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Resumen

La gamificacion y las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones dados los
recursos y medios que poseen a su disposicion resultan herramientas de alta posibilidad de
éxito en el logro de la activaciéon y desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje. El
objetivo es proponer una estrategia didactica para el empleo de la gamificacién con apoyo
de las tecnologias que tribute a resultados positivos en la motivacion y el desempefio de los
estudiantes en asignatura de Estudios Sociales. Se parte de la aplicacion de métodos tedricos
de investigacion al consultar investigaciones precedentes respecto al concepto y
caracteristicas del uso de la gamificacion y la activacion del proceso docente—educativo para
establecer pautas y variables a incluir en el diagnostico. Este se desarrolla con el empleo de
métodos como: observacidn, revision documental, entrevista y la aplicacion de una encuesta
a los estudiantes con dos objetivos definidos: evaluar la situacion actual desde la perspectiva
de los estudiantes y comprobar el efecto de las variables influyentes seleccionadas. Al
instrumento se le aplica el Método Kendall lo que demuestra la validez y fiabilidad de la
prueba; asi como la determinacion de la varianza local explicativa y el grafico de
sedimentacion que comprueban la exactitud de las variables definidas. La aplicacion de la
estrategia muestra una mejora en la percepcion de los alumnos acerca de los resultados del
proceso de ensefianza-aprendizaje y la motivacion en las clases que emplean la gamificacion
apoyada en las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones.
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Abstract

Gamification and Information and Communication Technologies, given the resources and
means at their disposal, are tools with a high possibility of success in achieving the activation
and development of the teaching-learning process. The objective is to propose a didactic
strategy for the use of gamification with the support of technologies that contributes to
positive results in the motivation and performance of students in the Social Studies subject.
It starts from the application of theoretical research methods by consulting previous research
regarding the concept and characteristics of the use of gamification and the activation of the
teaching-educational process to establish guidelines and variables to include in the diagnosis.
This is developed with the use of methods such as: observation, documentary review,
interview and the application of a survey to the students with two defined objectives: to
evaluate the current situation from the perspective of the students and to verify the effect of
the selected influential variables. The Kendall Method is applied to the instrument, which
demonstrates the validity and reliability of the test; as well as the determination of the
explanatory local variance and the sedimentation graph that verify the accuracy of the
defined variables. The application of the strategy shows an improvement in the perception
of students about the results of the teaching-learning process and the motivation in classes
that use gamification supported by Information and Communication Technologies.
Keywords
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Introduccion

La sociedad del conocimiento y el desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC) han impuesto retos al proceso de ensefianza — aprendizaje e
inquietudes para los alumnos que no siempre se han sabido satisfacer (Medina Nogueira et
al., 2019). A su vez, ha determinado que sera imprescindible su consideracion para lograr
una educacion de calidad y capaz de crear habilidades tecnoldgicas (Granda Asencio et
al., 2019), en consecuencia, con un efecto directo y cada vez de mayor importancia en el
proceso de ensefianza-aprendizaje (Fernandez Fernandez, 2018).

Se considera que los estudiantes contemporaneos dado el desarrollo alcanzado por las TIC,
imponen exigencias dadas sus habilidades de nativos digitales y por las competencias que
requieren para su incorporacion posterior a la sociedad, que superan a las posibilidades del
método de ensefianza tradicional (Zapata Vega, 2019). Al considerar las TIC como parte de
su cotidianidad, se inclinan por sistemas de aprendizajes diferentes al tradicional, prefieren
desde temprana edad el uso de equipamiento tecnoldgico y la inclusion de juegos (LOpez
Gbémez, 2022).

La educacion ecuatoriana ha incorporado, en los ultimos afios, cambios en sus politicas
educativas en el Sistema Nacional de Educacion con una vision innovadora, que adicionan
nuevas modalidades de estudio y practicas académicas. Plantea un aprendizaje basada en la
tecnologia, colaborativo y en consecuencia sustentado en metodologias activas de ensefianza
— aprendizaje (MINEDUC, 2020).

Entre estas formas de activacion del proceso docente se encuentra la gamificacion que resulta
la introduccién de elementos ludicos en todos los espacios de la vida y en sectores tan
diversos como la educacidn, la superacién de los recursos humanos y la gestion empresarial

posee ya una experiencia consolidada.



Ortiz Col6on y Agredal Sarit (2018) destacan a la gamificacion como un proceso que permite
la insercion del lenguaje de los juegos en las estrategias pedagdgicas al utilizar elementos
del juego para promover el aprendizaje en el aula. En consecuencia, resulta una alternativa
para relacionar un concepto y transformarlo en una actividad que por medio de elementos de
competicion permite alcanzar los objetivos de aprendizaje (Prieto Andreu, 2020), la
adquisicion de habitos de conducta de forma divertida, favorece el rendimiento academico
y a la participacion de los estudiantes con un aprendizaje motivador (Soto Garcia, 2018).
La gamificacion se relaciona con el uso de elementos del disefio de videojuegos en
actividades que no son de juegos con el objetivo de proponer un resultado o aplicacion méas
divertido, atractivo, ameno y motivador (Lara Micolta, 2021); que involucra a los usuarios
(Ordofiez Ocampo et al., 2021); crea, desarrolla habilidades y comportamientos capaces de
estimular y motivar tanto la competencia como la cooperacion entre jugadores (Fernandez
Arias et al., 2020).

Se coincide en que la gamificacion resulta un factor fundamental para aumentar la
motivacion de quienes la emplean (Ortiz Colon y Agredal Sarit, 2018), despierta la pasion y
el entusiasmo de las personas para contribuir con sus capacidades (Villarroel et al., 2021).
Las TIC en vinculo con la gamificacidn ofrecen recursos que incentivan a la motivacion en
el aprendizaje de los alumnos, favorecen el trabajo colaborativo y participativo y mantienen
un alto nivel de rendimiento en las clases (Vasquez Arteaga y Campillo Gomez, 2021).

En Ecuador, la gamificacion ha sido explorada con éxito en los &mbitos de la Educacion. Se
reportan investigaciones realizadas por: Llerena lzquierdo y Idrovo Llaguno (2020) y su
aplicacion en las evaluaciones; Mallitasig Sangucho y Freire Aillon (2020) para la ensefianza
de las Ciencias Naturales; Tutiven Castro (2022) para mejorar el conocimiento matematico

en nifios de cuarto grado, asi como, para otros sectores como resultan VVasquez Martinez



(2019) para nuevas oportunidades laborales y Tobar Lara (2019) en el manejo del estrés en
pacientes hospitalizados.

De igual manera, se encuentran un conjunto de investigaciones recientes que buscan la
activacion del proceso de ensefianza — aprendizaje en el contexto ecuatoriano con el uso de
diversas herramientas y procederes, entre ellas: Chiecher y Melgar (2018) para las
competencias digitales; Palos Sanchez et al. (2019) que buscan competencias emprendedoras
en los estudiantes (metodologia EntreComp); Centeno Salinas (2019) técnicas grafo
plasticas; Maliza Mufioz et al. (2020) referido al aprendizaje autonomo; Plaza Ponte et al.
(2021) con la aplicacion de la herramienta Flipped Classroom; entre otras.

En la ensefianza de la asignatura de Estudio Sociales urgen cambios y la necesidad de
incorporar los desafios a los que estad sometida la educacidn, caracterizada por: docentes sin
preparacion, malas condiciones de trabajo, reducido numero de clases, aprendizaje mecanico
de contenidos desfasados, ensefianza centrada en el docente, no en el alumno, entre otras
dificultades (Peralta Lara y Guaman Gomez, 2020). Ademas, investigaciones en el area de
la Ensefianza de las Ciencias Sociales, sefialan que la falta de motivacion por el aprendizaje
se ha convertido en uno de los principales desafios que enfrentan los docentes en el aula
(Fernandez Santisteban, 2019). De esta forma, se revelan las dificultades que
caracterizan la ensefianza y, en consecuencia, con el aprendizaje en la asignatura.

La asignatura de Estudios Sociales de décimo afio de educacion bésica de la Unidad
Educativa “23 de junio”, requiere de la busqueda de acciones que permitan activar el proceso
docente educativo y el deseo de aprendizaje mediante. Su proceso de ensefianza —
aprendizaje se identifica por: docentes como centros del proceso y con el empleo de préacticas
tradicionales en el desarrollo de las clases, docencia reproductiva de los contenidos con

apoyo en el libro de texto, bajos niveles de interés y de aprendizaje de los estudiantes, que



incluyen el de aprender acerca de temas historicos trascendentales que contribuyen a su
formacion integral del escolar.

Las estrategias de ensefianza se utilizan como un medio o recurso a través del cual se ofrece
una ayuda pedagogica y es aplicada por un educador en el proceso de aprendizaje. Sin
embargo, si se parte de que el centro del proceso se encuentra en el alumno y su aprendizaje
significativo, entonces, estas estrategias de ensefianza — aprendizaje deberan velar por la
internalizacion del proceso en el alumno y estar encaminada al logro de conductas que
facilitan el aprendizaje (Baque Reyes y Portilla Faican, 2021). Sin dudas, la gamificacién
y las TIC por la gran cantidad de recursos, actividades y medios que poseen a su disposicion
resultan posibilidades de éxito para la solucion a esta problematica.

No obstante, a ser consciente de esta realidad, en la Unidad Educativa “23 de junio” Baba-
Los Rios se limita de forma considerable el uso las estrategias con el uso de la gamificacion
en el aula, a pesar de que la institucidn consta con equipos de computo y otras condiciones
materiales que permiten la introduccién de actividades de gamificacién con el apoyo de las
TIC en el proceso docente - educativo.

Por tanto, el problema cientifico a abordar se puede resumir en la necesidad de activar el
proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de Estudios Sociales de la Unidad
Educativa “23 de junio” Baba-Los Rios, a la vez de desarrollar habilidades para el uso de las
TIC en su vida profesional, por lo que se propone una estrategia didactica en el proceso de
ensefianza-aprendizaje con el apoyo de la tecnologia y el objetivo de mejorar el nivel

cognitivo y el desempefio de los estudiantes.



Metodologia

Con basamento en los planteamientos de Herndndez-Sampieri y Mendoza (2020) la
investigacion posee un enfoque cuantitativo al proponer una hipotesis de investigacion que
pretende demostrar por medio de la medicion estadistica de una base de datos numérica
obtenida en el objeto de estudio fijado.. La investigacion es tipo correlacional y
experimental, dado que, se correlaciona el adecuado empleo de la a gamificacion con apoyo
en las TIC a resultados positivos en la motivacion y desempefio académico de los
estudiantes. De igual forma, del tipo experimental al ser desarrollada en un objeto de estudio
practico el cual se modifica y se actla sobre él.

Se parte de la aplicacion de métodos teoricos de investigacion como resultan el analisis-
sintesis, inductivo-deductivo segun Quesada Somano y Medina Ledn (2020) con el objetivo
de consultar las investigaciones precedentes y fundamentalmente las realizadas en el
Ecuador, tanto para el estudio del concepto y caracteristicas de uso de la gamificacién, como
para la activacion del proceso docente — educativo, lo que permite establecer pautas para el
analisis y variables a incluir en el diagnostico y la estrategia que se propongan. Se emplea el
enfoque en sistema en el disefio de la propuesta de la estrategia creada y la adecuada
interaccion entre los elementos componentes de la didactica.

En un segundo momento, se desarrolla un diagnostico a las condiciones existentes en la
institucion para la asignatura de Estudios Sociales con el empleo de métodos empiricos como
resultan las técnica de observacion, la revision documental y la entrevista (Arias Gonzales,
2020). Para la entrevista se utiliza un guion de preguntas que ayuda a descubrir las
interioridades del proceso que se desarrolla en el aula y resultan las siguientes: ¢Utiliza
recursos tecnoldgicos para desarrollar sus clases?, ¢ Te sientes capacitado para hacer uso de

las tecnologias en el aula?, ¢Consideras que se puede mejorar la motivacion en los



estudiantes haciendo uso de softwares?, ¢ Te gustaria incorporar actividades ludicas con el
uso de las tecnologias?

Se concluye el diagndstico con la aplicacion de una encuesta a los estudiantes que posee dos
objetivos definidos: evaluar la situacion actual desde la perspectiva de los estudiantes y
comprobar el efecto de las variables influyentes seleccionadas de la revisién del marco
tedrico en las condiciones particulares del objeto de estudio. Al instrumento se le aplica el
Método Kendall con resultados de N=35; W=0.179; Chi Cuadrado 31.372; gl-5 y ¢
asintdtica= 0.000 lo que demuestra la validez y fiabilidad de la prueba.

Sobre la base del estudio teorico y el diagndstico realizado se plantea la hipétesis de que; si
se emplean estrategias didacticas para el desarrollo de la gamificacion con apoyo en las TIC
en la asignatura de Estudios Sociales, entonces mejoraran la motivacion y el desempefio de

los estudiantes.

Resultados

La estrategia didactica es un procedimiento pedagdgico que contribuye a lograr el
aprendizaje en los alumnos enfocado a la orientacion del aprendizaje (Collazos Ordofiez y
Revelo Sanchez, 2018) y se considera el recurso de que se vale el docente para llevar a
efecto los propositos planeados. La complejidad que implica la concrecion en el aula de la
vision de los enfoques pedagdgicos, genera un cambio sistémico, y considera la I6gica de la
formacion de los profesores para alcanzar la aceptacion y apropiacion de las innovaciones
pedagogicas.

Las estrategias didacticas determinan la forma de llevar a cabo un proceso, brindan claridad
de cémo se guia el desarrollo de las acciones para lograr los objetivos. Dentro del proceso
de una estrategia, existen diferentes actividades para la consecucién de los resultados de

aprendizaje. Estas actividades varian segun el tipo de contenido o grupo con el que se trabaja.



Propuesta simplificada de una estrategia pedagdgica

La propuesta de estrategia se crea para la asignatura de Estudios Sociales de la Unidad
Educativa ‘23 de junio” Baba-Los Rios en décimo afio de educacién basica. Su concesion
de forma resumida se realiza en aproximacion a (Castillo Rafael, 2021; Medina Leon, 2011).
Titulo de la estrategia:

Aplicacion de la gamificacion con el apoyo de las Tic en la ensefianza de la asignatura de
Estudios Sociales en décimo afio de educacion basica.

Introduccién:

La Gamificacion es considerada como una herramienta capaz de crear compromiso y facilitar
el aprendizaje, asi como desarrollar la capacidad de realizar innovaciones en el aula. (Ardila
Mufoz, 2019) plantea que la gamificacion tiene influencia en el desarrollo cognitivo de los
estudiantes, y usa sus emociones a lo largo del proceso. Por otro lado, Vasquez Unda (2022)
estudia el uso de la tecnologia en una comunidad rural del Ecuador y concluye que la
educacion necesita mejoras y constante innovacién para responder a las exigencias de la
sociedad, mientras que la tecnologia educativa facilita metodologias activas para su
implementacién, capacidad de aportar innovacion y resultan factibles de aplicar aun cuando
en las escuelas no se disponga de tecnologia de punta instalada.

Se requieren crear nuevas estrategias y recursos en las clases para aumentar la motivacion,
el compromiso de los alumnos y satisfacer sus expectaciones tecnolégicas y necesidades mas
inmediatas (Ortiz Colon y Agredal Sarit, 2018). Conscientes de la necesidad de evolucionar
la educacién a la par con la sociedad para captar la atencién de los alumnos (Viteri Moya
et al., 2013) y (Oviedo Rodriguez et al., 2018), impone a los docentes que realicen tareas
innovadoras, con herramientas y estrategias didacticas actualizadas, en las que el estudiante

sea el centro del proceso educativo (Garcia Lazaro, 2019), aumenten la motivacion, el



compromiso y favorezcan el aprendizaje auténomo y significativo de sus alumnos (Maliza
Mufoz et al., 2021).

En otro orden, la motivacién es lo que induce a una persona a realizar alguna accién y en el
caso de la ensefianza resulta la estimulacion de la voluntad de aprender. La motivacién es un
factor que siempre debe estar presente en todo proceso de aprendizaje y no resulta una
técnica 0 método de ensefianza especifico.

Resultan disimiles las vias probadas para lograr la motivacién, algunas resultan:
conocimiento amplio del tema a tratar, ensefiar con el ejemplo, respetar al estudiante,
proporcionar habilidades para resolver problemas, lograr la participacion activa, construir
mecanismos de evaluacion validos, mostrar entusiasmo en la labor y ensefiar a través de
preguntas, entre otros. En la actualidad, los maestros reconocen la importancia de la
motivacién como factor psicopedagdgico determinante en el aprendizaje, pero se mantiene
la realizacién en el aula de actividades con un marcado caréacter reproductivo, prescindiendo
de las posibilidades que brinda el vinculo con la préctica o con el uso de juegos (Fernandez
Suarez et al., 2019).

La motivacion es una eleccion personal y de compromiso hacia una actividad, a la vez que
determina la intensidad del esfuerzo y persistencia en esa actividad. Puede ser extrinsecas al
organismo, motivada por factores externos: premiar a los alumnos mediante sus notas,
comportamientos, insignias digitales o intrinseca que es la que nace en el individuo y lo
activa hacia aquello que le apetece, le interesa y le atrae.

Obijetivo general:

Desarrollar estrategias de gamificacion para elevar la motivacién y el desempefio académico
en la asignatura de Estudios Sociales de los estudiantes de décimo afio de la Unidad
Educativa “23 de junio”.

Obijetivos Especificos:



1. Diagnosticar el proceso de ensefianza - aprendizaje y las experiencias precedentes

en la implementacion de la gamificacion.

2. Concebir una estrategia didactica para el uso de la gamificacién con apoyo en las

TIC la asignatura de Estudios Sociales.

3. Determinar la variacion generada por la estrategia implementada en la asignatura

de Estudios Sociales.
Publico objetivo:
Estudiantes de décimo afio de la Unidad Educativa “23 de junio”.
Responsable de la concrecion de la estrategia:
Profesores de Estudios Sociales de décimo afio de la Unidad Educativa “23 de junio”.
Fundamentacion tedrica:
La consulta a definiciones y enfoques acerca de la gamificacion y sus particularidades para
la educacion con base en autores como Ortiz Col6n (2018), Parra Gonzalez y Segura Robles
(2019), Garcia Lazaro (2019) y Gil Quintana y Prieto Jurado (2020) permiten concluir que
la gamificacion aplica elementos ludicos en contextos no ladicos, con el objetivo de variar
el comportamiento de las personas a través de la motivacién. En el desempefio de la practica
docente, implica esfuerzos para planificar secuencias didacticas, por lo que en muchos casos
existe preocupacion por parte de los docentes por su implementacion, mientras que para los
estudiantes se convierte en actividades reflexivas, atractivas, interesantes e interactivas y,
por tanto, retadoras para los mentores.
En el contexto educativo, la gamificacion es utilizada como herramienta de aprendizaje y
para el desarrollo de actitudes y comportamientos colaborativos y el estudio autdbnomo
directamente relacionado a un proyecto didactico contextualizado, con significatividad y
transformador del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Diagnaéstico inicial:



Se realiza sobre la base de la aplicacion de métodos empiricos de investigacion entre ellos:
observacion, revision documental, entrevista y encuesta. Los resultados muestran que:

Los estudiantes: no sienten atraccion por desarrollar los trabajos en el aula; implicacion al
grupo es débil y sus relaciones interpersonales se debilitan, trabajos realizados a pufio y letra,
grandes escritos que son transcritos de un libro a un cuaderno, conocen mucho de tecnologia
y pueden ridiculizar al docente

Los docentes: se centran en los resultados mas que en el proceso, se consideran los errores
como fracasos y no como ocasiones de las que es posible aprender, instrucciones largas,
mecanicas, ausencia de materiales didacticos, no se usan los medios técnicos existentes y
miedo por utilizar los recursos tecnoldgicos en el aula. Son conscientes de que la motivacion
aumenta en las pocas veces que han presentado actividades como videos, fotografias, entre
otros medios. Sin embargo, no se han decidido por tratar en llevar estas actividades al aula
de forma constante.

Proceso: las calificaciones presentan una tendencia a disminuir, algunas experiencias
satisfactorias en actividades docentes motivadoras.

Ademas, se realiza una encuesta para una poblacion objeto de estudio de 38 estudiantes de
décimo afio de la Unidad Educativa “23 de junio” en el Canton Baba, periodo 2022 — 2023.
Dado que se considera una poblacién finita, con probabilidad de éxito y fracaso del evento
(0.5); un 95 % de confianza (1.96), error maximo permisible determinado por el investigador
(5 %), corresponde la muestra a 35 estudiantes.

La encuesta se basa en un cuestionario para valorar los criterios de los a estudiantes acerca
el disefio de las clases, la motivacion que les provoca, la actividad del docente y su relacion
con su motivacion y aprendizaje. Las preguntas de la 1 a la 4 responden a formas de impartir
las clases, las de la 5 a la 8 a la motivacion que se logra en los alumnos y las 9 y 10 a la labor

del docente. Estas resultan: (1) Se usan adecuadamente y de manera sistematica juegos,



clases activas o se utiliza la TIC; (2) Resultan las clases atractivas, interesantes e interactivas;
(3) El disefio de las clases permite comportamientos colaborativos y el estudio autbnomo.
(4) Se considera que las clases permiten proporcionar habilidades para resolver problemas;
(5) Las clases hacen que los alumnos intensifiquen el esfuerzo y trabajen con persistencia;
(6) Las clases permiten el desarrollo individualizado de los alumnos y su participacion
acorde a sus peculiaridades, (7) El clima de la clase favorece al aprendizaje, (8) Las clases
se caracteriza por animar a la mejora y evitar la censura, (9) La actividad del docente se
considera inspiradora, (10) Las clases reflejan la realidad y sus problemas, (11) Cree usted,
que el uso de juegos favoreceria a su motivacion y al aprendizaje en la asignatura de Estudio
Sociales.

Los resultados obtenidos con la aplicacion de la encuesta se muestran en la tabla 1.

Tabla 1. Resultados obtenidos de la encuesta en el diagnéstico.

Resultado Preguntas

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Conl 0 0 0 8 7 4 7 8 0 0 0
Con 2 12 19 8 15 16 27 16 15 16 20 |12
Con3 23 16 27 12 8 0 12 8 19 11 |23
Con4 0 0 0 0 4 4 0 4 0 4 0
Con5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Promedio | 2,66 | 2,46 |2,77 | 2,11 | 2,26 | 2,11 | 2,14 | 2,23 | 2,54 | 2,55 | 2,54

Se aplica el Método Kendall con resultados de N=35; W=0.179; Chi Cuadrado 31.372; gl-5
y g asintética= 0.000 lo que demuestra la validez y fiabilidad de la prueba como se aprecia

en lafigura 1.
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Figura 1. Resultados obtenidos en la aplicacion del Método Kendall. Fuente: Corrida del software SPSS V 25.

Sobre la base de considerar que las seis primeras preguntas de la encuesta resultan las
variables factibles a considerar en el tratamiento metodolégico de la clase (dependiente la 1
e independientes de la 2 a la 6) se procede a la determinacion de la varianza local explicativa
y el grafico de sedimentacion (figura 2) donde se aprecia la formacién de un solo grupo entre
las variables, lo que permite concluir la dependencia entre ellas y su validez para ser

consideras en el estudio que se realiza, segun la percepcion de los estudiantes.
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Figura 2. Grafico de sedimentacion de las variables consideradas en el estudio. Fuente: Elaboracion propia sobre la

base de los resultados de la encuesta y su procesamiento por el software SPSS V25.

Definicién y formalizacion de las direcciones de la estrategia:



La implementacién de la estrategia permitird como resultados que se obtenga un aprendizaje
significativo y duradero, desarrollar destrezas en el uso de las TIC, ser capaces de resolver
problemas con su uso y prepararse para la vida profesional. Se destaca la influencia de la
combinacion de las TIC y el uso de la gamificacion en el desarrollo de la capacidad de
aprender a aprender.

Las acciones a realizar (de forma simplificada)v en el desarrollo de la estrategia se muestran

en la tabla 2.

Tabla 2. Propuesta de acciones (simplificada) a realizar para implementar la estrategia.

Acciones Objetivo Procedimiento o técnica

a implementar

Contacto y reunion con los | Lograr el compromiso | Reunién presencial.
docentes implicados para | de los docentes.
exponer la  necesidad de

implementar la estrategia.

Diagnostico inicial a estudiantes | Determinar las brechas | Observacion, revision
y profesores. de conocimiento | documental, entrevistas

existentes. y encuestas.

Actividad formativa a los | Desarrollar habilidades | Conferencias y talleres.
docentes acerca dejen el uso de Ila
requerimientos para el uso de la | gamificacion y las TIC
gamificacion y las TIC a través | con un  fundamento
de la practica pedagdgica y | pedagdgico.

saberes pedagdgicos con el uso

de las TIC.




Aplicacion de las plataformas
Khan academy, Kahoot

Desarrollar clases
atractivas, interesantes e

interactivas.

Mediante el uso de las
herramientas  digitales
se observo el desarrollo
de las habilidades
tecnoldgicas en las
plataformas Khan

academy, Kahoot.

Crear actividades para la
formacion de los alumnos en el
uso del video. Power Point,
Blsqueda en internet, trabajo con

la plataforma Microsoft Teams

Aplicar habilidades en
el uso de las TIC para as
aplicacién en el proceso
de ensefianza y en la

vida profesional.

Talleres, videos de

internet, etc.

Trabajo en foro de discusion en

comunidad de aprendizaje

Proporcionar
habilidades para

resolver problemas.

Elegir el tema de como

combatir la inseguridad

Elaboracion de glosario de
palabras utilizadas en foro de

discusion

Desarrollar actividades
que intensifiquen el
esfuerzo y la

persistencia.

Cada estudiante

propone al menos 3
palabras novedosas que

se mencionan en el foro

de discusion.

Trabajo autbnomo

Lograr el desarrollo

individualizado de los

alumnos y su

Elaborar una estructura
con el uso de rubrica

para el cumplimiento de




participacién acorde a | las actividades

sus peculiaridades. autonomas.

Trabajo colaborativo Garantizar un clima de | Taller practico sobre la
la clase favorece al | resolucion de conflictos

aprendizaje. internos

Fuente: elaboracion propia, como resultado del trabajo grupal del equipo de trabajo.

Seguimiento y control de la propuesta:
Una vez implementada la estrategia se procede a repetir la aplicacion de la encuesta a los
mismos 35 alumnos estudiados inicialmente. Los resultados alcanzados se muestran en la

tabla 3.

Tabla 3. Resultados obtenidos de la encuesta posterior a la aplicacion de la estrategia.

Resultado Preguntas

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 |11

Con1l 0 0 0 2 3 2 1 3 0 0 0

Con 2 5 16 6 10 12 18 13 8 8 12 |6

Con3 11 12 20 9 8 6 10 10 9 7 13

Con4 11 4 8 5 8 4 5 9 10 10 |6

Con5 8 3 5 9 4 5 6 5 8 6 10

Promedio | 3,63 | 2,83 |3,68 |3,26 [294 |2,77 [3,06 |3,14 |3,51 |3,29 |3,57

Fuente: elaboracion propia.

La tabla 4 muestra un resumen de los resultados alcanzados antes y después de la aplicacion

de la estrategia.

Tabla 4. Resumen de los resultados.

Resultado Preguntas

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11




Antes 2,66 | 2,46 | 2,77 | 2,11 | 2,26 | 2,11 | 2,14 | 2,23 | 2,54 | 2,55 | 2,54

Después 3,63 | 2,83 |3,68 |326 |294 |277 |3,06 |3,14 |3,51 |3,29 |3,57

Diferencia | 0,97 | 0,37 | 091 |1,15 |0,68 | 066 |092 |091 |0,97 |0,74 | 1,03

Fuente: elaboracion propia.

Discusion

Un conjunto de investigaciones realizadas, en los Gltimos cinco afios, y que pueden ser
consideradas como precedentes a consultar para el desarrollo de la presente investigacion
resultan; Guevara Vizcaino (2018); Garcia Lazaro (2019); Cabrera Montero (2019) permiten
establecer que la gamificacion ha sabido cautivar a los estudiantes y ha provocado resultados
superiores académicos, de compromiso y motivacion. Aspectos importantes de los juegos,
videojuegos y plataformas digitales para su aplicacion resultan adecuarlos a escenarios
reales, al comportamiento humano de manera que permita establecer comparaciones y sacar
conclusiones.

Resultaron variables influyentes para considerar en el desarrollo del proceso docentes bajo
la expectativa de elevar el aprendizaje significativo y la motivacién de los alumnos, las
siguientes: procurar clases con disefios atractivos, interesantes, interactivos, colaborativas y
busquen el desarrollo del aprendizaje autonomo. De igual forma, que garanticen el desarrollo
de habilidades en la solucion de problemas, intensifiquen la necesidad de realizar esfuerzos
adicionales para el logro de los objetivos, la persistencia y el desarrollo individual.

De los resultados alcanzados, se puede apreciar que la percepcion de los alumnos mejora
considerablemente, aunque adn restan reservas considerables para aprovechar. Las variables
con mayor mejoria resultan la 1, 4 y 11. Precisamente 1 y 11 funcionan como las variables
dependientes para la satisfaccion con los juegos (1) y de los resultados esperados en cuanto
a motivacion y aprendizaje (11), lo que demuestra que los instrumentos aplicados en la

estrategia brindaron resultados favorables.



Conclusiones

El diagnostico la situacion actual referida a la motivacion y el desempefio académico en la
asignatura de Estudios Sociales, en los estudiantes de décimo afio de la Unidad Educativa
23 de junio” en el Canton Baba, con la utilizacion de métodos empiricos de investigacion
(observacion, revision documental, entrevista y la encuesta aplicada a los estudiantes)
muestran dificultades en el proceso de ensefianza — aprendizaje y en la motivacion que
poseen los estudiantes por la asignatura.

Las consultas bibliograficas realizadas permitieron determinar un conjunto de variables
influyentes para el desarrollo exitoso de las actividades docentes y a ser empleados en la
gamificacion, con su consiguiente influencia en el logro de la motivacién de los estudiantes
y su compromiso con la actividad docente que resultaron la base para la construccion de la
estrategia. Su comprobacion se realizd con la aplicacion del método de Kendall,
especialmente la determinacion de la varianza local explicativa y el grafico de
sedimentacion.

La aplicacion de la estrategia muestra una mejora en la percepcion de los alumnos de los
resultados del proceso de ensefianza-aprendizaje y especialmente en su evaluacion acerca de
las clases que emplean la gamificacion apoyada en las TIC y en la motivacion por ellos

alcanzada.
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