herramienta educativa en la que se involucran estudiantes vy
docentes, en esta plataforma se realizan cuestionarios, rankings, concursos, evaluaciones.
Es una plataforma gratuita, con funcionamiento sencillo, con la capacidad de ser adaptada a
cualquier nivel de educacion.

Celebriti es una herramienta en la que se puede obtener juegos de inteligencia,
educativo y culturales, en las asignaturas de Lengua, Matematica e Historia. Al ser una
plataforma gratuita, es de facil acceso que ayuda a que la ensefianza sea de forma ludica y
amena. Al incluir retos, rankings, permiten que la gamificacion sea motivacional al estudiante.

Brainscape es una herramienta que esta basada en la creacion de tarjetas digitales
“flashcards”, donde el estudiante puede buscar tarjetas especificas de acuerdo a la asignatura
gue este aprendiendo.

@MyClassGame es una plataforma que tiene como objetivo el motivar a los docentes
en el uso de metodologias de ABP, utilizando estrategias de gamificacién para enganchar al
estudiante, se puede utilizar en cualquier ambito y contexto educativo.

Minecraft: Education Edition es una herramienta para el aprendizaje basado en
juegos, por tener modo multijugador se convierte en una actividad colaborativa, de esta
manera el docente pone en practica en las clases de historia las TIC.

Las herramientas de gamificacidon antes mencionadas fomentaran en el aula la
motivacion, colaboracién y participacion de los estudiantes como gestores de su aprendizaje,
estas herramientas pueden ser utilizadas como lo afirma de Soto (2018) “como actividades
de iniciacion o para afianzar los contenidos en clase, pero no son utiles como herramientas

de evaluacién” (p.36). Puesto que no se permite realizar un feedback en el momento
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adecuado, o sucede que memorizan las respuestas a sus respectivas preguntas y las
evaluaciones no serian reales, o correspondientes a su aprendizaje.

La aplicacion de la gamificacion como metodologia activa en el proceso de ensefianza
—aprendizaje, provoca en el estudiante el incremento de atencién y motivacion, desarrollando
en el discente una implicacién autbnoma, alfabetizacion electrénica, puesto que aprendera a
usar de la forma correcta la tecnologia.

El uso del juego en la educacion, es un reto que el docente debe tomar, ya que es el
encargado de guiar el aprendizaje, a través del método, en el cual ira en el proceso creando
sus propias metas, y asi obtener recompensas, y sobre todo desarrollando un feedback
continuo.

En el Area de Ciencias Sociales el uso de la gamificacion, permite desarrollar un
proceso de ensefanza aprendizaje en el que el estudiante se encuentre motivado, ya que
saldra de un proceso ambiguo basado en la memoria y las clases magistrales, el uso de dicho
método permitira el desarrollar destrezas como la comparar, contrasta, analizar, sintetizar
identificar causas y consecuencias obteniendo asi un pensamiento critico de un hecho

histérica, y con esta motivacién mejorar su rendimiento académico.
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Capitulo dos
Metodologia
2.1 Objetivos
2.1.1 General

Identificar la percepcion de los estudiantes de Tercer Afio de BGU sobre el proceso
de ensefianza aprendizaje del docente del area de Ciencias Sociales mediante la aplicacién
de una encuesta para mejorar el rendimiento académico a través de una planificacién con el
uso de la metodologia de la gamificacion.

2.1.2 Especifico

Validar el instrumento ad hoc mediante la prueba estadistica alfa Cronbach para
conocer la confiabilidad del instrumento utilizado.

Conocer la percepcion de los estudiantes de Tercer Ao de BGU a través de la
realizaciéon y aplicacion del Cuestionario “Conociendo su Entorno Educativo” ad hoc para
diagnosticar las necesidades de los educandos en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Documentar a los docentes en el proceso de la planificacion utilizando la metodologia
de la gamificacion mediante conversatorio para conocer los beneficios de la gamificacion
dentro del aula y mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.

2.2 Contexto

El presente trabajo investigativo se desarrolla en el ambito educativo que tiene como
propuesta innovadora el uso de la gamificacion en las Ciencias Sociales para mejorar el
rendimiento académico en los estudiantes de tercero de bachillerato del Colegio Nacional
Andrés Bello.

Institucion Educativa que fue fundada en el afio 1972, perteneciente al Régimen
Sierra, sostenimiento fiscal, modalidad presencial, con jornada matutina, vespertina vy
nocturna. Sirve una educacién desde octavo afio de basica hasta tercer afio de bachillerato
de la especialidad de Ciencias. Dicho Colegio se encuentra ubicado en Quito, al Norte en la

Parroquia del Condado.
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2.3 Participantes

En este trabajo investigativo participan ciento treinta y dos estudiantes de Tercer Ao
de Bachillerato General Unificado del Colegio Nacional Andrés Bello de la jornada matutina,
quienes desarrollaron una encuesta de forma digital en el aplicativo Google forms. Sus
respuestas permitiran el sondeo sobre las causas del bajo rendimiento académico, la
perspectiva del desarrollo de los docentes en el proceso de ensefianza aprendizaje, tanto la
metodologia como la interactividad del docente con el estudiante en el aula en el area de
Ciencias Sociales.

A continuacién, se observa la edad y el género de los participantes en la encuesta

realizada.
Tabla 1
Edad de los participantes
Edad

Validos Frecuencia Porcentaje
14 10 7.5%
15 9 6,8%
16 46 34.8%
17 46 34.9%
18 21 15.9%
Total 132 100%

Nota. Propia del autor. En esta tabla se observa la edad de los estudiantes participantes.
Tabla 2

Género de los participantes

Género
Datos Frecuencia Porcentaje
Femenino 71 53,78%
Masculino 61 46,22%

Total 132 100%
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Esta extraccion de informacion beneficia a la etapa de desarrollo del proceso de
investigacion, sobre todo al proceso de aprendizaje del estudiante. Y las posibles soluciones
para que el estudiante se encuentre mas motivado en las clases y por ende mejore su
rendimiento académico.

2.4 Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion utilizada permitird conocer las causas del bajo rendimiento
académico de los estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato General Unificado en el Area de
Ciencias Sociales, aplicando métodos adecuados que identifiquen la causa-efecto del
problema de aprendizaje. El tipo de investigacion a ser aplicada es la descriptiva - de campo.

Descriptiva, porque por medio de una investigacibn de campo, se conoce
objetivamente datos que permitan aplicar de forma clara las estrategias metodoldgicas que
deben ser utilizadas por los docentes del Colegio Nacional Andrés Bello.

De Campo, porque mediante una encuesta realizada a los estudiantes de Tercer Afio
del Bachillerato General Unificado se puede recopilar y obtener datos reales sobre las
posibles causas del bajo rendimiento académico en el Area de Ciencias Sociales. Los
resultados obtenidos se utilizan para decidir cuales son las posibles soluciones al problema
de investigacion. Arrojando como resultado la carencia del uso de metodologias activas por
parte de los docentes, y el uso de técnicas memoristicas y poco motivadores en el proceso
de aprendizaje. De igual manera el mal manejo de la tecnologia por parte de los estudiantes
en distribuir su tiempo con el estudio y las aplicaciones de entretenimiento.

2.5 Métodos de Investigacion

El método cientifico es utilizado para conocer el problema, el objeto de investigacion
de una forma sistematica, mediante un proceso claro, légico surgido del método inductivo.

El método Inductivo sera utilizado en el trabajo investigativo con la finalidad de poder
observar los fendmenos particulares del bajo rendimiento académico por parte de los

estudiantes de Tercer Ao de Bachillerato General Unificado para luego asociar al tema del



29

conocimiento sobre el uso de la gamificacion en el Area de Ciencias Sociales para mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes.

Con el propésito de llegar a la teoria de si el uso de metodologias activas como la
gamificacion por parte de los docentes motivan al estudiante a un aprendizaje auténomo e
integral en la asignatura, y el uso correcto de la tecnologia por parte de los estudiantes,
permite el mejorar el bajo rendimiento académico en el area de Ciencias Sociales.

El uso del método estadistico se procede a través de la recoleccion de la informacion
realizada por medio de distintas técnicas aplicadas para obtener datos cuantitativos, que
permitan el desarrollo y ejecucién de los objetivos propuestos en el trabajo investigativo, para
ello se va a realizar una encuesta a 132 estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato General
Unificado del Colegio Nacional Andrés Bello para la compilacién de informacién sobre el
proceso de aprendizaje y ensefianza por parte de los docentes, a continuacién se realizara
la tabulacion de los datos un analisis de confiabilidad y se realizara la inferencia estadistica
sobre el resultado de la encuesta.

2.6 Poblacion y Muestra

La poblacidon esta constituida por 213 estudiantes de Tercer Afo de Bachillerato
General Unificado, constituida por hombres y mujeres comprendida en una edad de 16 a 18
anos del Colegio Nacional Andrés Bello de la ciudad de Quito, parroquia Condado.

Tabla 3

Poblacién del Colegio Nacional Andrés Bello

Institucién Curso Paralelo Estudiante
Colegio Nacional Tercer Afio de A 43
Andrés Bello Bachillerato General B 42
Unificado C 45
D 43
E 40
F 43
TOTAL 213

2.6.1. Tipo de muestreo:
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La poblacién es menor a 250 estudiantes por esa razén no se utilizara féormulas para
el muestreo con el objetivo de recabar mas informacién y veridica. Por tal razén la muestra
tomada del Colegio Nacional Andrés Bello del afio lectivo 2022-2023, es de forma aleatoria
simple, se la va a realizar a 132 estudiantes, 22 estudiantes de cada paralelo del Tercer Ao
de Bachillerato General Unificado.

2.7 Técnicas investigativas e Instrumentos de Recolecciéon de Datos

Las técnicas investigativas utilizadas sera la bibliografica, se realiza una investigacion
exhaustiva sobre el tema de la gamificacién para mejorar el rendimiento académico mediante
libros, ensayos, proyectos de tesis, revistas, que seran de utilidad para la elaboracion y
ejecucion del Proyecto.

Por medio de la investigacion bibliografica se consigue una amplia informacion sobre
el tema de investigacion el objetivo es conseguir una respuesta optima ante el problema del
bajo rendimiento académico por parte de los estudiantes en el area de Ciencias Sociales.

La encuesta es una técnica investigativa del método de campo que permite obtener
un optimo resultado, identificando las posibles causas del problema de investigacion.

La encuesta se la realizara a 132 estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato del
Colegio Nacional Andrés Bello, por medio del Cuestionario “Conociendo su Entorno Educativo” ad
hoc el cual esta basado en el modelo de encuesta de evaluacion al docente por Garcia et al.,
(2011), homologado por la Agencia Nacional de Evaluacion y Acreditaciéon (ANECA) en el
que consta preguntas valoradas en una escala de 1 a 5, siendo 1 (totalmente en desacuerdo)
a 5 ( totalmente de acuerdo), de forma andénima, con la finalidad de obtener informacion
veridica para conocer las causas del bajo rendimiento académico.

Instrumentos de Recoleccion de datos

Los instrumentos de investigacion que se han seleccionado para el trabajo de

investigacion un gestor bibliografico y cuestionario.
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El gestor bibliografico Mendeley que tiene como finalidad ser utilizada en una
investigacion cientifica. Sera de ayuda para almacenar y organizar informacion cientifica
como apuntes de los articulos, libros o paginas web utilizadas.

El cuestionario utilizado en el trabajo investigativo consta de cuarenta y nueve
preguntas referentes a las siguientes dimensiones: habilidades de estudio, la planificacion del
docente, desarrollo de las clases por parte del docente, interaccion con el grupo, unidades de
aprendizaje, tareas, evaluacion. Todas las preguntas han sido elaboradas cuidadosamente
pensando en el tema de investigacion que es la gamificacion para mejorar el rendimiento
académico en los estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato General Unificado.

Para la fiabilidad de la encuesta realizada se aplica el alfa de Cronbach, que permite
determinar el grado de relacidon entre los elementos del cuestionario, obteniendo un nivel de
confiabilidad de 0,94 que equivale a excelente confiabilidad del cuestionario aplicado en la
encuesta. El desarrollo del cuestionario tiene como finalidad el conocer las causas y
consecuencias de la aplicacion de metodologias tradicionales y el mal uso de la tecnologia,

para fomentar posibles soluciones a dichos problemas.
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Capitulo tres
Resultados y analisis
A continuacion, se presentan varios graficos de forma ordenada y relacionada en la
investigacion, en la que se observa los resultados obtenidos luego de la aplicacién del

instrumento utilizado en la investigacion.

3.1 Resultados Obtenidos de la Encuesta Aplicada a Estudiantes

En este caso la encuesta se la realiza a 132 estudiantes de Bachillerato General
Unificado del Colegio Andrés Bello de la Ciudad de Quito del afio lectivo 2022 -2023.
3.1.1 Resultados Sociodemogréficos de los Estudiantes Encuestados

Los aspectos sociodemograficos de los estudiantes, se los realizo a través de 6
preguntas para conocer las caracteristicas de los estudiantes

Figura 4

Informacién sociodemografica del Tipo de vivienda

Tipo de vivienda

132 respuestas

@ Propia

@® Arrendada
Prestada

@ Otros

De los 132 estudiantes encuestados con respecto a su tipo de vivienda el 54% viven
en casa propia, el 35,6% arrendada, el 8,3% prestada y el resto otros.
Segun los datos arrojados se puede evidenciar que la mayoria de los estudiantes

viven en una casa propia.
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Figura 5

Informacién sociodemografica si en los ultimos tres meses algun pariente tuvo COVID

En los Ultimos tres meses algun pariente tuvo COVID
132 respuestas

@® Si
® No

El 91,7 % de 132 encuestados informan que No han tenido parientes contagiados de
COVID, mientras que un 8,3% responde que si han tenido algun pariente que haya tenido
COVID.

Por lo que se puede inferir que los parientes de los estudiantes se encuentran con las
protecciones respectivas ante el COVID.

Figura 6

Con que miembro de su familia vive

Con que miembro de su familia vive
132 respuestas

@ padre - madre
@ Solo madre
@ Solo padre

) @ Abuelitos o tios

Luego de haber realizado una encuesta a 132 estudiantes el 63,6% afirma que vive
con el padre y la madre, el 28% solo vive con la progenitora, el 4,5% afirma que con el padre

y el otro 4,5% con abuelitos y tios.
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Es importante conocer el ambito familiar en el que se desarrolla el estudiante. Ya que
como lo menciona Lopez, G., & Guiamaro, Y. (2016) la influencia de la familia en el proceso
de educacion y desarrollo de los estudiantes se evidenciara en las diferentes dimensiones
evolutivas en transcurso de su vida.

De esta manera comprender su desarrollo intelectual y sociocultural del estudiante en
la Institucion Educativa.

Figura 7

Tienes acceso a medios tecnolégicos

Tiene acceso a medios tecnolégicos

132 respuestas

@® Celular

@ Computadora
Tablet

@ Otros

En la grafica se puede observar que el 71% de los estudiantes tiene acceso a un
celular, el 26,5% a una computadora. Se puede evidenciar que el 100% de los estudiantes
tienen acceso a medios tecnoldgicos y pueden realizar actividades digitales enviadas por los
docentes. La incorporacion de las TIC, en el proceso educativo se va acelerando de manera
constante, pero no solo se debe limitar al uso de herramientas tecnoldgicas, al contrario se
debe tener un sentido educativo y didactico de las mismas. ( Diaz — Barriga, 2013)

3.1.2 Resultados para identificar las habilidades de estudio de los estudiantes
En este apartado se va ha analizar los resultados que se obtuvieron para conocer cuales son
los habitos de estudio que tienen los estudiantes en su proceso de aprendizaje, establecidas

en nueve preguntas basadas en dicho ambito.
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Tabla 4
Habilidades de estudio
Habilidades de estudio
Escala de valoracion
1 2 3 4 5 Total
Totalme En Ni de De totalment
Preguntas nte en desacuer acuerdo  acuerd ede
desacue do ni en o acuerdo
rdo desacuer
do
Te sientes frecuentemente 22% 9,1% 24,2% 31,8% 12,9% 100%

confuso o indeciso sobre cuales

deben ser tus metas

Crees qué es mas importante 32,5% 20,5% 43,2% 2,3% 1,5% 100%
divertirte y disfrutar de la vida,

que estudiar

¢ Te sientes habitualmente incapaz  21,2% 22% 28,8% 18,9% 9,1% 100%
de concentrarte en tus estudios

debido a que estas inquieto,

aburrido o de mal humor?

¢Sueles dejar para el ultimo la  27,3% 33% 29,5% 12,9% 8,3% 100%
preparacion de tus trabajos?
¢Tiendes a emplear tiempo en leer 23,5% 25% 28% 6,7% 6,8% 100%

revistas, ver television o charlar
cuando deberias dedicarlos a
estudiar?

¢ Te parece que tu rendimiento es 22,7% 24,2% 28,8% 15,9% 8,3% 100%
muy bajo, en relacién con el

tiempo que dedicas al estudio
?

¢Estudias, con frecuencia, 31,8% 22% 18,2% 15,2% 12,9% 100%
mientras tienes puesta la

television y/o la radio?

¢Suele hacerse lento tu estudio  24,2% 26,5% 22% 20,5% 6,8% 100%
debido a que no tienes a la mano

los libros y los materiales

necesarios?

¢Te horroriza estudiar libros de 25% 12,1% 34,1% 15,2% 13,6% 100%
textos porque son insipidos y
aburridos?

TOTAL

En la tabla se observa que las habilidades de estudio desarrollada por los estudiantes
el 31.8% se siente confuso e indeciso en definir sus metas, el 43,2% considera que es mas
importante divertirse que estudiar, el 28,8% de los estudiantes no se concentra porque influye

sus emociones, el 33% no deja sus tareas para el ultimo, el 28% emplea su tiempo a mirar
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tv, leer revistas, etc. en lugar de dedicarlos a estudiar, el 28,8% confirma que su rendimiento
es muy bajo por el tiempo que dedica a los estudios, el 31,8% estudia con la television y radio
encendidas, el 26,5% si tiene los materiales a mano al momento de realizar sus estudios, y
el 34,1% afirma que le horroriza el leer libros o textos insipidos o aburridos.
En base a estos resultados y contexto se puede inferir que las habilidades de estudio
que demuestran los estudiantes son insipidas ya que no manifiestan tener habitos de
estudio, no fomentan la lectura., realizan las actividades con el uso de la televisiéon y
radio, siendo estos distractores para su proceso de ensefianza y aprendizaje, que da
como resultado el bajo rendimiento académico. De tal manera “el rendimiento
académico y la autonomia en el aprendizaje de los alumnos se puede mejorar
aplicando una combinacion de habitos de estudio y de estrategias de autogestion”.
(Cartagena 2008, p. 61).
3.1.3 Resultados para identificar la planificacion por parte del docente
En este apartado se va a visualizar la percepcion por parte de los estudiantes sobre

la planificacion del docente en el proceso de aprendizaje y ensefianza.

Tabla 5

Planificacion

Planificacién

Preguntas Escala de valoracién
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1 2 3 4 5 Tota
Totalment En Ni de De totalme |
een desacu acuerdo acuerdo nte de
desacuerd erdo ni en acuerdo
o desacuer
do
El docente sefiala con claridad los
s . 100
objetivos que el estudiante debe 3% 6,1% 22,7% 40,9% 27,3% .
0
conseguir en la asignatura
El docente especifica el sistema de
evaluacion en la asignatura (tareas,
. 100
actividades, examenes, etc.) 3,8% 3,8% 17,4% 39,4% 35,6% o
(1]
detallando el porcentaje de cada
una y los criterios de evaluacién
Los recursos de aprendizaje
utilizados por el docente le han
L. . 100
resultado utiles para el estudio de la 3,8% 5,3% 38,6% 18,9% 33,3% 7
0
asignatura o para el desarrollo de las
tareas individuales o grupales
En el desarrollo de la asignatura no 100
9,1% 11,4% 37,1% 23,5% 18,9% 0
hay repeticiones innecesarias %o

En la siguiente tabla se observa que el 40,9% el docente sefala los objetivos claros
que se van a conseguir en la asignatura, el 39,4% de los estudiantes afirma que el docente
detalla los porcentajes y criterio de evaluacion, el 38,6% no afirma que los recursos utilizados
le han resultado utiles para la asignatura, el 37,1% confirma que no repite la asignatura de
forma innecesaria por parte de los docentes.

En base a los resultados obtenidos por la percepcion de los estudiantes sobre la
planificacion del docente de sus clases, se puede deducir que el mismo aplica de forma
adecuada el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje ya que indica los objetivos
planteados, todas las actividades tienen un porcentaje de evaluacion y no repite las clases
de forma innecesaria, pero que los recursos utilizados en el desarrollo de la asignatura no le
han resultado utiles para su aprendizaje. Y lograr que el aprendizaje de los alumnos sea

significativo implica modificar la vision del docente en la organizacién de la clase, nada facil
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pues se trata de abrir el aula a la realidad y a la vida. (Diaz — Barriga 2013). La planeacién de
la clase garantiza que el docente imparta de manera sistematica y cientifica el proceso de
ensefanza, para lograr alcanzar los objetivos planteados por el mismo.
3.1.4 Resultados para conocer el desarrollo de las clases por parte del docente

En el siguiente apartado se observa la percepcion de los estudiantes sobre el
desarrollo de la clase por parte del docente de la asignatura.

Tabla 6

Desarrollo de las clases

Desarrollo de las clases

Escala de valoracion

Preguntas 1 2 3 4 5 Total
Totalmente En Ni de De Totalmente
en desacuerdo acuerdo nien acuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo
El docente explica con claridad y resalta
los contenidos importantes de la 3,8% 3,8% 15,2% 39,4% 37,9% 100%
asignatura
El docente. ?s ordenado y sistematico en 3% 2.3% 14,4% 40,9% 39.4% 100%
sus exposiciones.
El orden en que el docente da la clase le
4,5% 4,5% 15,9% 43,2% 31,8% 100%

facilita su seguimiento.

Es facil tomar apuntes con el docente 3% 0,8% 18,9% 40,2% 37,1% 100%

El docent " e ¢
ocente mantiene un ritmo de 2.3% 5.3% 13,6% 40,9% 37.9%  100%
exposicion correcto Y ameno.

El docente prepara el material de apoyo,
organiza y estructura bien las actividades o 2,3% 40,2% 14,4% 37,9% 5,3% 100%
tareas que se realizan en la clase.

El docen.te dem.uestra un buen dominio de 3% 6.1% 6.8% 35,6% 48,5% 100%
la materia que imparte.

El docente utiliza adecuadamente los
recursos  didacticos  (presentaciones,
material impreso, carteles, etc.) para
facilitar el aprendizaje.

3,8% 4,5% 40,2% 28,8% 22,7% 100%

El docente fomenta la participacion de los
estudiantes en el desarrollo de las clases.
(Facilita que exprese mis opiniones,
comparta mis ideas, anima a preguntar)

3% 6,1% 12,9% 42,4% 35,6% 100%

Sus explicaciones me han ayudado a

. i . 3,8% 4,5% 16,7% 42,4% 32,6% 100%
entender mejor la materia explicada.

EI. docente transmite interés por la 2.3% 3% 8.3% 41.7% 44.7% 100%
asignatura.

Me gustaria recibir clase otra vez con este

6,1% 3% 13,6% 32,6% 44, 7% 100%
profesor.

En el siguiente cuadro se evidencia desde el punto de vista del estudiante afirma que
el 39,4% el docente explica con claridad y resalta contenidos, el 40,9% es ordenado y

sistematico, el 43,2% afirma que el seguimiento de la clase es facil, el 40,2% el docente
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mantiene un ritmo de exposicién correcto y ameno, un 40,2% esta en desacuerdo de que el
docente prepara el material de apoyo para ser utilizado en la clase, el 48,5% esta totalmente
de acuerdo en que el docente domina la materia, el 40,2% es indiferente a referirse a los
recursos didacticos utilizados por el docente en la utilizacion del proceso de aprendizaje, el
42,4% el docente fomenta la participacion de los estudiantes, el 42,4% las explicaciones
ayudan a entender la materia, el 44,7% afirma estar totalmente de acuerdo en que el docente
transmite interés por la asignatura, y el 44,7% totalmente de acuerdo que les gustaria recibir
otra vez clases con el docente.

La importancia de la planeacién de la clase en el proceso de ensenanza — aprendizaje
por parte del docente, para que sea significativa en el estudiante, como lo menciona Pacual,
Triana, Quintero, Campos & Mackay (2014) “la calidad tiene su mayor potencial en la
organizacién, planeacion, orientacion, ejecucion y control de la clase para materializar las
acciones, instructivas, educativas y desarrolladoras del alumno en plena armonia con la
escuela, la familia y la comunidad.”(p.155)

Ante este contexto se puede inferir que el estudiante percibe que el docente utiliza en
el desarrollo de su clase contenidos de forma clara, ordenada que facilita el contenido, domina
la asignatura, existe la participacion y fomenta el interés por la asignatura, los recursos
didacticos utilizados no son tan significativos para los estudiantes en el uso del proceso de
ensefianza aprendizaje.

3.1.5 Resultados para conocer la integracion del docente con el grupo
En este apartado se va observar la perspectiva del estudiante de la relacién con el

docente en el desarrollo de la clase.
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Tabla 7

Integracion con el grupo

Interaccion con el grupo

Escala de valoracion

Preguntas 1 2 _3 4 5 Total
Totalmente En Ni de De totalmente
en desacuerdo acuerdo ni acuerdo de
desacuerdo en acuerdo
desacuerdo

El docente se muestra 2,3% 5,3% 15,2% 34,1% 43,2% 100%
accesible y dispuesto en
el trato personal con los
estudiantes
El docente consigue que 2,3% 3% 17,4% 41,7% 35,6% 100%
los estudiantes
participen activamente
en sus clases.
El docente resuelve 4,5% 3% 12,9% 43,9% 35,6% 100%
nuestras dudas con
exactitud.
El  docente  procura 3% 3,8% 12,1% 42.4% 38,6% 100%
saber si entendemos lo
que explica.
El docente manifiesta 2,3% 5,3% 6,8% 37,1% 48,5% 100%

una actitud receptiva y
respetuosa  con el
estudiante.

En esta tabla se observa cémo es la interaccién del docente con su grupo de clase
desde la perspectiva del estudiante, donde tenemos como resultado que el 43,2% afirma que
el docente es accesible y dispuesto a dar un trato personal con los estudiantes, un 41,7%
reitera que el docente logra que los estudiantes participen activamente en las clases, el 43,9%
confirma que el docente procura saber si entendemos lo que explica, y un 48,5% esta
totalmente de acuerdo que el docente manifiesta una actitud receptiva y respetuosa con el
estudiante.

En base a los resultados se puede diferir que la relacion entre docente y estudiante
es positiva en el desarrollo de la clase pues el docente es accesible, esta pendiente que sus
estudiantes participen de forma activa, resuelve las dudas existentes, es receptivo y
respetuoso cuando se dirige a sus estudiantes. Esta relacion socio afectiva por parte de los

docentes con sus estudiantes es de importancia para su desarrollo educativo segun Burbano
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& Betancurth (2017) la calidad de la relacion del estudiante con el docente de repercute sobre
los aprendizajes escolares en todo el proceso educativo, ya que se desarrolla el ambito
cognitivo, emocional, social, cultural del o las estudiantes en todas las etapas de su vida
escolar.
3.1.6 Resultados sobre las unidades de aprendizaje

A continuacion, se observa los resultados obtenidos sobre el desarrollo de las

unidades de aprendizaje desde la perspectiva del estudiante.

Tabla 8

Unidades de aprendizaje

Unidades de aprendizaje

Escala de valoracion

1 2 3 4 5 Tota
Preguntas Totalment En Ni de De Totalme |
een desacuer acuerdo acuerdo nte de
desacuer do ni en acuerdo
do desacuer
do
Las unidades me aportan nuevos 1,5% 5,3% 12,1% 41,7% 39,4% 100
0,
conocimientos. e
La tematica recibida es atil. 2,3% 6.8% 12,9% 38,6% 39,4% 100
%
Los contenidos de las unidades son 3% 6,1% 18,9% 38,6% 33,3% 100
0,
interesantes. e
Con esta asignatura he aprendido 1,5% 5,3% 22% 40,2% 31,1% 100
0,

. . . vz
cosas que considero valiosas para mi ?

presente y futuro

En base a los resultados se puede inferir que el 41,7% de los estudiantes esta de
acuerdo en que las unidades de aprendizaje aportan nuevos conocimientos, un 39,4% la
tematica recibida es util, un 38,6% estan de acuerdo que los contenidos son interesantes, un
40,2% estan de acuerdo los estudiantes que la asignatura es valiosa para su presente y
futuro. De esta manera la unidad didactica debe ser progresividad, adaptable a los
planteamientos que dan respuesta a las distintas situaciones, estilos de aprendizaje, y niveles
de desarrollo curricular y emocional de los estudiantes con los que trabaja el docente. (Flores,

2022).
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En ese contexto las unidades de aprendizaje utilizadas por los docentes son de interés

y aportan nuevos conocimientos para su presente y futuro estudiantil.

3.1.7 Resultados sobre las tareas

Los resultados que a continuacion se observan son desde el punto de vista de los

estudiantes encuestados.

Tabla 9

Tareas

Preguntas

Tareas

Escala de valoracion

1 2 3 4 5 Total
Totalmente En Ni de De Totalmente
en desacuerdo acuerdo ni acuerdo de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo
El conjunto de 2,3% 5,3% 20,5% 40,9% 31,1% 100%
actividades
programadas en la
asignatura es
suficientemente
variado y sugerente
Las actividad y 3,8% 3,8% 15,2% 43,9% 33,3% 100%
tareas realizadas son
activas y variadas.
4,5% 6,8% 18,9% 46,2% 23,5% 100%

Las actividades vy
tareas realizadas le
motivan a realizarla
con entusiasmo

En la siguiente tabla se puede observar que los resultados sobre las tareas enviadas

son un 40,9% esta de acuerdo en que son programadas, variadas y sugerentes, un 43,9%

afirman que las tareas son activas y variadas, y un 46,2% esta de acuerdo que las tareas

motivan a realizarla con entusiasmo.

Se puede deducir que el docente envia las tareas que son necesarias y acordes al

proceso de ensefianza aprendizaje que se desarrolld en la clase. Y “el disefio de las

actividades, ejercicios, tareas y supuestos debe organizarse para dar respuesta a los

diferentes estilos de aprendizaje” (Flores, 2022.p. 108), asi el estudiante inicia a construir su

propio aprendizaje.
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3.1.8 Resultados sobre el proceso de evaluacion
En este apartado se observa los resultados sobre el proceso de evaluacién de la

percepcion de los estudiantes.

Tabla 10
Evaluacion
Preguntas Evaluacion
Escala de valoracion
1 2 3 4 5 Tot
Totalmente En Ni de De totalmente al
en desacuerdo acuerdoni acuerdo de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo
El método de evaluacién guarda 3,8% 7,6% 41,7% 19,7% 27,3% 10
relacién con el tipo de tareas 0%
desarrolladas
Los enunciados de los examenes son 4.5% 6,8% 21,.2% 32,6% 34,8% 10
claros. 0%
La correccion de los examenes es 6,1% 3,8% 15,9% 34,8% 39,4% 10
adecuada y equitativa 0%
Cada actividad o tarea realizada 3% 4.5% 18,2% 40,2% 34,1% 10
tiene su peso o repercusién en la 0%
evaluacion quimestral
La calificacion obtenida se ajusta a 5,3% 6,1% 16,7% 37,1% 34,8% 10
los conocimientos demostrados. 0%
Los comentarios del docente sobre 3,8% 4,5% 9,8% 34,8% 47% 10
los examenes, trabajos y actividades 0%

corregidos me sirven de ayuda

En base a la encuesta se puede observar en la tabla que el 41,7% no define si estar
de acuerdo o desacuerdo con el método de evaluacion utilizada, un 34,8% estan totalmente
de acuerdo que los enunciados son claros, un 3,4% afirma que la correccién de la evaluacion
es adecuada y equitativa, 40,2% esta de acuerdo que la actividad y tareas tienen peso en la
evaluacién quimestral, el 37,1 % indica el estar de acuerdo que la calificacion va acorde con
los conocimientos demostrados, y un 34,8% senala el estar de acuerdo que los comentarios
dados por el docentes en la evaluacion son de gran ayuda.

En base a este contexto se puede inferir que los estudiantes conocen la importancia
de la evaluacion, la correccion y los comentarios dados por el docente, pero no estan seguros

que si el método de evaluacion utilizada por el docente sea el adecuado. En tal virtud la
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evaluacién tiene un caracter continuo en el proceso de ensefianza- aprendizaje siendo

holistica persigue la diversidad de enfoques y objetivad. (Flores, 2022)

3.2 Discusion

La gamificacion en el proceso de aprendizaje en la asignatura de las Ciencias
Sociales, como metodologia activa, permite realizar actividades didacticas ludicas en las que
el discente desarrolle un aprendizaje productivo y divertido a la vez, esta manera de
aprendizaje desarrolla en él o ella un pensamiento de criticidad ante la asignatura de Ciencias
Sociales. Esta investigacion se la ha realizado por medio de una indagacién de fuentes
bibliograficas que fueron base del marco tedrico.

La técnica de la gamificacién tiene varias actividades basadas en puntaje, niveles,
logros, que permiten el feedback constante en la asignatura, de esta manera se podra evaluar
el avance, habilidad adquirida en el proceso de la metodologia activa.

Por medio de la técnica de la encuesta a los estudiantes basada en un cuestionario,
se puede inferir que la falta de interés y desmotivacion en el realizar lecturas que consideran
aburridas, se identificarian como un factor que desmotiva al estudiante y de como resultado
un bajo rendimiento académico, se debe reconocer que en la asignatura de Ciencias Sociales
la lectura es una de las técnicas mas usadas para el proceso de aprendizaje, ya sea en una
consulta, investigacion, estudio de caso, juego de roles, etc. La lectura es importante para
desarrollar un pensamiento critico en el estudiante. Como lo menciona Lerner, Aisenber &
Espinoza (2008) que: La lectura no debe estar aislada, se debe realizar un vinculo con los
problemas tedricos y metodoldgicos didacticos.

En esta época los estudiantes son nativos digitales, que tienen acceso a un aparato
tecnoldgico que les permite procesar la informacion adquirida de forma agil e inmediata a un
clik de su alcance, esta generacién es consciente que debe satisfacer sus conocimientos por

medio de recompensas, logros digitales, y este concepto la gamificacién es la idonea para
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esta generacion, que no quieren caer en una educacion tradicional, pues esta sumergida en
la tecnologia y sus avances. En este aspecto el docente en su proceso de ensefanza
aprendizaje debe realizar una alianza entre la tecnologia y el proceso cognitivo como
metodologia de aprendizaje.

Los estudiantes que estan inmersos las 24 horas al dia en la tecnologia o un aparato
tecnoldgico, no administran bien el tiempo para la diversion, los estudios, la tecnologia y sobre
todo no saben manejar de manera correcta el uso del internet. Pues esta forma de llevar su
vida diaria, tiene como repercusion en los estudiantes baja concentracion, distraccion
continua, aburrimiento.

Este tipo de estudiantes hace que el docente tenga dificil su labor, ya que debe buscar
métodos que logren enganchar al estudiante en la asignatura de Ciencias Sociales. Zepeda
(2018) afirma que un aprendizaje activo basado en la gamificacion tiene como finalidad
mejorar el animo del estudiante para el proceso de ensefianza en las actividades, tareas
evaluaciones continuas y finales. Demostrando el estudiante su esfuerzo a través de la
motivacion.

En este contexto Liberio (2019) afirma:

“El juego como construccion de conocimiento requiere de docentes comprometidos

con actitud diferente, demanda de docentes que abandonen enfoques tradicionales,

que funcionaba en su momento, en la actualidad necesitamos profesionales creativos

e innovadores, que asuman nuevas realidades que hoy presenta la posmodernidad

para impactar en el desarrollo integral de los estudiantes”

Por lo tanto, el docente tiene el privilegio de realizar el acompafiamiento en el proceso
de ensefianza aprendizaje y estableces los aspectos a ser usados en su metodologia que
debe tener como objetivo el desarrollar habilidades cognitivas en la educacion del bachillerato
general unificado.

Las investigaciones realizadas demuestran que el docente tiene un gran reto en la

actualidad en el ambito de la educacion, el cual es enfrentarse a estudiantes nativos digitales,
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avance tecnoldgico, uso libre del internet, para ello el docente debe buscar como relacionarlas
con la asignatura de Ciencias Sociales.

En base a los datos recolectados por los estudiantes podemos deducir que ellos estan
conscientes de la importancia de una educacioén, de plantearse metas a corto y largo plazo,
del uso correcto de la tecnologia. Pero depende del docente que los estudiantes se
introduzcan en el proceso de ensefianza aprendizaje por métodos y técnicas activas basadas
en la gamificacion, para lograr mejorar el rendimiento y la motivacién por las asignaturas de

Ciencias Sociales.



47

Conclusiones

En la siguiente investigacion se identificé la percepcion de los estudiantes de Tercer
Ano de BGU sobre el proceso de ensefianza aprendizaje del docente del area de Ciencias
Sociales mediante la aplicacion de una encuesta para mejorar el rendimiento académico a
través de una planificaciéon con el uso de la metodologia de la gamificacion. Lo mas importante
en la identificacion de la percepcion sobre el proceso de ensefianza aprendizaje del docente
por parte de los estudiantes fue que reconocen la importancia de la asignatura y el rol que
tiene el docente en su formacion educativa, las etapas que desarrolla para impartir los
conocimientos desde la planificacion hasta la evaluacion. Lo que ayudo a identificar los
causales del bajo rendimiento académico en el area de Ciencias Sociales. Las dificultades de
identificar la percepcion de los estudiantes en el proceso de ensefanza aprendizaje fue que
algunos estudiantes no accedieron a la encuesta online, porque tenian miedo de obtener
represalias por parte de los docentes con el resultado de la encuesta, a pesar que se les
notifico que era de forma andénima. Finalmente, se puede sefalar que es relevante la
percepcion de los estudiantes sobre el proceso de ensefianza aprendizaje del docente del
area de Ciencias Sociales y que seria pertinente mejorar y actualizar los recursos utilizados
en el desarrollo de las clases aplicando la gamificacion en su planificacién para mejorar la
motivacion del estudiante, un reto que el docente debe aceptar.

Se valido el instrumento ad hoc mediante la prueba estadistica alfa Cronbach para
conocer la confiabilidad del instrumento utilizado. Lo mas relevante en la validacién del
instrumento ad hoc fue que el indice de confiabilidad es de 0,94 que equivale a excelente
confiabilidad del cuestionario aplicado en la encuesta. Lo que ayudo a garantizar que la
informacion obtenida de los resultados sea confiable y conocer de mejor manera la
percepcion de los estudiantes en su entorno de ensefianza. Finalmente, se puede indicar que
es relevante el instrumento aplicado en la encuesta y que seria posible pensar en una

intervencion en el proceso de ensefianza aprendizaje por parte del docente.
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Se conocid la percepcion de los estudiantes de Tercer Ao de BGU a través de la
realizacién y aplicacion del Cuestionario “Conociendo su Entorno Educativo” ad hoc para
diagnosticar las necesidades de los educandos en el proceso de ensefianza aprendizaje. Lo
mas importante de conocer la percepcion de los estudiantes fue que se identifico la necesidad
del educando en su proceso de ensefianza aprendizaje. Las dificultades de conocer la
percepcion de los estudiantes fue que exista un sesgo minimo en la recopilacion de la
informacion, porque ciertos estudiantes desarrollaron la encuesta sin tomarse el tiempo en
analizar sus respuestas. Finalmente se puede sefalar que es relevante la percepcion del
estudiante sobre el proceso de ensefianza del docente y que seria pertinente desarrollar el
uso de una metodologia activa en la planificacion, en la clase, envié de tareas y evaluacion
para que el discente se encuentre motivado en su educacion.

Se documentd a los docentes en el proceso de la planificacion utilizando la
metodologia de la gamificacion mediante conversatorio para conocer los beneficios de la
gamificaciéon dentro del aula y mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. Lo mas
importante de la documentacion a los docentes sobre los beneficios de la gamificacion fue
qgue hubo una recepcion positiva sobre la propuesta planteada no es una tarea facil pero se
debe mantener al dia con los avances tecnoldgicos, no hubo negativismo sobre aplicar la
gamificacion en sus planificaciones de forma paulatina. Finalmente se puede sefialar que es
relevante la metodologia de la gamificacion en el area de Ciencias Sociales y que seria
pertinente aplicarla en el proceso de ensefianza aprendizaje para mantener motivados a los

estudiantes en la asignatura.
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Recomendaciones

Finalmente se plantea las siguientes recomendaciones:

Teniendo en cuenta la conclusién sobre la identificacién de la percepcion sobre el
proceso de ensefanza aprendizaje del docente por parte de los estudiantes se recomienda
al docente mejorar y actualizar los recursos utilizados en el desarrollo de las clases aplicando
la metodologia de la gamificaciéon en su planificacion para motivar al estudiante, desarrollar
en ellos habilidades y destrezas que permitan un aprendizaje significativo en el area de
Ciencias Sociales.

Considerando el resultado encontrado a lo referente a la validacién del instrumento ad
hoc que obtuvo un indice de confiabilidad de 0,94 que equivale a excelente se recomienda el
aplicarlo en las demas areas para asi conocer la percepcion de los estudiantes y pensar en
una intervencion en el proceso de ensefianza aprendizaje si asi se lo requiere.

A consecuencia de conocer la percepcion de los estudiantes se identificé la necesidad
del educando en su proceso de ensefianza aprendizaje y se recomienda desarrollar el uso
de una metodologia activa en este caso la gamificacion en todas las etapas del proceso de
ensefianza aprendizaje por parte del docente.

Una vez que se documenté a los docentes sobre los beneficios de la gamificacion en
el proceso de ensefianza aprendizaje, se sugiere que el docente ponga en practica esta
metodologia innovadora y deje de lado la educacién tradicional, donde se utiliza la lectura y
escritura de textos, y se adentre a la aventura del uso de una metodologia activa con la

gamificacion.
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Apéndice
Encuesta realizada a los estudiantes.
Apéndice A. Cuestionario Conociendo su Entorno Educativo
Cuestionario sobre las Actividades de Intervenciéon

Objetivo: El objetivo de este cuestionario es recoger informacion que puede ser de gran
ayuda para mejorar en un futuro el proceso de aprendizaje.

Indicaciones: Por favor, lea con atencion e indique su grado de acuerdo a la escala de
valoracion.

Escala de valoracion:

1: Totalmente en desacuerdo; 2: En desacuerdo; 3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo; 4: De
acuerdo; 5: Totalmente de acuerdo.
Datos generales:

Edad:

Sexo:

Tipo de vivienda:

O Propia

(O Arrendada

(O Prestada

Otros

En los ultimos tres meses algun pariente tuvo COVID
O si

CO No

Con que miembro de su familia vive
(O Padre- madre

(O Solo madre

(O Solo padre

(O Abuelitos o tios

Tiene acceso a medios tecnolégicos
O Celular

(O Computadora

(O Tablet

O Otros



Actividades de Intervencion Educativa en el Area de Ciencias Sociales. (Historia)

[l Habilidades de Estudio estudiante

Te sientes frecuentemente confuso o indeciso sobre cuales deben ser tus
metas
Crees que es mas importante divertirte y disfrutar de la vida, que estudiar

¢ Te sientes habitualmente incapaz de concentrarte en tus estudios
debido a que estas inquieto, aburrido o de mal humor?
¢ Sueles dejar para el ultimo la preparacion de tus trabajos?

¢ Tiendes a emplear tiempo en leer revistas, ver television o charlar
cuando deberias dedicarlos a estudiar?

¢, Te parece que tu rendimiento es muy bajo, en relacién con el tiempo
que dedicas al estudio

?

¢ Estudias, con frecuencia, mientras tienes puesta la television y/o la
radio?

¢ Suele hacerse lento tu estudio debido a que no tienes a la mano los
libros y los materiales necesarios?

¢ Te horroriza estudiar libros de textos porque son insipidos y aburridos?

[l Planificacion

El docente sefiala con claridad los objetivos que el estudiante debe
conseguir en la asignatura

El docente especifica el sistema de evaluacién en la asignatura (tareas,
actividades, examenes, etc.) detallando el porcentaje de cada una y los
criterios de evaluacion

Los recursos de aprendizaje utilizados por el docente le han resultado
utiles para el estudio de la asignatura o para el desarrollo de las tareas
individuales o grupales

En el desarrollo de la asignatura no hay repeticiones innecesarias

[l Desarrollo de las clases

El docente explica con claridad y resalta los contenidos importantes de la
asignatura
El docente es ordenado y sistematico en sus exposiciones.

El orden en que el docente da la clase le facilita su seguimiento.
Es facil tomar apuntes con el docente
El docente mantiene un ritmo de exposicidn correcto y ameno.

El docente prepara el material de apoyo, organiza y estructura bien las
actividades o tareas que se realizan en la clase.
El docente demuestra un buen dominio de la materia que imparte.

El docente utiliza adecuadamente los recursos didacticos
(presentaciones, material impreso, carteles, etc.) para facilitar el
aprendizaje.

El docente fomenta la participacion de los estudiantes en el desarrollo de
las clases. (Facilita que exprese mis opiniones, comparta mis ideas,
anima a preguntar)

Sus explicaciones me han ayudado a entender mejor la materia
explicada.

El docente transmite interés por la asignatura.

Me gustaria recibir clase otra vez con este profesor.

000 000000 -
000 000000 »
000 000000 -
000 000000 -
000 000000 -

0 000-
0000~
00 00-
0 000-
0 0 00«

000 0 00000000
000 0 00000000
000 0 00000000
000 0 00000000
000 0 00000000
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[l Interaccion con el grupo

El docente se muestra accesible y dispuesto en el trato personal con los
estudiantes

El docente consigue que los estudiantes participen activamente en sus
clases.

El docente resuelve nuestras dudas con exactitud.

El docente procura saber si entendemos lo que explica.

El docente manifiesta una actitud receptiva y respetuosa con el
estudiante.

0o0Q 0 0 -

0Jog 0 Q

0og 0 Q =

Jog 0 0 -

000 0 Q -

[l Unidades de aprendizaje

Las unidades me aportan nuevos conocimientos.

La tematica recibida es util.

Los contenidos de las unidades son interesantes.

Con esta asignatura he aprendido cosas que considero valiosas para mi
presente y futuro

0000 -

0000 ~

0000 -

0000 -

0000 -

Il Tareas

El conjunto de actividades programadas en la asignatura es
suficientemente variado y sugerente

Las actividad y tareas realizadas son activas y variadas.

Las actividades y tareas realizadas le motivan a realizarla con
entusiasmo

00 0 ~

0o Qg -

00 g~

00 0 °

00 Q ”

Il Evaluacion

El método de evaluacion guarda relacién con el tipo de tareas
desarrolladas

Los enunciados de los examenes son claros.

La correccion de los examenes es adecuada y equitativa

Cada actividad o tarea realizada tiene su peso o repercusién en la
evaluacion quimestral

La calificacidon obtenida se ajusta a los conocimientos demostrados.

Los comentarios del docente sobre los exdmenes, trabajos y actividades
corregidos me sirven de ayuda

00 000 O -

00 000 0 ~

00 000 0 -

00 000 O -

00 000 O -
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