UBE UNIVERSIDAD ]
e BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
G DEL ECUADOR

UNIVERSITIAT
BOLIWVATRL AW &
(TR TR

UBE

&

i

UNIVERSIDAD BOLIVARIANA DE ECUADOR

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES

TRABAJO DE TITULACION
PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE

MAGISTER EN EDUCACION MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES

TEMA
L a gamificacion como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de Estudios
Sociales en noveno afo
Autor/es:

Chinachi Sotalin Natali Cecibdl
Coro Chicaiza Gloria Jimena

Tutor/a;

PhD. Maria Algandrina Nivela Corngo

ECUADOR
2024

La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
G DEL ECUADOR

DEDICATORIA

A mi amada hija Ariana, por ser laluz queiluminami camino y mi mayor fuente de inspiracion.
A mi esposo Carlos Roman, por su apoyo incondicional y por creer en mi en todo momento. A
mis queridos padres, Elsay Carlos Ernesto, por ser mi gemplo aseguir y por inculcarme valores
invaluables. Con amor eterno, les dedico este logro.

Natali Chinachi

Dedico este trabajo de investigacion, que esfruto de mi responsabilidad y esfuerzo, amis padres,
hermanas y hermanos, en especial, ami madre Carmen Chicaiza, quien me hainculcado valores
y anuncarendirme, por eso siempre serd mi inspiracion principal para seguir adelante, y seguir
luchando hasta conseguir esta meta a brindarme todo su apoyo, su amor y carifio para culminar

mi carreray ser unapersona que sirva ala sociedad.

Jimena Coro

La Universidad para todos vi




UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
7 DEL ECUADOR

AGRADECIMIENTO

En primer lugar, elevamos nuestra mas profunda gratitud a Dios Todopoderoso, por iluminar
nuestro camino y darnos lafortaleza para culminar este proyecto. A laUniversidad Bolivariana,
por brindarnos la oportunidad de formarnos profesionalmentey ser participes de esta experiencia
enriquecedora. A nuestros apreciados docentes, por su invaluable guia, pacienciay transmision
de conocimientos, pilares fundamentales en nuestro crecimiento académico. Finalmente, un
agradecimiento inmenso a nuestras familias, por su amor incondicional, apoyo constante y
aliento en cada etapa de este recorrido.

Natali Chinachi

Agradezco a Dios por la viday por ser tan generoso conmigo brinddndome cada dia salud,
sabiduria y conocimiento; luego a mis padres por su apoyo incondicional. También un
agradecimiento muy especial ami tutora PhD. Maria Algjandrina Nivela Cornegjo, quien hasido
una guia compartiendo sus amplios conocimientos durante la realizacion de nuestro proyecto de
investigacion, a la Universidad Bolivariana del Ecuador, a los docentes de la maestria en
Pedagogia en Entornos Digitales quienes compartieron sus conocimientos para mi formacion
profesional y, por ultimo, ala Unidad Educativa Misahualli por su colaboracion y apoyo en €l
trabajo investigativo.

Jimena Coro

La Universidad para todos vii




UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
7 DEL ECUADOR

RESUMEN

La gamificacion ha demostrado ser una herramienta efectiva para aumentar la motivacion y e
compromiso de |os estudiantes; no obstante, su aplicacion en la evaluacion de Estudios Sociales
no se ha explorado adecuadamente. Por 1o cual estainvestigacion tuvo por objetivo proponer la
gamificacion como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en
noveno afio de EGB. La metodologia se fundament6 en & enfoque cuantitativo, tuvo un alcance
descriptivo y aplicada; se emplearon varios tipos de investigacion, de campo y transversal. Se
contd con una muestra de 3 docentes y 35 estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa
Misahualli, a quienes se aplicaron tres cuestionarios. Entre sus resultados se presentd un
diagndstico alos docentes, donde todos ellos expresaron que nunca han utilizado la gamificacion
como estrategia paralaevaluacion delos aprendizajes de Estudios Sociales; no obstante, el 100%
afirmé estar dispuesto a aplicarla. Se disefid una guia didactica paralos docentes con actividades
gamificadas especificas para evaluar aprendizges, esta fue validada por los docentes y
estudiantes participantes del estudio, concluyendo que, tanto docentes como estudiantes
validaron la guia didactica sobre la gamificacion como estrategia para la evauacion de los
aprendizajes de Estudios Sociales en € contexto de noveno afio de EGB, por lo que se

recomienda su uso.

Palabras clave: gamificacion, estrategia, evaluacion, aprendizajes, Estudios Sociales.
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ABSTRACT

Gamification has proven to be an effective tool to increase student motivation and engagement;
However, its application in Social Studies assessment has not been adequately explored.
Therefore, this research aimed to propose gamification as a strategy for the evaluation of Social
Studies learning in the ninth year of EGB. The methodology was based on the quantitative
approach, had a descriptive and applied scope; Various types of research were used, field and
transversal. There was a sample of 3 teachers and 35 ninth-year students from the Misahualli
Educationa Unit, to whom three questionnaires were applied. Among its results, adiagnosiswas
presented to the teachers, where all of them expressed that they have never used gamification as
a strategy for the evaluation of Social Studies learning; However, 100% stated that they were
willing to apply it. A teaching guide was designed for teachers with specific gamified activities
to evaluate learning; This was validated by the teachers and students participating in the study,
concluding that both teachers and students validated the teaching guide on gamification as a

strategy for the evaluation of Social Studies learning in the context of the ninth year of EGB, so

it was recommends its use.

Keywor ds: gamification, strategy, evaluation, learning, Socia Studies.
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INTRODUCCION

Presentacion y Contextualizacion

La evaluacién para Estudios Sociales se refiere a proceso de medir y valorar € aprendizaje y el
desempefio delos estudiantes en esta asignatura (Hincapiéy Clemenza, 2022). Asi también, se concibe
como un proceso continuo y personalizado que debe incluir diferentes métodos e instrumentos
(Oradini et al., 2022). No obstante, en el contexto educativo ecuatoriano, en Estudios Sociaes, para
la evaluacion de los aprendizajes se presentan diversos problemasy desafios.

En ocasiones, la evaluacion se centra en la memorizacion de datos y conceptos, sin profundizar en la
comprension y aplicacion de los mismos (Lépez et a., 2021); es decir, apoyada en € enfoque en la
memorizacion, lo cual puede limitar el desarrollo de habilidades de criticay andlisis en los aprendices.
Al centrarse en la memorizacion, por gemplo, de hechos histéricos o datos geogréficos, los
estudiantes pueden tener inconvenientes para comprender en profundidad |os conceptos y principios
fundamentales de los Estudios Sociales, limitando asi su capacidad para aplicar € conocimiento de
maneracriticay contextualizada.

También, se ha notado ausencia de evaluacion formativa, a menudo se descuida en favor de la
evaluacion sumativa, que se centra en la calificacion final; sin considerar que la falta de evaluacion
formativa puede dificultar laidentificacion de las fortalezas y debilidades de los estudiantes y limitar
su capacidad de mejora (Toledo et a., 2020). La evaluacion formativa proporciona retroalimentacion
continua a los estudiantes durante el proceso de aprendizaje, 10 que les permite identificar fortalezas
y areas de mejora; ademas ofrece informacion a los docentes para gjustar sus métodos. Sin esta
retroalimentacion, los estudiantes pueden tener dificultades para corregir errores y mejorar su
comprensién de los conceptos en Estudios Sociales.

En otras se nota menoscabo en la variedad de métodos de evauacion; es decir, suele basarse en
examenes escritos tradicionales (Nicolae, 2023), o que puede no reflgjar de manera completa las
habilidadesy conocimientos adquiridos por |os estudiantes en Estudios Sociales, en esta asignaturaes
importante utilizar una variedad de métodos de evaluacion, para conocer de manera mas integral el
aprendizaje de los estudiantes. Holguin et al., (2020) expresa que la persistencia de métodos de
evaluacion tradicionales, como la aplicacion de pruebas en papel con preguntas cerradas, no solo
reflga una desconexion con las tendencias educativas contemporaneas, sino que también se traduce

en & desaprovechamiento de herramientas pedagdgicas innovadoras, como la gamificacion.
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Justificacion del problema

Lajustificaciéon del problemaradica en lanecesidad imperante de mejorar las précticas de evaluacion
en laUnidad Educativa Misahualli, especialmente en el &rea de Estudios Socia es para estudiantes de
noveno afo. En primer lugar, €l desinterés de los estudiantes hacia Estudios Sociales es una sefial de
alertaque requiere unarespuestainmediata. De acuerdo con Lamuset al ., (2022) lafaltade motivacion
puede tener un impacto directo en la intervencion de los estudiantes en las clases y, por ende, en su
rendimiento académico. La introduccién de la gamificacion en la evaluacion tiene € potencial de
cambiar esta dindmica, al hacer que el proceso de aprendizaje sea mas atractivo y participativo. La
gamificacion, entendida como la integracion de elementos y mecanicas de juego en contextos no
[Gdicos, ha demostrado ser una herramienta eficaz para aumentar la motivacion, e compromiso y €
rendimiento de los estudiantes (Yildiz et ., 2021).

Una evaluacion adecuada permite identificar las necesidades de aprendizaje de los estudiantes
(Espinoza, 2022). Sin una estrategia de evaluacion efectiva, puede ser dificil identificar las areas en
las que los estudiantes necesitan apoyo adicional 0 en las que se requiere un enfogue de ensefianza
diferente. Una estrategia de evaluacion inadecuada puede limitar € desarrollo de habilidades
importantes en Estudios Sociales, como e pensamiento critico, € andisis de fuentes y la
interpretacion de datos, estas habilidades suelen requerir una evaluacion formativa continua y
retroalimentaci én especifica.

Por otra parte, la resistencia a cambios por parte de docentes y administradores escolares reflgja la
necesidad de una mayor concientizacion y formacién en nuevas metodologias pedagdgicas. La
gamificacion, a ser un recurso relativamente nuevo en e ambito educativo, puede enfrentar
resistencia debido a la falta de comprension sobre sus beneficios y la forma de implementarlo de
manera efectiva. Superar esta resistencia implica proporcionar € apoyo necesario y fomentar una
mentalidad abierta hacialainnovacion educativa (Garcia et al., 2023).

La investigacion se enfoca en la necesidad de incorporar la gamificacion como estrategia de
evaluacion en e area de Estudios Sociales para estudiantes de noveno afio en la Unidad Educativa
Misahualli, esta el eccion tematica se fundamenta en laidentificacion de problemati cas especificas que
afectan tanto e rendimiento académico de los estudiantes como la efectividad de las préacticas

pedagdgicas.
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Dentro delatesis, lainclusion de la gamificacion como estrategia de eval uacion se presenta como una
intervencién especifica destinadaa mejorar la participaciony el interés de los estudiantes en Estudios
Sociales, esto radica en la comprension de que la gamificacion no solo buscainnovar laformaen que
se evalUan los aprendizajes, sino que también pretende abordar € desinterés identificado y fomentar
un ambiente educativo méas motivador y dinamico (Holguin et al., 2020).

Lagamificacion no solo se concibe como unaestrategia de eval uacion, sino también como un enfoque
pedagdgico que puede influir positivamente en la calidad de la educacion ofrecida en Estudios
Sociales (Korkmaz y Oztiirk, 2020). Ademas, se vincula con la linea de investigacion especifica que
aborda las adaptaciones curriculares y estrategias pedagogicas para mejorar € aprendizaje de los
estudiantes.

Planteamiento del problema

Lafaltade integracion de la gamificacion en la evaluacion de los aprendizajes limita la capacidad de
los estudiantes para participar en su proceso educativo, asi como afectando la efectividad de las
estrategias pedagogicas utilizadas. Por lo tanto, es esencial abordar esta brecha y explorar como la
gamificacion puede ser implementada de manera ef ectivaen laeval uacion de laasignaturade Estudios
Sociales, con € findemejorar laintervencién, el interésy el rendimiento académico de los estudiantes
en este &mbito especifico (Korkmaz y Oztiirk, 2020). Asimismo, & desinterés generalizado por parte
de los estudiantes por € aprendizaje afecta negativamente su participacion activa en las clases y su
capacidad para asimilar los contenidos curriculares, es decir esta falta de motivacion, contribuye aun
bajo rendimiento en lamateria.

A pesar de que la gamificacion ha demostrado ser una herramienta efectiva para aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, su aplicacion especifica en la evaluacion de Estudios
Sociaes no se ha explorado adecuadamente en la Unidad Educativa Misahualli. Esta omision limita
las oportunidades para mejorar la participacion, €l interés y € rendimiento académico de los
estudiantes en esta asignatura (Ordofiez et al., 2021). De aqui que € problema de investigacion se
formula en la siguiente interrogante: ¢Es la gamificacion una estrategia pertinente parala evaluacion
de los aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB?

Precision del tema

Lagamificacion como estrategia paralaevaluacién de los aprendizaj es de estudi os social es en noveno
ano de la Unidad Educativa Misahualli.
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Objeto delainvestigacion

La evaluaciéon de los aprendizgjes de estudios sociales en noveno afio de la Unidad Educativa
Misahualli.

Objetivo general

Proponer la gamificacion como estrategia parala evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales
en noveno afo de EGB.

Preguntas cientificas

1. ¢Cudles son los fundamentos tedricos de la gamificacion como estrategia para la evaluacion
de los aprendizajes de Estudios Sociales?

2. ¢Cud es la percepciéon de los docentes sobre la gamificacién como estrategia para la
evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociaes en noveno afio de la Unidad Educativa
Misahualli?

3. ¢Como es e disefio de una guia didactica sobre la gamificacion como estrategia para la
evaluacién de los aprendi zajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB?

4. ¢Como vaoran los estudiantes la guia didactica sobre la gamificacion como estrategia parala
evaluacion de los aprendi zajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB?

Declaracion delas variables o categorias de la investigacion

Variable Independiente: Lagamificacion como estrategia

Variable Dependiente: evauacion de los aprendizajes de Estudios Sociales
Obj etivos especificos de la investigacion

1. Establecer los fundamentos tedricos de la gamificacion como estrategia parala evaluacion de
los aprendizajes de Estudios Sociales.

2. Diagnosticar la percepcion de los docentes sobre la gamificacion como estrategia para la
evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de la Unidad Educativa
Misahualli.

3. Disefiar una guia didéactica sobre la gamificacion como estrategia para la evaluacion de los
aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB.

4. Validar segun la percepcién de docentesy estudiantes, la guia didactica sobre la gamificacion
como estrategia parala evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de
EGB.
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| dentificacion de los méodos a emplear

El presente trabajo de investigacion se varealizar con el enfoque cuantitativo.

Métodos tedricos

Los métodos tedricos utilizados son la revision bibliogréficay € de andlisis-sintesis. El primero,
consisten permitio la busqueda, organizacion y andisis de la informacion disponible mediante la
revisiony andlisis critico de documentos tales como articul os cientificos, libros, informes, tesisy otros
materiales académicos y bibliografia relacionada con la gamificacion como estrategia para la
evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales. Estos métodos incluyen la revision documental
para obtener unavision completay actualizada del estado del conocimiento sobre el tema estudiado.
Por su parte, e método de andlisis-sintesis se utiliza en diversas disciplinas, como la ciencia, la
filosofia y la investigacion. Permite descomponer un problema o fendbmeno en sus elementos
constituyentes, analizarlos en detalle y luego sintetizarl os para obtener unacomprensién mas profunda
y holistica. Es una herramienta fundamental para el pensamiento critico y la generacion de nuevos
conocimientos.

M étodos empiricos

Como método empirico se utiliza la encuesta. Este método permite recopilar informacion sobre
opiniones, actitudes, comportamientos u otras variables de interés. Las encuestas pueden ser
realizadas de forma presencial, telefonica o en linea. La encuesta es un método cuantitativo que
implicalaformulacion de preguntas estructuradas que se administran a una muestra representativa de
la poblacion de interés con e objetivo de obtener informacion objetiva 'y cuantificable (Feria et al.,
2020). En €l caso de este estudio €l cual consiste en Proponer la gamificacion como estrategia parala
evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB en la Unidad Educativa
Misahualli, la encuesta permite obtener datos cuantitativos sobre la familiaridad de los docentes con
la gamificacion, su percepcion sobre su efectividad y otros aspectos cuantificables como lafrecuencia
de uso de estas estrategias.

M étodos matematicos estadisticos

El método matematico estadistico usado fue €l andlisis de datos. Este método consiste en recopilar,
organizar y andlizar datos numéricos para obtener informacion significativa. Especificamente se

utilizan técnicas como el cal culo de medidas de tendenciacentral (media), tablas, gréficosy diagramas

estadisticos.
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Declaracion dela paoblaciéon y muestra

Poblacién: Se cuenta con una poblacion de 3 docentes y 35 estudiantes de noveno afio de la Unidad
Educativa Misahualli.

Muestra: Se aplica una muestra no probabilistica de tipo intencional en este estudio. Dado que la
poblacion no es extensa, se opta por incluir latotalidad de los participantes, que en este caso son los
3 docentes y los 35 estudiantes de noveno afio. Esta eleccion se realiza de manera deliberada,
enfocandose en la participacion completa de |os estudiantes de noveno afio como una representacion
significativa de la poblacién de interés.

Declaracion ddl tipo deinvestigacion

El tipo de investigacion para este estudio cuyo objetivo es proponer la gamificacién como estrategia
paralaevaluacion delos aprendizajes de Estudios Socia es en noveno afio de EGB, eslainvestigacion
aplicada. Esta se enfoca en la resolucién de problemas préacticos y |a aplicacion de conocimientos
tedricos en situaciones reales. En particular, € objetivo del estudio es proponer una estrategia
especifica, la gamificacion, para mejorar la evaluacion de los aprendizajes en € area de Estudios
Sociales. Lainvestigacion aplicada busca generar conocimiento que pueda ser utilizado directamente
en la précticay tener un impacto en el dmbito educativo.

Principales aportes

Los principales aportes de esta tesis se fundamentan en lo siguiente:

1. Se establecen fundamentos tedricos que avalan a la gamificacion como estrategia para la
evaluacion de los aprendizajes en e area de Estudios Sociaes, con lo cua se robustece la
teorizacion en estas areas. Con esto también se puede proporcionar una base solida para su
implementacion, respaldando su efectividad para aumentar la motivacion, mejorar la
comprensiéon de los conceptos, desarrollar habilidades clave y realizar evaluaciones mas
auténticasy significativas.

2. Se presenta un diagnoéstico de la percepcion de los docentes sobre la gamificacion como
estrategia para la evauacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de la
Unidad EducativaMisahualli, lo cual puede servir como antecedente para estudios posteriores.
Ademas, este diagndstico permite comprender las opinionesy actitudes de |os docentes hacia
la gamificacién como estrategia de evaluacion en Estudios Sociales, 1o cual proporciona

informacion valiosa sobre su disposicion y aceptacion de esta metodologia. También, puede
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revelar necesidades de formacion y apoyo de los docentes en relacion con la implementacion
de la gamificacién en la evaluacién de los aprendizajes en Estudios Sociales; y asi, a futuro
disefiar programas de capacitacion y brindar recursos adecuados para respaldar su
implementacion efectiva.

3. Sepresenta unaguia didactica sobre la gamificacion como estrategia parala evaluacion de los
aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB, |o cua puede ayudar alos docentes
de esta area del saber y a sus estudiantes a fortalecer su aprendizaje; también, proporciona
orientacion clara y detallada sobre como implementar la gamificacion como estrategia de
evaluacion en Estudios Sociaes, ayudando a los docentes a comprender |os conceptos clave,
los pasos a seguir y las mejores précticas para utilizar la gamificacion de manera efectiva en
el aula. Y proporcionar ejemplos, ideas y recursos para crear experiencias de evaluacion de
aprendizagje interactivas y motivadoras que involucren alos estudiantes de manera activa.

4. Se presentan instrumentos para recoleccion de datos tipo cuestionarios que pueden ser
utilizados por otros investigadores en otros contextos, proporcionando herramientas
estandarizadas y validadas que facilitan la recopil acién de informacion cuantitativa de manera
sistemética. Estos cuestionarios pueden servir como modelos para otros investigadores,
permitiéndoles adaptar y utilizar los instrumentos en sus propias investigaciones, 1o que
contribuye ala consistenciay comparabilidad de |os datos recopil ados en diferentes contextos.
Ademas, a compartir estos instrumentos, se fomenta la colaboracion y e intercambio de
conocimientos entre investigadores, |0 que puede enriquecer € campo de estudio y promover
el desarrollo de nuevas investigaciones basadas en datos solidos y comparabl es.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

Es importante porque en la misma medida estas evaluaciones son una exigencia a los docentes que
deben estar preparados, capacitados porgue vaincidir en los resultados académicos de | os estudiantes.
El uso de la gamificacion ha adquirido gran importancia en el ambito educativo en los ltimos afios
porque proporcionan una serie de beneficios tanto para profesores como para estudiantes. La
gamificacion fomenta a la participacion de los estudiantes en actividades relacionadas a contexto
educativo, ademas de contribuir alainclusién de estudiantes con diferentes habilidades y necesidades.

Brindan alos profesores laposibilidad de mejorar laformaen que evalllan alos alumnos, por g emplo,
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con herramientas como educaplay permiten generar gran variedad de juegos personaizados y
atractivos, o que puede hacer que las evaluaciones sean méas interesantes y efectivas.

Necesidad social

Lanecesidad social del uso delagamificacion en laevaluacion educativa esinnegable en laactualidad
porque la sociedad en la que vivimos esta cada vez mas tecnologizada, 10 que implica que los
estudiantes deben estar preparados para enfrentar los desafios y aprovechar las oportunidades que
ofrece e mundo digital. Ademés, no se puede vivir d margen de los cambios que acontece en la
sociedad.

La gamificacién, a integrar elementos ludicos y dindmicas propias de los juegos en € contexto
educativo, ofrece una forma atractiva de abordar la evaluacion de los aprendizajes en Estudios
Sociales. Esta estrategia busca romper con la tradicionalidad de las evaluaciones, fomentando la
creatividad, €l pensamiento critico y la aplicacion préactica de los conocimientos adquiridos. Ademés,
la gamificacion puede contribuir a la inclusion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comuniceciéon (TIC) en el proceso educativo, respondiendo a las necesidades de una sociedad
hiperconectaday de estudiantes nativos digitales.

Los estudiantes en la actualidad son nativos digitales y eso hay que tomarlo con una ventgja en las
actividades académicas que se realiza porque también podrian aportar a mejorarlas de una u otra
manera la forma en que se evalla los aprendizajes adquiridos. Estas habilidades son fundamentales
en un mundo cada vez més globalizado y orientado hacia lainnovacion tecnol égica.

Asimismo, aplicacion delagamificacion en laevaluacion promueve la participacion de los aprendices.
A través de actividades interactivas, juegos educativos y plataformas de colaboracién en linea, los
estudiantes pueden involucrarse de maneramas significativaen su propio proceso de obtener un mejor
resultado académico. Esto no solo aumenta su motivacién, sino también su capacidad para retener y
aplicar € conocimiento adquirido.

Novedad

La Unidad Educativa Misahualli es una institucion educativa que ha destacado por su enfoque en la
formacion integral de sus estudiantes. Sin embargo, hasta é momento, no se ha realizado ninguna
investigaci6n especificadentro del éreade Estudios Sociaes en estainstitucion. Los Estudios Sociales
son una disciplina académica que se centra en comprender las interacciones sociales, las dinamicas

culturales, los procesos histéricos y los fendmenos politicos. Estos estudios son fundamentales para
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gue los estudiantes adquieran una comprension profunda de la sociedad en la que viven y desarrollen
habilidades para analizar y reflexionar sobre |os problemas sociales y las desigual dades.

Es importante destacar que, a pesar de la falta de investigaciones en € &rea de Estudios Sociales, la
Unidad Educativa Misahuali ha implementado nuevos medios de evaluacion que promueven la
obtencion de un mejor resultado académico y la participacion activa de los estudiantes en € estudio
de las ciencias sociaes. Sin embargo, seria beneficioso que lainstitucion fomente la realizacion de
investigaciones en e area de Estudios Sociaes. Estas investigaciones podrian abordar diferentes
teméticas relevantes para la comunidad educativa, asi poder contribuir a conocimiento y desarrollo
de soluciones para los desafios sociales en la region.

Actualidad cientifica

Estainvestigacion estarealizada con las Ultimas teorias de |as ciencias tecnol 6gicas es un trabajo que
tiene aplicaciones directas en contextos similares alas que se hamencionado. Laactualidad cientifica
del uso de la gamificacién en la evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales se encuentra en
un punto de interés creciente, diversos estudios y fuentes destacan la efectividad de la gamificacion
en e contexto educativo, especiamente en la motivacion de los estudiantes y en la mejora de la
experiencia de aprendizge.

Lainclusién de elementos|udicos en e proceso de ensefianza-aprendizaj e, através delagamificacion,
ha demostrado ser una estrategia efectiva para aumentar la participacion, € compromiso y la
motivacion de los estudiantes. Ademas, se ha observado que la gamificacién puede contribuir a la
mejora de habilidades sociales, la consolidacién de conocimientos y la promocion de un aprendizaje
mas significativo. Estos hallazgos respaldan la relevancia actual de la gamificacién en la evaluacion
de los aprendizajes de Estudios Sociales, y sugieren su potencial para enriquecer la experiencia
educativay promover un mayor compromiso por parte de los estudiantes.

Descripcion breve del contenido de los capitulos

El contenido de esta tesis estd estructurado en introduccién, capitulo 1, capitulo 2, capitulo 3,
conclusiones, recomendaciones, referencias bibliograficas y anexos. En la introduccion se esboza el
problema relacionado con la evaluacion en Estudios Socides y la fata de aplicacion de la
gamificacion como estrategiade evaluacion, se declarael objetivo general del estudio, €l cual consiste
en proponer la gamificacién como estrategia para la evaluaciéon de los aprendizajes de Estudios

Sociales en noveno afio de EGB; ademas se presentan | as preguntas cientificasy objetivos especificos,
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se identifican los métodos a emplear, la poblacién y muestra, € tipo de investigacion, principales
aportes, su importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica.

El capitulo 1, llamado marco tedrico, incluye el andlisis de las principales fuentes bibliogréficas
consultadas, relacionadas con la gamificacion como estrategia parala evaluacion de los aprendizajes
de Estudios Sociales, comenzando con |os antecedentes de la investigacion.

El capitulo 2, hace referencia alos elementos metodol 6gicos, conceptualizacion y operacionalizacion
de las variables, enfoque, alcancey tipo de Investigacion, |os métodos empleados y sus propdsitos en
el contexto de investigacion, los instrumentos derivados, la poblacion y la muestra, la estrategia
metodol 6gica investigativa o proceder metodol dgico general, y la presentacion de los resultados del
estudio diagndstico.

En e capitulo 3, se incluye en el andlisis de los resultados, comenzando con la modelacion de la

propuesta, destacando su estructuray originalidad y culminando con la validacion de la propuesta.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes

1.1.1. Antecedentes internacionales

En Per(, Morén et a (2023), determinaron la incidencia de la gamificacién como estrategia de
evaluacion formativa en estudiantes de un Instituto de Educacion Superior Tecnol 6gico Publico, para
ello se apoyaron metodol égicamente en e enfoque cuantitativo, con tipo aplicada y disefio pre
experimental. Seleccionaron una muestra de 24 aprendices del programa Secretariado Ejecutivo.
Emplearon la prueba T de Wilcoxon con la cual obtuvieron un Z = 4.288. Para su hipotesis general
obtuvieron un p — valor <0.0001. por lo que concluyeron que hubo diferencias significativas al inicio
(pretest) y a fina del experimento (postest); entonces comprobaron que la gamificacién como
estrategiaincidio favorablemente en la evaluacion formativa.

Por su parte, Verde y Bravo (2022) desde Peru estudiaron la evaluacion como proceso indefectible
para comprobar el aprendizaje logrado mediante de estrategias de evaluacion. Se plantearon como
objetivo establecer |a percepcién de docentes sobre la gamificacion como estrategia de evaluacion en
comunicacion. A través de una metodol ogia cuantitativa, tipo descriptiva, escogieron una muestra de
46 profesores de primaria, quienes laboran en 3 escuelas privadas ubicadas en Lima-Per(. Sus
resultados mostraron gque los profesores muestran una percepcion positiva a cerca de la eficiencia de
la estrategia de gamificacion para evaluar los aprendizajes. No obstante, discutieron sobre la
efectividad de la gamificacion, debido a que ciertos estudios develaron la importancia de tomar en
cuenta varios factores conducentes a una consuma eficiencia educativa.

Otro estudio realizado en México por Morales (2022) presenta una experiencia educativa que tuvo
por objetivo develar € nivel de satisfaccion para la implementacion de la gamificacion como
estrategia de evaluacion segun € flipped learning. Fue de tipo exploratoria, descriptiva-transversal,
con enfogue mixto, con muestreo por conveniencia. La autora aplico un cuestionario. Sus resultados
develaron que laintervencion realizada estimul 6 €l aprendizaje y consintié fructificar eficientemente
el tiempo empleado para las actividades. Concluyo que la evaluacion de los aprendizajes con
gamificacion contribuy0 mediante actividades colaborativas donde los aprendices explicaron la
aplicacion de conceptos, y develaron su capacidad de andlisis, argumentacion y aplicacion en lavida

real; por tanto, la autora recomienda su uso para la evaluacion estudiantil.

11
La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD )
o BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

En Espafa, Velasco (2022) en su tesis doctoral develd aspectos importantes sobre la evaluacion
formativa con su propdsito de orientacion estudiantil y reorientacion de la docencia, destaco, ademéas,
gue una estrategia mayormente aceptada es la gamificacion. En su diagnosis observo la existencia de
falencias para ofrecer retroalimentacion efectivaal estudiante. Segun esta problemética, estudidé como
mejoran las competencias de evaluacion de docentes de inglés cursantes de una maestria a través de
una metodol ogia basada en estrategias de gamificacion. M etodol 6gi camente compar6 un grupo de 56
estudiantes donde aplico la innovacion con otro conformado por 69 aprendices que no aplicaron
actividades gamificadas. Concluy6 que la implementacién de estrategias de gamificacion contribuye
con lamejoriade la calidad de laretroalimentacion de forma significativa.

El estudio realizado por Roldan (2021) desde la Universitat d'Alacant, Espafia, mostré resultados
positivos y favorables a cerca de la usanza de la gamificacion en Ciencias Sociales, su problematica
se centrd en hallar nuevas estrategias que conlleven a motivar € alumnado considerando €l contexto
educativo en constante evolucion. Su metodologia fue basada en un estudio documental encontré que
la gamificacion considera € aprendizaje cooperativo, y juegos de rol, vinculados a contextos
historicos. Entre los resultados destacd € beneficio de esto para lograr objetivos y competencias
especificas, trascendiendo lalucubracion de contenidos curriculares. Concluy6 gue la documentacién
revisada sobre la gamificacion evidencié resultados positivos de forma cuantitativa y cualitativa
reflgjada en los aprendizajes y e rendimiento de |os aprendices.

Otro estudio antecedente realizado en Espafia por Fernandez y Herranz (2021) tuvo por objetivo
evidenciar los efectos en el rendimiento académico de los aprendices de una metodol ogia didéctica
gamificada para la evaluacion formativa. Como metodologia cualitativa, paradigma naturalista, se
basaron en un disefio de estudio de casos longitudinal de 2 cursos de Primariaen &reas de Matematicas,
Lengua, Ciencias Socialesy Ciencias Naturales. Utilizaron como instrumentos: fichas de observacion
grupal; cuestionarios de autoevaluacion; y, una escala graduada de autocalificacion. Entre sus
concluyeron que: se produjo una evolucion positiva del rendimiento académico de los aprendices; se
fomento la motivacion estudiantil durante las dinamicas de aprendizaje gamificado paralos procesos
de evaluacion; y, se produjo un progreso profesiona del docente para poner en practica disimiles
técni cas fundamentadas en la gamificacion.

Un estudio realizado en Espafia por Requena (2020), trat6 la gamificacion y su implementacion en
actividades formativas para aumentar lamotivacion del estudiantado de primariaen el aprendizaje de
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Ciencias sociales. Su objetivo fue eshozar, efectuar y valorar laeval uacion formativa gamificadacomo
recurso para acrecentar la motivacion y optimizar la dinamica educativa de ciencias sociales en
primaria. Utiliz6 e modelo ADDIE para su desarrollo; aplicO encuesta y registro de actitudes
observadas. Luego de la implementacion, obtuvo resultados muy positivos. Por |o que concluye que
considera ala gamificacion como estrategia de impacto positivo paraevaluar en educacion primaria.

1.1.2. Antecedentes nacionales

En Ecuador, Cantén Baba, € estudio realizado por Hurtado et al. (2024) tuvo por objetivo plantear
una estrategia didactica para la usanza de la gamificacion basada en tecnologias para aumentar la
motivacion y el cometido de los aprendices en Estudios Sociales; para ello, mediante un enfoque
cuantitativo, partieron con unarevision de investigaciones precedentes con la finalidad de establecer
pautas a considerar en el diagndstico. Usaron un cuestionario a cual le demostraron su confiabilidad
y validez por el Método Kendall. Como resultados encontraron que la aplicacion de la estrategia
propuesta mostro progreso en la motivacion de los alumnos; ademas de una mejora en los resultados
de la evaluacion realizada.

Por su parte, Chulde (2023), en su tesis como diagnostico devel 6 dificultades docentes para concentrar
estrategias de gamificacion; por lo cual, propuso la gamificacion como estrategia de soporte a la
evaluacion de aprendizajes en Ciencias Naturales de aprendices de Basica en la UE Cristébal Colon.
Esta propuesta consistio en una guia didéctica con estrategias gamificadas que permiten evaluar los
aprendizajes. Metodol 6gicamente tuvo enfoque mixto, y fue descriptiva, de campo. Empled una
entrevista a profundidad. Encontré6 que, aunque € 70% de profesores conocen herramientas
gamificadoras, solamente un 30% de €ellos las usan; entre las causas del poco uso se destacé poca
asesoria técnica, e insuficiente conectividad. Concluyé que la guia didactica con estrategias
gamificadas permitié evaluar los aprendizajes de forma ludicay elevé € interés de los aprendices y
docentes al interactuar con tecnologias novedosas, optimizando €l proceso de ensefianza-aprendizaje
deestaciencia

Otro estudio antecedente es el de Imbaquingo et al. (2023) quienes analizaron el rol cumplido por la
gamificacion como estrategia para la evaluacion formativa del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Emplearon una metodologia de enfoque cualitativo, tipo descriptivo y disefio documental

bibliogréfico, realizaron unaexplicacion delos elementos de laevaluacion formativay lacontribucion

realizada por la gamificacion. Concluyen que algunos aspectos positivos de la evaluacion formativa
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envuelven € suministrar retroalimentacion constante al estudiante sobre su proceso; esto es, que se
logren examinar los errores y repararlos con las debilidades y fortalezas del aprendiz; asi, con la
gamificacion seinvolucratambién un proceso de error, equivocacion y logro, conlo cual, se consigue
incitar al aprendiz a continuar aprendiendo con sus experiencias paralograr alcanzar € conocimiento
deseado en la asignatura.
El estudio de Solis et a. (2023) proyecta la busqueda de herramientas gamificadas a ser usadas por
los profesores 'y convertir de esta manera la evaluacion tradicional, para que sea interesante para el
aprendiz y logren el desarrollo de diversas habilidades; asi, su objetivo fue establecer laincidenciade
la gamificacion como estrategia en la evaluacién, usando herramientas tecnolégicas digitales. Su
metodologia fue aplicada con disefio cuasi-experimental; con grupo experimental y control. Aplico
un instrumento como pretest y postest, derivado de las pruebas PISA. Presentd como alternativa de
intervencion una propuesta gamificada con 5 sesiones en el grupo experimental, los resultados del pre
y postest fueron examinados con la prueba T de Student de muestras independientes, cuyo resultado
evidencié unasignificanciade 0,033 comprobando laidea a defender. Concluy6 que, la propuesta con
recursos gamificados, permitio develar disimiles opciones para evaluar e conocimiento.
Lainvestigacion de Defas (2022) parte de | as falencias de | os estudiantes para aprender, completando
con su desmotivacion hacia la evaluacion; su objetivo consistié en establecer la gamificacion como
estrategia efectiva para la evauacion del aprendizaje de ciencias sociadles en bachillerato. Su
metodol ogiafue aplicada, tipo documental descriptiva. Sumuestrafue de 53 personas aquienes aplico
una encuesta. Entre los resultados devel 6 un nivel bajo de aprendizaje en ciencias sociales, con base
en esto elaboraron una propuesta de evaluacion a través de gamificacion. Concluyeron que la
gamificacion resultaser efectivaparalaevauacion, lo cua influye deformapositivaen € aprendizaje.
Lavalidacion de la propuesta por expertos resultod ser muy aceptable.
Por su parte, €l estudio de Pomaet al. (2022) fuerealizado paraanalizar si lagamificacién eraefectiva
como estrategia de eval uacion formativa en aprendices universitarios de Cuenca, en una Universidad.
Su metodol ogia se baso en una investigacion descriptiva con disefio no experimental, transversal. En
su diagndstico evidenciaron que los aprendices universitarios demandan motivacion para ser
evaluados; con lo cua concluyen sobre la necesidad de gecutar cambios en la praxis docente no
solamente durante la evaluacién sino en varios contextos del aprendizgje, donde sea incluida la
gamificacion.
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1.2. Fundamentacion tedrica

1.2.1. La gamificacion. Acercamiento tedrico conceptual

Aunque el término gamificacién puede sugerir la presencia de juegos, su aplicacion vamés alladela
mera inclusion de juegos, abarcando la implementacion de elementos de juego en entornos diversos
paralograr objetivos especificos. En larevision bibliografica realizada se evidencia que no concurre
una definicion anica de gamificacion, los autores que tratan este tema abordan elementos que hacen
que definirla sea complejo; asi puede ser definida como técnica, tal como lo asumen Mallitasig &
Freire (2020); Arias et al. (2020); Sanchez (2022); y, Méndez et a. (2023) entre otros. Puede ser
definida ademas como método, e cual puede ser de ensefianza, de aprendizaje o de evaluacion, segun
lo declaran Lozada & Betancur (2017); lquise & Rivera (2020); y, Reinoso (2022), entre otros.
También, otros autores como Huamani (2021); Lopez et al. (2022); y, Moraes (2022), entre otros, la
definen como estrategia, la cua puede ser de ensefianza, de aprendizaje, de ensefianza-aprendizaje, o
de evaluacion. En este estudio se asume la gamificacion como estrategia.

La gamificacion como técnica de aprendizaje, traslada la mecénica de los juegos a ambito educativo
con el objetivo de mejorar los resultados. Consiste en utilizar elementos propios de |os juegos, como
desafios, recompensas y competencias, buscando convertir el aprendizaje en unaexperiencialudicay
participativa, fomentando la motivacién intrinseca y e compromiso de los aprendices, logrando
potenciar |as habilidades de los alumnos, permitiéndoles fijar mejor los conocimientos através de una
experiencia divertida.

Como método, la gamificacion se relaciona con una metodologia que busca utilizar elementos y
mecanicas propias de |os juegos en contextos no Iudicos como el dmbito educativo, radica en aplicar
métodos propios del juego para motivar a los aprendices, promover € aprendizaje, mejorar
habilidades y recompensar acciones concretas; a menudo requiere que los estudiantes planifiquen y
tomen decisiones estratégicas paraavanzar en €l juego, lo cua puede ayudar adesarrollar habilidades
de pensamiento estratégico y la capacidad de anticipar consecuencias.

En e ambito educativo, la gamificacion tiene como objetivo principal mejorar la participacion, el
interésy laretencion de los conocimientos por parte de los estudiantes (Pegalgjar, 2021); a introducir
elementos de juego en las actividades educativas, se busca crear un ambiente mas dinamico y
atractivo, donde los estudiantes se sientan motivados a explorar, experimentar y resolver problemas

de manera activa. No se trata solo de utilizar juegos por € simple hecho de entretener, sino de disefiar
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actividades y experiencias que estén alineadas con los objetivos educativos y que promuevan €l
aprendizaje significativo. La gamificacion puede aplicarse en diferentes areas y niveles educativos,
adaptandose alas necesidades y caracteristicas de cada grupo de estudiantes.

Lagamificacion permite adaptar 1a experiencia de aprendizaje alas necesidades individual es de cada
estudiante (Olivo et a., 2023); esto selograal utilizar elementos dejuego, |os cuales ofrecen diferentes
niveles de dificultad, rutas de aprendizge personalizadas y retroalimentacién inmediata, 10 que
permite a los aprendices avanzar a su propio ritmo y abordar sus areas de interés o debilidad
especificas. Fomenta la colaboracion y la competencia saludable entre los estudiantes a incluir
elementos de juego en los que trabajen juntos para alcanzar objetivos comunes. También puede
fomentar la competencia saludable a establecer desafios y clasificaciones que motiven a los
estudiantes a superarse a si mismos y a sus compafieros.

Permite realizar un seguimiento del progreso de los estudiantes de manera mas efectiva; a través de
elementos de juego, como puntos, nivelesy medallas, |os estudiantes pueden ver su progresoy recibir
retroalimentacién inmediata sobre su desempefio, 1o que les permite identificar areas de mejora 'y
celebrar sus logros. Consigue ayudar a los estudiantes a aplicar los conocimientos adquiridos en
situaciones del mundo real; a utilizar juegosy simulaciones, se alcanza crear escenarios que reflgen
situaciones reales y desafios que los estudiantes puedan enfrentar en € futuro, lo que les permite
practicar y transferir sus habilidades y conocimientos a situaciones practicas. La gamificacion en e
proceso educativo de estudios sociales se puede adaptar a las necesidades individuales de los
aprendices de varias maneras.

Mediante la gamificacién, los profesores pueden compartir contenidos interactivos, como fichas de
aprendizaje, juegos y pruebas, que se adaptan a las necesidades individuales de los estudiantes, esto
permite que cada estudiante avance a su propio ritmo y se enfoque en éreas especificas que requieren
mas atencion (Rodriguez et al., 2023). Permite ofrecer diferentes niveles de dificultad en las
actividades 'y desafios rel acionados con los estudios sociales, asi |os estudiantes pueden elegir € nivel
gue se gjuste mejor asus habilidadesy conocimientos, o que les brinda unaexperienciade aprendizaje
mas personalizada; a través de la gamificacion, 1os aprendices reciben retroalimentacion inmediata
sobre su desempefio en las actividades y desafios. La gamificacion promete a los estudiantes elegir
temas de estudios sociales que les resulten mas interesantes o relevantes para ellos, esto aumenta su

motivacion y compromiso con €l aprendizaje, ya que se sienten mas conectados con |os contenidos.
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Lagamificacion se compone de varios elementos clave que seinterrel acionan entre si. Estos elementos
incluyen las dindmicas, las mecanicas y los componentes (Garcia et al., 2020). Las dindmicas se
refieren a las motivaciones y necesidades que el juego satisface en los participantes; estas explican
como se comporta el jugador y qué impulsa su participacion en e juego. Las mecanicas son las reglas
y sistemas que rigen €l juego, estas incluyen elementos como puntos, niveles, desafios, recompensas,
competiciones y colaboraciones, proporcionan estructuray guian lainteraccion de los jugadores con
el juego. Por dltimo, los componentes son 1os elementos concretos que se utilizan para cumplir con
las dinamicas y mecanicas propuestas, los cuales pueden incluir elementos visuales, auditivos,
narrativos, de disefio de niveles, de retroalimentacion, entre otros. Los componentes son los que
permiten que el juego sea atractivo y estimulante paralos jugadores.

La gamificacion puede ofrecer un enfoque tedrico interesante para abordar la evaluacion de los
aprendizaj es, donde al gunos aspectos aconsiderar incluyen el enfoque formativo; al respecto, se busca
promover una evaluacion formativa, que se centra en el proceso de aprendizaje y busca proporcionar
retroalimentacidn continua para mejorar €l rendimiento de los estudiantes, 1o cua puede ser logrado
a través de elementos de juego, como desafios y recompensas, donde los estudiantes reciben
retroalimentacion inmediata sobre su desempefio y pueden realizar gjustes en su aprendizaje.

1.2.2. La gamificacion como estrategia

Se comienza con una definicion de estrategia, la cua es conceptualizada por Mintzberg (2006) como
un plan de accién que se establece para alcanzar objetivos especificos; se diferencia de la tacticaen
guelaestrategiaes e proceso planteado, mientras que latacticaeslamaneraen laque se vaaegjecutar.
En el ambito empresarial, una estrategia empresarial es el plan de accién que una empresa sigue para
lograr sus objetivos empresariales, este plan puede incluir decisiones y acciones bien definidas que
abarcan todas las éreas de la empresa, como la planificacion del posicionamiento en e mercado y la
obtencién de beneficios.

Una estrategia es importante por varias razones; tener una estrategia es transcendental porque
proporciona direccion, enfoque y coordinacion en € trabajo, permite tomar decisiones informadas,
adaptarse a entorno cambiante y enfocarse en €l aprendiz, 1o que contribuye a éxitoy crecimiento de
la educacion. Asi, tener una estrategia ayuda a definir planes de accion asociados a metas de corto y
mediano plazo, contribuyendo a logro de los objetivos estratégicos. Una estrategia clara y bien

definida ayuda a enfocar los esfuerzosy recursos paralas areas mas relevantesy prioritarias, permite
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tomar decisiones y evaluar si las acciones estan alineadas con la estrategia y contribuyen a su
cumplimiento.

Favorece la coordinacion y mejora de procesos proporcionando una hoja de ruta para la educacion,
permitiendo unamejor coordinacion de las actividades y procesos, permite identificar &reas de mejora
y optimizacién, lo que puede llevar a una mayor eficiencia y rentabilidad. Es fundamental para
adaptarse a un mercado complejo, cambiante e impredecible, permite reaccionar a tiempo, realizar
gjustes y adaptarse a las nuevas condiciones, asegurando la supervivencia y € crecimiento. Una
estrategia bien definida permite enfocarse en el mercado objetivo y crear propuestas de valor
diferenciadas, ayuda a comprender las falencias y preferencias de los alumnos, |o que puede llevar a
unamayor satisfaccion y aprendizaje.

Con base en lo anterior, en e ambito educativo, la gamificacién puede ser utilizada como una
estrategia para mejorar € aprendizaje y motivar a los estudiantes, se puede aplicar en diferentes
contextos, como en las clases, o fueradeellas, parallegar mejor aconstruir |0s conoci mientos, motivar
a los adumnos, promover e aprendizaje y mejorar habilidades especificas (Ponce, 2023). La
gamificacion en la educacion busca utilizar elementos de juego para lograr mejores resultados y
aumentar el compromiso de los alumnos en las clases.

Lagamificacion se puede aplicar avarios elementos del programa educativo tales como los contenidos
y laevaluacién (Huamani, 2021). Los contenidosy actividades del programa se pueden gamificar para
hacerlos més interactivos y atractivos, lo cua puede incluir la creacién de juegos, desafios y
actividades basadas en juegos que permitan a los alumnos aprender de manera divertida'y conexa.
También lagamificacion se puede utilizar en laevaluacion y retroalimentacion de los estudiantes, esto
puede incluir la creacion de pruebas y cuestionarios gamificados, donde obtienen puntos o
recompensas por respuestas correctas; ademas, selogran utilizar elementos de juego paraproporcionar
retroalimentacion inmediatay motivar alos estudiantes a mejorar su desempefio. Algunos proyectos
innovadores de gamificacion parala educacion en estudios sociales son:

-Cazadores de tumbas: Es un proyecto de gamificacion paratrabajar |os contenidos del antiguo Egipto
en la educacion secundaria. los estudiantes se sumergen en la busgueda de la tumba de Nefertiti
mientras aprenden sobre la historiay la cultura de | os faraones.

-Alianza Tierra-Koi: Es un proyecto anual gamificado que trabgja los Objetivos de Desarrollo

Sostenible (ODS) en diferentes niveles educativos, |os aprendices participan en pruebas gamificadas
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de asignaturas como matematicas, lengua, inglésy ciencias sociales, con € proposito de empoderarlos
como agentes de cambio y defensores del planeta.

-Proyecto "Joc de Trons': Este proyecto gamificado utiliza la famosa saga televisiva "Juego de
Tronos' paraensefiar sobre laEdad Media, 10s alumnos participan en misionesy desafios rel acionados
con lahistoriay evolucion social de esa época.

-Plataforma educativa Minecraft: Minecraft se utiliza como herramienta de gamificacién en € aula
para ensefiar ciencias sociales, |os discentes pueden construir y explorar entornos histéricos, recrear
eventos historicos y participar en actividades relacionadas con la materia.

Laefectividad delagamificacion se puede evaluar considerando dos aspectos principales. laestrategia
y los resultados. En cuanto a la estrategia, se evalla cdmo se implementa la gamificacion en el
programa educativo; lo cual implica evaluar la seleccion de métricas y métodos de medicion para
monitorear y controlar laimplementacion del proceso gamificado, se pueden considerar indicadores
como la participacion de los estudiantes, el nivel de compromiso, lainteraccién con los elementos de
juego y laretroalimentacién recibida.

Con relacion alos resultados, se evallia €l impacto de la gamificacién en el aprendizajey €l logro de
los objetivos educativos, esto implica evaluar € progreso de los estudiantes, su desempefio en las
actividades gamificadas, la adquisicion de conocimientos y habilidades, y la motivacién y €
compromiso genera de los estudiantes. Se hace necesario considerar que la gamificacion no es una
solucién Unicay que los resultados pueden variar segun € contexto y laimplementacion.

1.2.3. Dimensiones de la gamificacion como estrategia

Las dimensiones a considerar para la gamificacion como estrategia en estudios sociales son:
motivacion 'y compromiso, personalizacion del aprendizaje, interaccion y colaboracion,
retroalimentacion y seguimiento del progreso; y, la aplicacion del conocimiento en contextos reales
(Osorio, 2023).

-Motivacion y compromiso. La motivacién es de gran importancia para €l aprendizaje, ya que esta
impulsaalos estudiantes acomprometersey participar en e proceso educativo; cuando los aprendices
estan motivados, muestran mayor interés, esfuerzo y perseverancia para acanzar sus metas
educativas. Lamotivacién influye en ladisposicion delos estudiantes paraenfrentar desafiosy superar
obstaculos, de tal forma que tienen una actitud positiva hacia €l aprendizaje y estan dispuestos a

invertir tiempo y esfuerzo en adquirir nuevos conocimientos y habilidades (Tariraet al., 2018).
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La motivacion también esta relacionada con la calidad del aprendizaje, a respecto, cuando los
aprendices estdn motivados, tienen una mayor capacidad para retener y comprender la informacion,
lo que facilita el proceso de adquisicion de conocimientos, promoviendo un enfoque mas profundo y
significativo del aprendizaje, lo que facilitalatransferencia de conocimientos a situaciones précticas;
también esta relacionada con la autoeficacia y la autoconfianza, cuando se sienten motivados, tienen
una mayor creencia en su capacidad para tener éxito en e aprendizaje, 10 que a su vez mejora su
rendimiento académico.

La gamificacion busca aumentar la motivacion y e compromiso de los estudiantes al hacer que el
aprendizaje sea més divertido y atractivo, a utilizar elementos de juego, como recompensas y
desafios, se crea un ambiente de aprendizaje més motivador. La gamificacion tiene una relacion
estrecha con la motivacion, debido a que laimplementacién de elementos de juego en el proceso de
aprendizaje puede aumentar la motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes. Estudios han
demostrado que & uso de juegos gamificados como herramientas pedagogicas tiene un impacto
positivo en la motivacién de los estudiantes, mejorando su compromiso y rendimiento académico
(Egas et al., 2023).

Lagamificacién mueve lamotivacion intrinsecay extrinseca de las personas, |0 que puede resultar en
niveles méas atos de finalizacion y satisfaccion en comparacion con métodos de ensefianza méas
tradicionales; asi cuando se usan técnicas y mecanicas de juego, se pueden activar los sistemas de
recompensa y logro, 1o que aumenta la motivacion de los estudiantes para avanzar y acanzar sus
objetivos de aprendizaje.

También se relaciona con la teoria de la autodeterminacién, que sostiene que las personas estan
motivadas de forma intrinseca y muestran esfuerzo y compromiso cuando se sienten capaces de
entender y lograr sus metas, a proporcionar una experiencia de aprendizaje ludica y atractiva, la
gamificacion consigue estimular la motivacion intrinseca de los estudiantes, haciéndolos sentir
capaces y comprometidos con su aprendizaje.

Con respecto alosincentivos, estranscendental considerar que los utilizados en lagamificacion deben
estar alineados con |os objetivos de aprendizaje y motivar a los participantes de manera efectiva; de
tal forma que la eleccion de los incentivos dependerd del contexto y de las preferencias de los
participantes involucrados (Nivela et al., 2021). Es trascendental tener en cuenta que la motivacion

puede variar de un individuo aotro, incluso dentro de la misma etapa educativa; cada estudiante tiene
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sus propias motivaciones, intereses y metas, por 1o que es importante adaptar las estrategias de
motivacion a sus necesidades individuales.

-Personalizacion del aprendizaje. La gamificacion permite adaptar |a experiencia de aprendizaje a
las necesidades individuales de los estudiantes, esto puede incluir la posibilidad de elegir diferentes
rutas de aprendizaje, niveles de dificultad gustables y actividades opcionales que se gjusten a los
intereses, estilos de aprendizaje y habilidades de habilidad (Reyes, 2023). Al permitirles elegir rutas
de aprendizaje y niveles de dificultad gjustables, se adapta el proceso educativo a las necesidades
individuales de cada aprendiz, lo cual facilita un aprendizaje mas efectivo y significativo, ya que se
abordan las fortalezas y debilidades de cada uno de manera personalizada. Aprenden a evaluar sus
propias necesidades, establecer metas y seleccionar las mejores opciones para alcanzar esas metas;
estas habilidades son valiosas tanto en el &mbito educativo como en lavida cotidiana
Lagamificacion serelacionacon |os estil os de aprendizaj e de varias maneras, algunasinvestigaciones
sugieren que es posible adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje para mejorar la experiencia
educativa de los estudiantes. ESs necesario considerar que los estilos de aprendizaje son Unicos para
cada individuo y que la gamificacion puede adaptarse de diferentes maneras para satisfacer las
necesidades de | os estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje (Campoverde et al., 2024).

Al respecto, los estudiantes con un estilo de aprendizaje visual tienden a aprender mejor a través de
imagenes, graficos y videos; por tanto, la gamificacién puede incorporar elementos visuales
atractivos, como gréficos, animaciones y representaciones visuales de conceptos, para ayudar a estos
estudiantes a comprender y retener la informacion de manera més efectiva. Los estudiantes con un
estilo de aprendizaje auditivo aprenden mejor através de la escuchay la discusion, en este sentido, la
gamificacion puede incluir e ementos de audio, como narraciones, musicay efectos de sonido, para
proporcionar una experiencia de aprendizaje mas auditivay estimulante para estos estudiantes.

Los aprendices con un estilo de aprendizaje kinestésico aprenden mejor a través de la experiencia
practicay e movimiento, por lo que lagamificacion puede incorporar actividades interactivas, juegos
de roles y simulaciones que permitan a estos estudiantes participar activamente y aplicar sus
habilidades en un entorno de aprendizaje practico. Por ultimo, los estudiantes con un estilo de
aprendizaj e | 6gi co-matematico se sienten atraidos por laldgica, |os patronesy |os procesos ordenados,

por tanto, la gamificacién puede incluir desafios 16gicos, rompecabezas y actividades que requieran
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pensamiento analitico y resolucién de problemas, o que puede ser especialmente atractivo para estos
estudiantes.

-Interaccién y colaboracion. La gamificacion fomenta la interaccién y la colaboracion entre los
estudiantes, puede incluir elementos de juego que promuevan € trabajo en equipo, la competencia
saludable y la colaboracion en la resolucion de problemas; puede incluir elementos de competencia
entre |l os estudiantes de manera amistosa, esto puede motivar alos estudiantes ainteractuar y colaborar
entre si paramejorar su rendimiento y obtener mejores resultados en €l juego (Cassinelli et d., 2022).
Ademas, pueden involucrar la necesidad de compartir informacion, tomar decisiones conjuntas y
trabajar juntos paralograr un objetivo comun, esto fomenta la interaccion y la colaboracion entre los
estudiantes. En agunos enfoques de gamificacion, las recompensas se otorgan de manera compartida
entre los miembros de un grupo o equipo, esto fomenta la colaboracién y la cooperacion, ya que los
estudiantes deben trabajar juntos para obtener recompensasy lograr el éxito en € juego.
-Retroalimentacion y seguimiento del progreso. La gamificacion proporciona retroalimentacion
inmediata y permite realizar un seguimiento del progreso de los estudiantes (Posso et al., 2023); a
través de elementos de juego, como puntosy medallas, | os estudiantes pueden ver su progreso'y recibir
retroalimentacion sobre su desempefio, lo que les permite identificar &reas de mejoray celebrar sus
logros; facilita e seguimiento del progreso de los participantes; mediante € uso de tablas de
clasificacion, barras de progreso o indicadores visuales, los jugadores pueden visuaizar su avancey
compararlo con el de otros participantes; esto les brinda una sensacion de logro y les motiva a seguir
avanzando.

La gamificacion también brinda la oportunidad de otorgar recompensas y reconocimientos a los
participantes en funcién de su progreso y logros, dichas recompensas pueden ser tangibles, como
premios o certificados, o intangibles, como puntos o insignias virtuales, estas refuerzan el progreso y
motivan a los participantes a seguir participando y mejorando. Permite ofrecer retroalimentacion
personalizada a los participantes; a través de la recopilaciéon de datos y € andisis del desempefio
individual, se pueden proporcionar comentarios especificosy orientacion para el desarrollo continuo,
esto ayuda a los participantes a comprender sus fortalezas y areas de mejora, y les brinda la
oportunidad de gyustar su enfoque de aprendizgje.

-Aplicacion del conocimiento en contextos reales. La gamificacion puede ayudar a los estudiantes

aaplicar los conocimientos adquiridos en situaciones del mundo real; a utilizar juegosy simulaciones,
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se pueden crear escenarios que reflgen situaciones reales y desafios que los estudiantes puedan
enfrentar en el futuro, o que les permite practicar y transferir sus habilidades y conocimientos a
situaciones précticas. A través de desafios, tareas y actividades basadas en juegos, los estudiantes
tienen la oportunidad de poner en précticalo que han aprendido y experimentar |as consecuencias de
sus decisiones.
1.2.4. Herramientas digitales que facilitan la implementacion de la gamificacion
Existen varias herramientas digital es que facilitan laimplementaci on de lagamificacion en el contexto
educativo, cada una ofrece diferentes caracteristicas y funcionalidades que pueden adaptarse a las
necesidades y objetivos educativos, es importante explorar y probar diferentes herramientas para
encontrar lagque mejor se gjuste alas necesidades de |os estudiantes y del entorno educativo (Sanchez
y Sanchez, 2024). Algunas de ellas son:
-Wordwall: Es una plataforma en linea que permite crear actividades interactivas como mapas
interactivos, ruletas de palabras, crucigramasy sopas de |etras.
-Kahoot!: Esun software de gamificacién que permite alos docentes crear presentacionesinteractivas,
material de formacién y juegos de aprendizaje.
-Educaplay: Es una herramienta que permite crear diferentes tipos de juegos educativos, incluyendo
juegos de memoria, crucigramas'y sopas de | etras.
-Classcraft: Es una plataforma que combina elementos de juego con la gestion del aula. Permite alos
docentes crear persongjes, establecer misionesy recompensas, y motivar alos estudiantes através de
la gamificacion.
-Quizizz. Es una herramienta gue permite a los docentes crear cuestionarios interactivos y juegos de
preguntas y respuestas. Los estudiantes pueden participar en tiempo real y recibir retroalimentacion
inmediata
1.2.5. La Evaluacion de los aprendizajes. Un acercamiento tedrico conceptual
Laevauacion de los aprendizajes es un proceso fundamental en el ambito educativo que tiene como
objetivo medir €l nivel de conocimientos, habilidadesy competencias adquiridas por |os estudiantes;
através de la evaluacion, se busca obtener informacion sobre el progreso y €l logro de los objetivos
de aprendizgje, asi como identificar fortalezas y areas de mejora (Lezcano & Vilanova, 2017). No
obstante, alo largo delahistoria, |aeval uacion delos aprendizaj es ha experimentado transformaciones
significativas.
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En la escuela tradicional, se inicid con la separacion de los jovenes del mundo y € encierro en
internados para vigilarlos estrictamente; posteriormente, se exigia la escolarizacion para todos 1os
nifios, y € maestro asumia el papel de transmisor de conocimientos. En el siglo XI, se utilizaron
comisiones reales para evaluar |os servicios publicos, y en 1845 se aplicaron pruebas de rendimiento
aestudiantes.

Laevaluacion se centrabaen la capacidad de retener y amacenar conocimientos demostrables através
de examenes, principamente de Iapiz y papel (Agrela, 2022); con el tiempo, la evaluacién ha
evolucionado hacia un enfogque mas formativo, con énfasis en la retroalimentacion continua, la
aplicacion préctica de conocimientos y la valoracion del cambio en los alumnos, esta evolucion ha
Ilevado a laincorporacion de elementos como la retroalimentacion personalizada, la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, asi como la aplicacién de conocimientos en situaciones del mundo
real. En la actualidad, existen varios tipos de evaluacion que se utilizan en e ambito educativo tales
como ladiagnostica, laformativa, la sumativa, la Autoevaluacion y Coevaluacion; y la cuantitativay
cualitativa.

Evaluacién Diagnostica. Estaeval uacion generalmente pero no deformaexclusivaseredizaal inicio
de un proceso de aprendizaje paraidentificar las fortalezas, debilidades, conocimientos y habilidades
de los estudiantes antes de la formacion (Ley y Espinoza, 2021); sirve como punto de partida para
adaptar la ensefianza a las necesidades individuales de los aumnos; a conocer los conocimientos
previos de | os estudiantes, |os docentes pueden personalizar |laensefianzay adaptarla alas necesidades
individuales de cada estudiante, esto les permite ofrecer una educacion més efectivay centrada en €l
desarrollo de habilidades y competencias especificas.

Proporciona informacién valiosa para planificar el curriculo y establecer objetivos de aprendizaje
redlistas; a respecto, permite a los docentes identificar los conceptos y habilidades que deben ser
abordados y establecer una secuencialégica de ensefianza. También se utilizaparaevaluar € impacto
de la ensefianza; al comparar los resultados de la evaluaciéon diagndstica con los resultados de
evaluaciones posteriores, los docentes pueden evaluar el progreso de los estudiantes y determinar si
los objetivos de aprendizaje se estan a canzando.

Evaluacion Formativa. Se lleva a cabo durante € proceso de aprendizaje y tiene como objetivo
proporcionar retroalimentacién continua para mejorar € rendimiento de los estudiantes; esta

evaluacion se centra en € proceso de aprendizaje y busca identificar &reas de mejora y brindar
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orientacion para el desarrollo continuo (Barcia et a., 2023). La evauacion formativa promueve €l
aprendizaje activo a involucrar alos aprendices en el proceso de evaluacion; les brindalaoportunidad
de reflexionar sobre su propio aprendizaje y participar de manera activa en su desarrollo académico.
La retroalimentacion proporcionada a través de la evaluacion formativa puede contribuir ala mejora
del rendimiento académico de los estudiantes, esto les permite identificar areas en las que necesitan
trabgjar mésy les brindala oportunidad de realizar gjustes para acanzar un mayor nivel delogro.
Laevaluacion formativa se centraen el proceso de aprendizaje, mas que en los resultados finaes. Este
enfoque evolucionade entender |a eval uacidn como un proceso centrado en laensefianza, que valoraba
lo queestabien o mal al final del proceso, aser comprendidacomo unatarea centradaen el aprendizaje
del estudiante, retroalimentandolo de forma oportuna respecto a sus avances durante € proceso
educativo. Laevaluacion formativabuscaincidir en los procesos de mejora desde su inicio, detectando
dificultadesy progresos de los estudiantes, y brindando retroalimentacion paramejorar € aprendizaje,
este enfoque permite alos docentes reflexionar sobre su practicay adaptar estrategias en funcion de
las necesidades de |os alumnos.

Evaluacién Sumativa. Seredizaal final de un periodo de instruccién y tiene como objetivo medir €l
rendimiento de los estudiantes; esta evaluacion proporciona una vision general del desempefio de los
estudiantesy se utilizaparatomar decisiones sobre el progresoy loslogros alcanzados (Mufioz, 2017).
A diferencia de la evaluacién formativa, que se enfoca en € proceso de aprendizaje, la evaluacion
sumativa se centra en los resultados obtenidos y en demostrar |0 que se ha aprendido.

Se lleva a cabo después de que los estudiantes han completado un periodo de instruccion, como al
final de un médulo o unidad formativa, se utiliza paramedir el desempefio del alumnado y se expresa
através de un valor numérico queindicae grado de conocimiento adquirido. Esta evaluacion es més
formal y se utiliza para tomar decisiones sobre € progreso del estudiante, su promocion o su
calificacion final; su objetivo principal esresumir €l aprendizaje alcanzado y proporcionar unamedida
de rendimiento que permita evaluar € nivel de logro de los estudiantes; se basa en pardmetros
cuantitativos y utiliza métodos de evaluacion fiables para medir € desempefio de |os estudiantes.
Autoevaluacion y Coevaluacion. En estos tipos de evaluacion, |os propios estudiantes se involucran
en € proceso. Tanto la autoevaluacion como la coevaluacion tienen como objetivo principal
involucrar a los estudiantes en €l proceso de evaluacion, promover la autorreflexion, el aprendizaje

activo y la responsabilidad del estudiante en su propio proceso de aprendizae. Estos tipos de
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evaluacion también fomentan la participacion de los estudiantes, €l desarrollo de habilidades de
evaluacion y la construccién de una comunidad de aprendizaje colaborativa.

Laautoevaluacién es un proceso en e cual los estudiantes eval lan su propio desempefio, habilidades
y conocimientos, en este, los estudiantes reflexionan sobre su propio aprendizagje, identifican sus
fortalezasy éreas de mejora, y se evallan asi mismos en funcion de criterios preestabl ecidos; fomenta
la metacognicion, el autoconocimiento y la responsabilidad del estudiante en su propio proceso de
aprendizaje. Al evaluar su propio trabgjo, los estudiantes pueden identificar sus logrosy establecer
metas para mejorar; también puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de
autorregulacién y autoaprendizaje.

La coevauacion implica que los estudiantes se eval tlen mutuamente. En esta, |os estudiantes asumen
el papel de evaluadoresy proporcionan retroalimentacion y evaluacion a sus comparieros de clase; se
basa en criterios de evaluacion previamente establecidos y puede redlizarse a través de diferentes
métodos, como rubricas, listas de verificacion o comentarios escritos, fomenta la colaboracion, el
pensamiento critico y la capacidad de dar y recibir retroalimentacién constructiva; a evaluar a sus
comparfieros, |os estudiantes pueden desarrollar habilidades de andlisis, comunicacion y empatia.
Evaluacion Cualitativa y Cuantitativa. Estas dos formas de evaluacion tienen sus propias ventajas
y desafios, y su eleccion depende del propésito de la evaluacion. La evaluacion cualitativa se centra
en la comprension en profundidad de las experiencias, perspectivas y procesos de |os participantes,
utilizando métodos como la observacion, las entrevistasy el andlisis de documentos. Por otro lado, la
evaluacion cuantitativa busca obtener resultados cuantificables y comparables a través de métodos
como pruebas estandarizadas y andlisis estadistico. La evaluacion cuantitativa es especialmente Util
paramedir € impacto, la eficaciay la eficiencia de intervenciones educativas, asi como para realizar
comparacionesy generalizaciones.

Estos tipos de eval uacion tienen diferentes propdsitos y momentos de aplicacion, y cada uno de ellos
aporta beneficios especificos tanto para los estudiantes como para los docentes. Es importante
seleccionar € tipo de eval uacion adecuado en funcién de | os objetivos de aprendizaje y |lametodol ogia
educativa utilizada. Se hace necesario destacar que la evaluacion educativa es un proceso amplio y
complgjo que busca recoger, sistematizar y analizar informacién para verificar los avances y

dificultades de los alumnos, asi como paramejorar € proceso de ensefianza aprendizaje.
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1.2.6. Evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales

La evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en Ecuador se lleva a cabo a través de las
pautas del Sistema Nacional de Evaluacion, el cua busca garantizar la calidad de la educacion y el
logro de los objetivos de aprendizaje establecidos en € Curriculo Nacional de los Niveles de
Educacion Obligatoria. También se basa en €l Reglamento General de la Ley Organica de Educacion
Intercultural (RLOEI), acatando las reformas a este reglamento en los afios 2015, 2020 y 2021. Es
trascendente destacar que la evaluacion en Estudios Sociales en Ecuador se encuentra en constante
evoluciony busca adaptarse alas necesidades y realidades de los aprendicesy del contexto educativo.
Algunas caracteristicas de la evaluacion en este contexto contemplan la coherencia entre € curriculo
y la evaluacién; enfogque en competencias; la evaluacion sistemética; la participativa; y, laformativa
-Coherencia entre € curriculo y la evaluacion. Existe la necesidad de que haya una relacion
coherente entre e disefio curricular y la evaluacion de los aprendizajes, esto conlleva a que la
evaluacion debe estar alineada con los contenidos, habilidades y actitudes que se espera que los
estudiantes desarrollen (Gamboa et al., 2021). Cuando existe coherencia entre ambos, se asegura que
la evaluacion esté alineada con lo que se espera que los estudiantes aprendan y demuestren, esto
permite una evaluacioén mas justa y significativa, ya que se evallan las habilidades y conocimientos
relevantes para € area de Estudios Sociales.

Ademés, esta relacion coherente promueve la calidad educativa al asegurar que los estudiantes
adquieran los conocimientos y competencias necesarios; permite identificar s los objetivos de
aprendizaje se estan alcanzando y si es necesario realizar gjustes en el curriculo o en las estrategias de
ensefianza; también facilita la retroalimentacion efectiva a los estudiantes, ya que la evaluacion se
convierte en una herramienta para su desarrollo y mejora continua.

-Enfoque por competencias. La evaluacion se centra en lamedicion de las competencias adquiridas
por los estudiantes en el areade Estudios Sociales, con ello se buscaeval uar no solo |os conocimientos
tedricos, sino también las habilidades y actitudes relacionadas con la comprension y andlisis de
fendmenos sociales (Hincapié y Clemenza, 2022); esto aviva el desarrollo de habilidades préacticas
esenciales en la vida cotidiana y en e mundo laboral, estas habilidades incluyen la capacidad de
investigar, analizar informacion, tomar decisiones informadas y comunicarse de manera efectiva,

contribuye apreparar alos estudiantes para ser ciudadanos activosy comprometidos en su comunidad,

27
La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD )
o BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
b DEL ECUADOR

alavez que les ayuda a comprender |os problemas sociales, a participar en debatesy atomar diversas
posi ciones sobre cuestiones que afectan ala sociedad.

-Evaluacién sistematica. La evauacion se organiza y desarrolla en etapas planificadas, donde se
establecen |os aprendizajes a evaluar y se utilizan técnicas e instrumentos validos y confiables para
obtener informacion relevante sobre las necesidadesy logros de | os estudiantes (Garavito et a., 2022).
Al planificar y organizar la evaluacion en etapas, se asegura que se evalen los aprendizajes
especificos que se pretenden medir, esto permite obtener informacion precisa sobre € nivel de
dominio delos estudiantes en relacion con |os obj etivos de aprendizgj e establecidos. El uso detécnicas
e instrumentos validos y confiables en la evaluacion asegura que los resultados sean precisos y
consistentes, esto significa que la evaluacién mide de manera efectiva lo que se pretende evauar y
gue los resultados son consistentes y reproducibles. Ademés, se promueve la equidad y la
transparencia en e proceso de evaluacion, asi todos los alumnos tienen la oportunidad de demostrar
sus conocimientos y habilidades de manerajustay objetiva.

-Evaluacion participativa. Se busca la participacion de los diferentes actores educativos, como
docentes, estudiantesy padres de familia, en el proceso de evaluacion, esto permite obtener diferentes
perspectivas y enriquecer la retroalimentacion y toma de decisiones (Caceres et a., 2018). La
participacion de los diferentes actores educativos en e proceso de evaluacion fomenta una
comunicacion més efectivay abierta entre ellos, esto admite compartir informacion rel evante sobre el
progreso del estudiante, identificar éreas de mejora y colaborar en estrategias para apoyar su
aprendizgje. Cuando los estudiantes sienten que sus padres y docentes estan involucrados y se
preocupan por su progreso, se sienten mas motivados para a canzar sus metas académicas.
-Evaluacién sumativa. Su objetivo principal es resumir el aprendizaje alcanzado y proporcionar una
caificacion o medida de rendimiento que se utiliza para tomar decisiones sobre € progreso del
estudiante, su promocién o su cdificaciéon final (Rios, 2023). En la evaluacion sumativa, las
calificaciones obtenidas deben ser coherentes y estar en consonancia con los logros a canzados por
los estudiantes. Se recomienda que |as actividades eval uativas no sean repetitivasy que no hayan sido
realizadas con anterioridad por los alumnos.

Esta evaluacion se redliza teniendo en cuenta parametros cuantitativos para medir € desempefio del
alumnado, se lleva a cabo al finalizar un proceso formativo, como al fina de un médulo o unidad

formativa, y € resultado se expresa através de un valor numérico que mide el grado de conocimiento

28
La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD )
o BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
b DEL ECUADOR

adquirido por los estudiantes (Salinas, 2023). La evaluacion sumativa tiene varias funciones; por un
lado, ayuda a los alumnos a conocer |os campos en 1os que necesitan trabagjar mas y permite a los
profesores decidir si los estudiantes estan preparados para pasar a siguiente nivel del sistema
educativo. Por otra parte, una buena evaluacion sumativa también es Gtil para determinar si €
programa educativo esta dando buenos resultados.

-Evaluacién formativa. Ademas de la evaluacion sumativa, que busca determinar €l nivel de logro
delos estudiantes, se promueve laevaluacion formativa. Estatiene como objetivo brindar informacion
oportunay relevante para mejorar €l proceso de ensefianza-aprendizaje, identificar fortalezas y areas
de mejora, y tomar decisiones pedagogicas adecuadas. La evaluacion formativa en estudios sociales
tiene como objetivo proporcionar retroalimentacion tanto a los estudiantes como a los docentes.
Permite alos estudiantes comprender su progreso y areas de mejora, y alos docentes adaptar y gjustar
sus estrategias de ensefianza en funcién de las necesidades de | os estudiantes.

1.2.7. Dimensiones de la evaluacién de los aprendizajes en Estudios Sociales

Las dimensiones de la evaluacion de los aprendizajes en Estudios Sociales aconsiderar en este estudio
son:

Conocimientos y comprension. Esta dimension se refiere a la adquisicion de conocimientos y la
comprension de conceptos, teorias, eventos historicos, procesos socialesy culturales relevantes en el
campo de los Estudios Sociales (Lahera& Pérez, 2021); se eval Uala capacidad de los estudiantes para
recordar, explicar y aplicar estos conocimientos en diferentes contextos. La evauacion de los
conocimientos y la comprension permite medir € nivel de aprendizaje al canzado por los estudiantes
en relacion con los contenidos y conceptos clave de la asignatura, 1o cual asiste a los docentes a
identificar las fortalezas y debilidades de |os estudiantes y a adaptar su ensefianza en consecuencia.
Permite verificar si los estudiantes han comprendido los conceptos y temas estudiados en Estudios
Sociales, esto es fundamental para asegurar que los aprendices estén desarrollando una comprension
solida de los aspectos sociaes, historicos y geograficos que se abordan en la asignatura. Implica la
aplicacion de habilidades de pensamiento critico, como & andlisis, lainterpretacion y la evaluacion
de informacion, lo cua a su vez conlleva a desarrollar destrezas que son fundamentales para
comprender eintervenir en la sociedad.

Laevaluacion de los conocimientosy la comprensiOn proporciona retroalimentacion alos estudiantes

sobre su desempefio y les permite identificar areas en las que necesitan mejorar, brindado la
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oportunidad de reflexionar sobre su aprendizaje y tomar medidas para meorar su comprension y
rendimiento en Estudios Sociales. También prepara alos estudiantes para eval uaciones futuras, como
examenes estatales 0 nacionales, les ayuda a familiarizarse con el tipo de preguntas y tareas que
pueden encontrar en estas evaluacionesy adesarrollar habilidades de estudio y preparaci on adecuadas.
Habilidades de investigacion. Los Estudios Sociales suelen requerir habilidades de investigacion,
como la capacidad de recopilar y analizar informacion, utilizar fuentes primarias y secundarias,
evauar la credibilidad de las fuentes y presentar los hallazgos de manera clara 'y coherente. Esta
dimensién eval ala capacidad de | os estudiantes parallevar a cabo investigacionesyy utilizar métodos
adecuados para obtener informacién relevante.

Los Estudios Sociales se centran en el estudio de la sociedad, la historia, lageografiay otros aspectos
relacionados, para comprender estos temas de manera profunda, es necesario llevar a cabo
investigaciones que permitan obtener informacién precisa y detalada. La investigacion en esta
asignaturaimplicaanalizar y evaluar diferentes fuentes de informacion, como documentos historicos,
estudios de casos y datos demogréficos, esto requiere habilidades de andlisis critico para examinar la
validez, la confiabilidad y larelevancia de lainformacion recopilada.

El estudio de esta asignatura envuelve la investigacion de fuentes primarias, como documentos
histéricos, testimonios y artefactos, asi como fuentes secundarias, como libros, articulos y estudios
académicos, asi, la capacidad de buscar, evaluar y utilizar estas fuentes de manera efectiva es esencial
parallevar acabo investigaciones en Estudios Sociales. Lainvestigacion en Estudios Socia esfomenta
el desarrollo de habilidades de pensamiento critico, como la capacidad de formular preguntas
significativas, anaizar diferentes perspectivas y argumentar de manera fundamentada, habilidades
gue son imprescindibles para comprender y evauar lainformacion recopil ada durante la blsgueda de
informacién y posterior desarrollo de lainvestigacion.

Andlisis critico. En Estudios Sociales, es importante desarrollar habilidades de pensamiento critico
paraanalizar y evaluar diferentes perspectivas, interpretar eventos histéricosy sociales, y comprender
las implicaciones de | os fendmenos estudiados. Esta dimension eval Uiala capacidad de | os estudiantes
para analizar y evaluar de manera critica la informacion y los argumentos presentados, esto implica
cuestionar, investigar y andizar la informacion para comprenderla mejor y formar opiniones

fundamentadas.
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Al evaluar criticamente lainformacion, los estudiantes pueden identificar sesgosy manipulaciones en
los argumentos presentados, esto les permite discernir entre informacion objetivay subjetiva, y les
ayuda a evitar ser influenciados por informacion engafiosa 0 sesgada, pueden construir un
conocimiento solido y fundamentado en los estudios sociaes, permitiéndoles comprender mejor los
conceptos, temas y eventos histéricos, sociales y geogréficos, y ayudandoles a formar una
comprensién mas completay precisa de la materia.

Se pueden evaluar diferentes perspectivas, considerar evidencias y argumentos, y tomar decisiones
basadas en una comprension sdlida de los temas estudiados en |os estudios sociales, a través de esto
los estudiantes se convierten en ciudadanos informados y comprometidos, pueden participar en
debatesy discusiones sobre temas sociales, politicosy culturales, y contribuir de manera significativa
al desarrollo de la sociedad.

Ademas, se hace necesario € desarrollo de una actitud critica ante la desigualdad socioeconémicay
toda representacion de discriminacion, y de respeto ala diversidad; 1o cual radica en varios aspectos;
en primer lugar, una actitud critica permite cuestionar y desafiar las estructuras y sistemas que
perpetian ladesigualdad y la discriminacion; a analizar de manera criticalas causasy consecuencias
de la desigualdad socioeconémicay la discriminacion, los estudiantes pueden comprender mejor las
injusticias y buscar formas de abordarlas.

Una actitud critica fomenta la conciencia social y la empatia hacia aquellos que experimentan
desigualdad y discriminacién; al comprender las readidades y perspectivas de diferentes grupos
sociaes, los estudiantes pueden desarrollar una mayor sensibilidad y solidaridad hacia ellos. Por otro
lado, €l respeto hacialadiversidad es esencial para construir sociedadesinclusivasy justas, a valorar
y respetar las diferencias culturaes, étnicas, de género y otras, los estudiantes contribuyen a la
creacion de entornos mas inclusivos y equitativos. También, una actitud criticay e respeto haciala
diversidad promueven la participacion ciudadana responsable. Los estudiantes pueden reflexionar
sobre su propio papel como ciudadanos y cdmo pueden contribuir ala construccion de una sociedad
mas justay equitativa.

Habilidades de comunicacion. Los Estudios Sociales implican la capacidad de comunicar ideas y
argumentos de manera ef ectiva, tanto de formaoral como escrita. Esta dimension evalGala capacidad
de los estudiantes para expresar sus ideas de manera clara, coherente y persuasiva, utilizando un

lenguaje apropiado y estructurando sus argumentos de manera l6gica, esto les ayuda a transmitir sus
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pensamientos y opiniones de manera comprensible, 1o que facilita lainteraccion y e intercambio de
idess.

La capacidad de estructurar argumentos de manera l6gicay persuasiva es esencial para convencer a
los demés y respaldar |as ideas propuestas; al utilizar un lenguaje adecuado y presentar argumentos
de manera coherente, los estudiantes pueden influir en las opiniones y actitudes de los demés de
manera més efectiva. Al expresar ideas de manera claray estructurar argumentos de manera l0gica,
los estudiantes deben reflexionar y analizar sus propiasideasy evidencias, esto fomentael desarrollo
del pensamiento critico, yaque implicaevaluar lavalidez y la solidez de los argumentos y considerar
diferentes perspectivas.

La capacidad de expresar ideas de manera claray persuasiva es valiosa en diversos contextos, como
el académico, € profesiona y e personal, permite a los estudiantes presentar sus ideas de manera
efectiva en presentaciones, ensayos, debates y discusiones, o que contribuye a su éxito en diferentes
areasdelavida; ademas, ayudaalos estudiantes a construir confianzay credibilidad en sus habilidades
de comunicacion, lo cual les permite transmitir sus ideas de manera convincente y ser tomados en
cuenta en diferentes situaciones.

Conciencia social y cultural. Los Estudios Sociaes también buscan desarrollar 1a conciencia social
y cultural de los estudiantes, fomentando la comprensién de la diversidad, la equidad, los derechos
humanos y la ciudadania activa. Esta dimension evalla la capacidad de los estudiantes para
comprender y apreciar diferentes culturas, perspectivasy realidades sociales, y parareflexionar sobre
su propio papel como ciudadanos responsabl es.

Esto esfundamental por varias razones; en primer lugar, vivimos en un mundo diverso y multicultural,
por lo que es crucia que los estudiantes desarrollen empatia y comprension hacia las diferentes
culturas y redidades que existen, esto les permite ser ciudadanos mas abiertos, informados y
empéticos desde una edad temprana. Ademés, al comprender y apreciar la diversidad cultural, los
alumnos se vuelven més capaces de interactuar de maneraefectiva con personas de diferentes culturas,
lo que les ayuda a desarrollar relaciones interculturales més saludables y positivas. Asimismo, esta
comprension les permite cuestionar sus propias creenciasy valores, fomentando la reflexion sobre su
propio papel como ciudadanos responsables en un mundo globalizado.

1.3. Fundamentacion Pedagdgica
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L afundamentaci 6n pedagdgica de este estudio se basa en laidea de que lagamificacion puede mejorar
la calidad de la evaluacion a proporcionar una retroalimentacion inmediata, personalizada y
significativa para los estudiantes. Ademas, la gamificacién puede promover la autonomia y la
responsabilidad en el aprendizaje, ya que los estudiantes asumen un rol activo y se convierten en
protagonistas de su propio proceso de evaluacion.

Al utilizar la gamificacion como estrategia de evaluacion en Estudios Sociales, se busca fomentar el
desarrollo integra de los estudiantes, potenciando tanto sus habilidades académicas como sus
habilidades socioemocionales. Al incorporar elementos de juego en la evaluacion, se busca generar
un ambiente ludico que promueva la creatividad, la reflexion criticay e pensamiento analitico en
relacion con los contenidos de Estudios Sociales.

Lagamificacion no selimitaauna solateoria pedagogica, sino que puede integrar elementos de varias
teorias para crear un entorno de aprendizaje enriquecedor y motivador. De estaforma, algunas de las
teorias que apoyan la gamificacion son:

Constructivismo. Esta teoria define € aprendizaje como proceso donde los aprendices construyen el
conocimiento mediante la interrelacion con su habitat. La gamificacion fomenta la construccion de
conocimiento a permitir que los estudiantes participen activamente, tomen decisiones y resuelvan
problemas dentro de un entorno ltdico.

Conductismo. Estateoriase centraen el comportamiento observabley en cémo | os estimul os externos
pueden influir en el aprendizaje. La gamificacion utiliza recompensas, desafios y retroalimentacion
inmediata paramotivar y reforzar el comportamiento deseado en |os estudi antes.

Cognitivismo. Esta teoria se enfoca en |os procesos mentales internos, como la atencion, lamemoria
y €l pensamiento. La gamificacion estimulala atencion y la memoria al presentar la informacion de
manera atractiva y memorable, y promueve € pensamiento critico y la resolucién de problemas a
través de desafios y actividades interactivas.

Conectivismo. Esta teoria destaca laimportancia de las redes y la colaboracion en € aprendizaje. La
gamificacion fomenta la colaboraci0n entre | os estudiantes através de actividades de juego en equipo,
competenciasy cooperacion para alcanzar objetivos comunes.

1.4. Fundamentacion Psicol 6gica

Lafundamentacién psicol 6gica de este estudio se basa en laidea de que lagamificacion puede mejorar

la motivacion, e compromiso y € aprendizaje de los estudiantes; de esta manera, a proponer la
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gamificacion como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en noveno
ano de EGB, se busca crear un ambiente de aprendizgje ludico y estimulante que promueva la
participacion de los estudiantes y € desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales.

La gamificacion influye en la motivacion de varias maneras; a utilizar elementos y mecanicas de
juego en contextos educativos, genera un mayor interésy compromiso por parte de los estudiantes, |o
gue a su vez aumenta su motivacién intrinseca. La gamificacion proporciona un ambiente ladico y
desafiante que estimulala participacion activade | os estudiantes, |0 que puede aumentar su motivacion
y entusiasmo por aprender.

También tiene efectos en la motivacion extrinseca a utilizar recompensas, puntos y niveles para
reconocer y premiar 1os logros de los estudiantes; dichos elementos de juego pueden generar una
sensacion delogro y satisfaccion, o que motivaalos estudiantes a seguir participando y esforzandose
en el proceso de aprendizaje. Ademas, la gamificacion puede aumentar la motivacion a proporcionar
retroalimentacion inmediata y clara sobre el desempefio de |os estudiantes. Los elementos de juego,
como los marcadores de progreso y lastablas de clasificacion, permiten alos estudiantes ver su avance
y compararse con otros, 10 que puede generar una competencia amistosa y aumentar su motivacion
paramejorar.

Como fundamento psicoldgico este estudio se apoya en € enfoque de la psicologia socioemaocional;
este se centraen e estudio de |as habilidades y competencias emocionales y sociales, asi como en su
influenciaen el desarrollo cognitivo de los individuos. La psicologia socioemocional sostiene que las
habilidades socioemocionales, como la capacidad de reconocer y regular las emociones propias y de
los demas, establecer relaciones positivas, tomar decisiones responsables y mangar desafios de
manera constructiva, son fundamentales para el éxito académico y personal de losindividuos.

Estas habilidades no cognitivas, también conocidas como habilidades blandas o socioemocionales,
son consideradas cruciales para el desarrollo integral de los estudiantes. El desarrollo de habilidades
socioemocionales esta estrechamente relacionado con e desarrollo de habilidades cognitivas. Las
habilidades socioemocionales pueden influir en la autoestima, lamotivacion y €l bienestar emocional
de los estudiantes, |0 que a su vez puede tener un impacto positivo en su capacidad para adquirir y
utilizar habilidades cognitivas de manera efectiva.

1.5. Fundamentacion Tecnoldgica
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La fundamentacion tecnol 6gica de este estudio se basa en lateoria de laintegracion de latecnologia
en la educacion, la cual sustenta que e uso de herramientas y tecnologias digitales permite
implementar la gamificacion de manera efectivaa proporcionar entornosinteractivos, personalizados
y enriquecedores para los estudiantes. Esta teoria se basa en la idea de que la tecnologia puede ser
utilizada de manera efectiva para apoyar y potenciar las practicas pedagdgicas, promoviendo la
participacion de los estudiantes, la personalizacion del aprendizajey laretroalimentacion inmediata.
La integracion de la tecnologia en la educacion implica utilizar herramientas digitales y recursos en
el aula de manera significativay relevante. Esto implicair mas alla del simple uso de la tecnologia
como una herramienta de presentacion de contenidos, y aprovechar su potencial para acceder a
informacion, resolver problemas, colaborar con otros estudiantes y crear entornos de aprendizaje
interactivos.

La gamificacion en e &mbito educativo se ha beneficiado del avance de la tecnologia, ya que las
plataformas digitalesy las aplicaciones moviles of recen diversas herramientas y recursos quefacilitan
la implementacién de estrategias gamificadas. Estas herramientas tecnoldgicas permiten crear
entornos interactivos, desafiantes y atractivos para los estudiantes, 1o que contribuye a aumentar su
motivacion y compromiso con el aprendizaje.

La tecnologia proporciona la posibilidad de utilizar el ementos como marcadores de progreso, tablas
de clasificacion, recompensas virtuales y retroaimentacion inmediata, que son fundamentales en la
gamificacion, estos elementos ayudan a mantener e interés de los estudiantes, les brindan una
retroalimentacion clara sobre su desempefio y les permiten monitorear su progreso a lo largo del
proceso de evaluacion.

La gamificacion también se beneficia de las tecnologias de lainformacion y 1a comunicacion (TIC),
gue permiten e acceso a recursos educativos en linea, la colaboracién entre estudiantes y la
personalizacion del aprendizaje. Las TIC ofrecen una amplia gama de herramientas y recursos, como
juegos educativos, simulaciones interactivas, plataformas de aprendizaje en linea y aplicaciones
moviles, que pueden integrarse en la gamificacion de |os aprendizajes de Estudios Sociales.

1.6. Fundamentacion L egal

Lafundamentacion legal del estudio que propone la gamificacion como estrategia parala evaluacion
de los aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB se apoya en la Constitucion del

Ecuador y en la normativa educativa que respalda la implementacion de enfoques pedagdgicos
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innovadores, motivadores y aineados con las necesidades educativas actuales. De esta forma, la
Constitucion del Ecuador declara la educacion como un derecho de todas las personas en su articulo
26, y establece que su garantia es especialmente para nifios y jovenestal como lo dice en sus articulos
39y 46.

Con relacion la normativa educativa se considera la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)
(2011) le concede importancia a la evaluacion en su articulo 2, literal r, donde la declara como
“proceso permanente y participativo”; también en su articulo 8 establece que los aprendices tienen la
obligacion de participar en la evaluacion. También se basa en € Reglamento General de la Ley
Organica de Educacion Intercultural (RLOEI), acatando las reformas a este reglamento en |os afios
2015, 2020 y 2021.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y
ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1 Conceptualizacion y operacionalizacion delasvariablesy categorias.

Variable Independiente: La gamificacion como estrategia

Variable Dependiente: evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociaes

Definicion conceptual

Variable Independiente: La gamificacion como estrategia puede ser utilizada para mejorar el
aprendizaje y motivar alos estudiantes, se puede aplicar en diferentes contextos, como en las clases,
o fuerade €ellas, parallegar mejor a construir los conocimientos, motivar alos alumnos, promover €
aprendizaje y mejorar habilidades especificas (Ponce, 2023).

Variable Dependiente: Evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales. Es definida como un
proceso fundamental en el &mbito educativo que tiene como objetivo medir el nivel de conocimientos,
habilidades y competencias adquiridas por |os estudiantes en los temas de Estudios Sociales; atraves
de la evaluacion, se busca obtener informacion sobre e progreso y e logro de los objetivos de
aprendizaje, asi como identificar fortalezasy &reas de mejora (Lezcano & Vilanova, 2017).
Definicion Operacional

Laoperacionalizacion de las variables de este estudio se puede observar en latabla 1.
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Operacionalizacion de las variables

Variables Definicion Dimensiones Indicadores I ns;reu\r/r;legrtgéliiésrc]:ala
o -Muestramayor interés, esfuerzoy perseverancia
. Motiveci ony paraal canz:;\ary Sus metas.

Puede ser utl lizaga  compromiso -Tiene una actitud positiva hacia e aprendizaje.

para rg_ej orar d -Permite adaptar |a experienciade aprendizaje a

ampéﬁ'\’/a'rzglig Personalizacion  las necesidades individuales de l0s estudiantes

estudiantes. s del aprendizaje -Pued_e adaptar_se para _satlsfacer a I 0s

puede apli c’ar on estudiantes con di fergqtes estilosde apr.epdl zaje.

diferentes _ -Fomentz_;l lainteraccion y la colaboracion entre
Variable contextos. como en | nteracci Qn y los 8§ng antes. . .
Independiente: Iasclases’ o fuera colaboracién -Trabag an juntos para obtener recompensas y  Cuestionario 1
La e . deéllas r;arallegar lograr ¢ .eX'to' . - - - para docc_antes
gamificacion mejor a’con Struir -Proporciona retroaimentacion inmediata y Escz_:\la Likert
como | - Retroaimentacién  permite realizar un seguimiento del progreso de  Ordinal

. 0S conocimientos, I .

estrategia motivar alos y seguimiento del  |os estudiantes. o

alumnos, promover progreso -thrga recompensas y reconocimi entos a los

d aprendizaiey participantes en funcion _de Su progreso y logros

mejorar -Ayud.ar. a los es_tgdlantes a apllcar los

habilidades Aplicacion del (r:r?:r?g:) rrrzlntos adquiridos en situaciones del

gg:;esgllfl cas (Ponce, ggg?;g'sepet;;n -L os estudiantes tienen la oportunidad de poner

en préacticalo que han aprendido y experimentar
las consecuencias de sus decisiones.
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Variables Definicion Dimensiones Indicadores I ns&rumento/l_Elscala
evaloracion
-Comprende  conceptos, teorias, eventos
Proceso - histéricos, procesos socides y culturaes
fundamental en € ;: 22%&?;?%? relevantes en el campo de los Estudios Sociales.
ambito educativo -ldentifica fortalezas y debilidades de los
gue tiene como estudiantes.
objetivo medir el -Evalla la capacidad de los estudiantes para
nivel de llevar a cabo investigaciones y utilizar métodos
conoci mientos, Habilidadesde  adecuados para obtener informacion relevante.
habilidadesy investigacion -Evidencia capacidad de formular preguntas -Cuestionario 2
Variable competencias significativas, analizar diferentes perspectivasy  paradocentes
Dependiente:  adquiridas por los argumentar de manera fundamentada. Escala Likert
Evaluacion de  estudiantes en los -Cuestionar, investigar y analizar lainformacion ~ Ordinal
los temas de Estudios para comprenderla mejor.
aprendizajes Sociales; atravésde  Andlisiscritico  -Fomenta la conciencia social y la empatiahacia  -Cuestionario 3
de Estudios laevaluacion, se aquellos que experimentan desigualdad y  paraestudiantes
Sociales busca obtener discriminacion. Escala Likert
informacion sobre el -Expresa ideas de manera clara, coherente y  Ordinad
progresoy € logro Habilidadesde  persuasiva.
de los objetivos de comunicacion -Utilizan un lengugje apropiado y estructurando
aprendizaje, asi sus argumentos de manera ldgica.
como identificar -Fomenta la comprension de la diversidad, la
fortalezasy éreas de Conciencia equidad, |os derechos humanos.
mejora (Lezcano & il ltural -Cuestionalas creenciasy valores, fomentando la
Vilanova, 2017). socialy CUtUr eflexion sobre su papel como  ciudadanos
responsable.
Elaboracion autores.
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2.2. Enfoque delainvestigacion

El enfoque asumido fue el cuantitativo, e cua se define como, aquel que se apoya en la medida
numérica, y la aplicacion de la estadistica para instituir con propiedad, esquemas de actuacion en la
poblacion. Se cimenta en €l esbozo deductivo y 16gico, y procura sistematizar las secuelas de sus
saberes a través de una muestra representativa (Vega et a., 2014). Por medio de este enfoque
cuantitativo se abord6 € desafio de proponer la gamificacion como estrategia para la evaluacion de
los aprendizaj es de Estudios Sociales en noveno afio de EGB.

Para redlizar esta tesis, se disefid un estudio que involucrd la coleccion de datos a través de
cuestionarios que permitieron diagnosticar la percepcion de los docentes sobre la gamificacion como
estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de la Unidad
Educativa Misahuali; y, validar seguin la percepciéon de docentes y estudiantes, la guia didéctica
disefiada sobre la gamificacion como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de Estudios
Sociales en noveno afio de EGB.

Las generalizaciones se dirigieron hacia €l aforo de describir y comprender e fendmeno en estudio;
para certificar la confiabilidad de los instrumentos y resultados, fue necesario asegurarse de que los
datos fueran cabal es e integros, usando técnicas para determinar la validacién y confiabilidad, 1o cua
permitié prometer conclusiones fuertes en € argumento de lainvestigacion.

2.3 Alcance delainvestigacion

Lainvestigacion es de acance descriptivo y aplicada, a respecto, se encargd a inicio, de describir
mediante un diagndstico la percepcion de los docentes de Estudios Sociales en noveno afio de la
Unidad Educativa Misahualli sobre la gamificacion como estrategia para la evaluacion de los
aprendizgjes; y a fina, se disefiay aplica una guia didéactica sobre la gamificacion como estrategia
parala evaluacién de los aprendizagjes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB, o cua permitio
validar segun la percepcion de docentes y estudiantes.

2.4. Declaracion y judtificacion dd tipo deinvestigacion

Se aplicaron varios tipos de investigacion; en este sentido, la investigacion bibliogréfica documental
se empled para establecer los fundamentos tedricos de la gamificacion como estrategia para la
evaluacion delos aprendi zajes de Estudios Social es; también fue De campo, debido ague su desarrollo
fue llevado a cabo dentro de la institucion: Unidad Educativa Misahualli; segun e tiempo requerido

para su desarrollo fue de tipo transversal, ya que se realizd en un periodo de tiempo determinado.
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2.5. M éodos empleados

Métodos Teoricos

Los métodos tedricos utilizados fueron la revision bibliogréficay e de andlisis-sintesis. El primero,
permitié la busqueda, organizacion y andlisis de la informacion disponible mediante la revision y
andlisis critico de documentos tales como articulos cientificos, libros, informes, tesis y otros
materiales académicos y bibliografia relacionada con la gamificacion como estrategia para la
evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales. Estos métodos incluyen la revision documental
para obtener unavision completay actualizada del estado del conocimiento sobre e tema estudiado.

Por su parte, é método de andlisis-sintesis se utiliza en diversas disciplinas, como la ciencia, la
filosofiay lainvestigacion. En € contexto de este estudio admitié descomponer el problema en sus
elementos constituyentes, analizarlos en detalle y luego sintetizarlos para obtener una comprension
mas profunda y holistica. Su uso permitié examinar los fundamentos tedricos de la gamificacion,
como los conceptos de motivacion, participacion activa, retroalimentacion y recompensas; ademas,
analizar estudios e investigaciones previas que hayan utilizado la gamificacién como estrategia de
evaluacién en el campo de los Estudios Sociales.

Lasintesis, admitio: identificar los principal es conceptos y teorias rel acionadas con la gamificacion y
su aplicacion en la evauacion de los aprendizajes; organizar la informacion recopilada de manera
coherentey estructurada, resaltando lasideas clavey estableciendo conexionesentre ellas; y, sintetizar
los hallazgos y conclusiones de |os estudios e investigaciones revisados, destacando |os beneficios y
desafios de la gamificacion en la evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales.

M étodos empiricos

Como método empirico se utilizo la encuesta. Este método admitio recopilar informacion sobre
opiniones, actitudes, comportamientos u otras variables de interés. La encuesta es un método
cuantitativo que implica laformulacién de preguntas estructuradas que se administran a una muestra
representativa de la poblacion de interés con e objetivo de obtener informacién objetiva y
cuantificable (Feriaet al., 2020).

En el caso de este estudio €l cual consiste en Proponer la gamificacion como estrategia para la
evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB en la Unidad Educativa

Misahualli, la encuesta permiti6 obtener datos cuantitativos sobre la familiaridad de los docentes con
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la gamificacion, su percepcion sobre su efectividad y otros aspectos cuantificables como lafrecuencia
de uso de estas estrategias.

M étodos matemati cos estadisticos

El método matematico estadistico usado fue € andlisis de datos; este método consistié en recopilar,
organizar y analizar datos numéricos para obtener informacion significativa. Especificamente se
utilizaron técnicas como € céculo de medidas de tendencia central (media), tablas, graficos y
diagramas estadisticos.

2.6. Ingrumentosderivados dela metodologia sdeccionada

Se aplicaron tres cuestionarios de opcion mdltiple, con respuestas tipo escala de Likert con 5
alternativas (donde 1 representa "nunca’, 2 "casi nunca’, 3 "aveces', 4 "casi siempre" y 5 "siempre”).
La validacion de los cuestionarios se llevé a cabo a través de la evaluacion de tres expertos,
comprobando asi su aplicabilidad (Anexo 4).

El cuestionario 1, destinado a los docentes (Anexo 1), tuvo como objetivo recolectar datos para
diagnosticar |a percepcion de estos docentes sobre la gamificacion como estrategia parala evaluacion
de los aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de la Unidad Educativa Misahualli.

El cuestionario 2, destinado alos docentes (Anexo 2), tuvo por objetivo recolectar datos para validar
seguin la percepcion de estos docentes, la guia didéctica sobre la gamificacién como estrategia parala
evaluacioén de los aprendi zajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB.

El cuestionario 3, destinado a los estudiantes (Anexo 3), tuvo como objetivo recolectar datos para
validar segun la percepcion de estos estudiantes, la guia didéctica sobre la gamificacion como
estrategia para la eval uacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB.

2.7. Delimitacion delapoblacién y lamuestra

Poblacion: Se conté con una poblacion de 3 docentes y 35 estudiantes de noveno afio de la Unidad
Educativa Misahualli.

Muestra: Se empled una muestra no probabilistica de tipo intencional en este estudio. Dado que la
poblacion no es extensa, se optd por incluir la totalidad de los participantes, que en este caso fueron
los 3 docentes y los 35 estudiantes de noveno afio. Esta eleccion se realizd de manera deliberada,
enfocandose en la participacion completa de | os estudiantes de noveno afio como una representacion

significativa de la poblacion de interés.
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2.8. Proceso metodol 6gico

Etapa del estudio tedrico

Esta etapa permitio orientar conceptual mente | as variables de estudio; es decir, mediante unarevision
bibliogréfica de laliteratura se abordaron los antecedentes y |a tematica vinculada a la gamificacion,
sobre la cua se realizé un acercamiento tedrico conceptual; se hizo un esbozo de la gamificacion
como estrategia; y se definieron sus dimensiones; con respecto ala evaluacion de los aprendizajes en
Estudios Sociales, también se realiz6 un acercamiento tedrico conceptual y se conceptualizaron sus
respectivas dimensiones.

Etapa del diagnéstico inicial

En esta etapa se diagnostico |a percepcion de los docentes sobre la gamificacidn como estrategia para
la evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de la Unidad Educativa
Misahualli. Paraello se aplico un cuestionario alos docentes de la muestra.

Etapa de la modelacion de la propuesta

Se disefid una guia didéctica sobre la gamificacién como estrategia para la evaluacién de los
aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB. Esta guia consiste en un compendio de
actividades basadas en la gamificacion, especificas para evaluar los aprendizajes en area del
conocimiento, en atencién a dimensiones seleccionadas para la investigacion, tales como la
Motivacién y compromiso; la personalizacion del aprendizaje; la interaccion y colaboracion; la
retroalimentacién y seguimiento del progreso; v, la aplicacion del conocimiento en contextos reales.
Etapa del diagnéstico final o validacién de la propuesta

En esta etapa, de forma empirica se validd segun la percepcion de docentes y estudiantes, la guia
didéctica sobre la gamificacion diseflada como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de
Estudios Sociales en noveno afio de EGB; paraello se aplicaron dos cuestionarios, uno alos docentes
y otro alos estudiantes participantes del estudio.

2.9. Andlisisdelosresultados ddl diagnéstico

Laredlizacion del andlisis de resultados requirio aplicar métodos matemético estadisticos apoyados
en la estadistica descriptiva; entre ellos el andlisis de frecuencias y porcentgjes, acompafiados de

graficos de barras.
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Pregunta 1. ¢(Cree que al usar la gamificacion como estrategia de evaluacion sus estudiantes
muestran mayor interés, esfuerzoy perseverancia para alcanzar sus metas?

Tabla?2

Respuesta de docentes a Pregunta 1 del cuestionario 1

Alternativas Frecuencia %
Siempre 2 66,67
Cas Siempre 1 33,33
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 1
Figural
Respuesta de docentes a Pregunta 1 del cuestionario 1

70,00
60,00 m Siempre
50,00 Casi Siempre
40,00 = Algunas veces
30,00 m Casi nunca
20,00 = Nunca
10,00

0,00

%

Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 1

Anadlisis

Como se muestraen latabla2 y figura 1, e 66,67% de los docentes afirmo que siempre cree que a
usar la gamificacién como estrategia de evaluacion sus estudiantes muestran mayor interés, esfuerzo
y perseverancia para alcanzar sus metas; esto significa que la aplicacion de elementos y principios
propios de los juegos en e entorno educativo, crea un ambiente atractivo y motivador para los
estudiantes; es decir, a incorporar elementos gamificados en las actividades de evaluacion, se logra

captar la atencion de los aprendices.
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Pregunta 2. ¢Sus estudiantes mostraran una actitud positiva hacia el aprendizaje de los temas
de Estudios Sociales?

Tabla3

Respuesta de docentes a Pregunta 2 del cuestionario 1

Alternativas Frecuencia %
Siempre 3 100,00
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracién Propia, segln respuestas a cuestionario
Figura 2
Respuesta de docentes a Pregunta 2 del cuestionario 1

100,00
90,00
80,00 = Siempre
70,00 .
60,00 Cas Siempre
50,00 = Algunas veces
40,00 m Cas nunca
30,00 ® Nunca
20,00
10,00

0,00

%

Elaboracién Propia, segln respuestas a cuestionario

Andlisis

Segun las respuestas de los docentes en la tabla 3 y figura 2, todos ellos creen que sus estudiantes
mostraran una actitud positiva hacia el aprendizaje de los temas de Estudios Sociales; es decir, ellos
creen que sus aprendices estarian dispuestos a aprender esta cienciasocial; esto es, que los estudiantes

pueden mostrar una disposicion favorable, motivacion y entusiasmo a abordar y aprender sobre estos

temas.
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Pregunta 3. ¢(Creequeal usar la gamificacion como estrategia es posible adaptar la experiencia
de aprendizaje a las necesidades individuales de los estudiantes?

Tabla4

Respuesta de docentes a Pregunta 3 del cuestionario 1

Alternativas Frecuencia %
Siempre 1 33,33
Cas Siempre 2 66,67
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 1
Figura3
Respuesta de docentes a Pregunta 3 del cuestionario 1

70,00
60,00

m Siempre
50,00 . p.

Cas Siempre

40,00

u Algunas veces
30,00 m Cas nunca
20,00 = Nunca
10,00

0,00

%

Elaboracion Propia, seguin respuestas a cuestionario 1

Anadlisis

Tal como se evidenciaen latabla4 y figura 3, el 66,67% de los docentes expresO que casi siempre
cree que al usar la gamificacién como estrategia es posible adaptar |a experienciade aprendizaje alas
necesidades individuales de los estudiantes; significa que creen que esta metodologia les permite
personalizar y gustar el proceso de evaluacion del aprendizaje de acuerdo con las caracteristicas y

preferencias de cada estudiante.
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Pregunta 4. ¢Esta estrategia puede adaptarse para satisfacer a los estudiantes con diferentes
estilos de aprendizaje?

Tabla5

Respuesta de docentes a Pregunta 4 del cuestionario 1

Alternativas Frecuencia %
Siempre 2 66,67
Cas Siempre 1 33,33
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 1
Figura4
Respuesta de docentes a Pregunta 4 del cuestionario 1

70,00
60,00

m Siempre
50,00 o

Cas Siempre

40,00

= Algunas veces
30,00 m Cas nunca
20,00 = Nunca
10,00

0,00

%

Elaboracion Propia, seguin respuestas a cuestionario 1

Andlisis

Como se presentaen latabla5y figura4, e 66,67% de |os docentes siempre cree que esta estrategia
puede adaptarse para satisfacer alos estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje; esto significa
gue elos creen que mediante esta estrategia se puede facilitar la adaptacion de los contenidos y

actividades a sus intereses, estilos de aprendizge y ritmos de trabgjo.
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Pregunta 5. ¢(Cree que al usar la gamificacion como estrategia se fomenta la interaccion y la
colaboracion entrelos estudiantes?

Tabla6

Respuesta de docentes a Pregunta 5 del cuestionario 1

Alternativas Frecuencia %
Siempre 2 66,67
Cas Siempre 1 33,33
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracién Propia, segln respuestas a cuestionario
Figura5
Respuesta de docentes a Pregunta 5 del cuestionario 1

70,00
60,00 m Siempre
50,00 Casi Siempre
40,00 = Algunas veces
30,00 m Casi nunca
20,00 = Nunca
10,00

0,00

%

Elaboracion Propia, seguin respuestas a cuestionario

Anadlisis

Segun se observa en latabla 5 y figura 5, €l 66,67% de los docentes cree que siempre a usar la
gamificacion como estrategia se fomenta la interaccion y la colaboracion entre los estudiantes;
significa que creen que, al implementar la gamificacién como estrategia de evaluacion, se promueve
la participacion activa de los estudiantes y se crea un ambiente propicio para€l trabgjo en equipoy la

colaboracion.
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Pregunta 6. ¢Usando esta estrategia |los alumnos trabajarian juntos para obtener recompensas
y lograr € éxito?

Tabla7

Respuesta de docentes a Pregunta 6 del cuestionario 1

Alternativas Frecuencia %
Siempre 1 33,33
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 2 66,67
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracién Propia, segln respuestas a cuestionario
Figura 6
Respuesta de docentes a Pregunta 6 del cuestionario 1

70,00
60,00

® Siempre
50,00 -

Cas Siempre

40,00

m Algunas veces
30,00 m Casi nunca
20,00 ® Nunca
10,00

0,00

%

Elaboracién Propia, segln respuestas a cuestionario

Andlisis

Ta como se muestraen latabla7 y figura 6, €l 66,67% de los docentes cree que casi siempre usando
esta estrategia los alumnos trabgarian juntos para obtener recompensas y lograr € éxito; esta
colaboracion puede manifestarse en la resolucion de desafios conjuntos, la participacion en
actividades grupales y la busqueda de soluciones en conjunto. Al trabgjar juntos para obtener
recompensas y lograr € éxito, pueden desarrollar habilidades de trabajo en equipo, comunicacion
efectivay aprendizaje colaborativo.
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Pregunta 7. ¢Se pudiera proporcionar retroalimentacion inmediata para realizar un
seguimiento del progreso de los estudiantes?

Tabla8

Respuesta de docentes a Pregunta 7 del cuestionario 1

Alternativas Frecuencia %
Siempre 2 66,67
Cas Siempre 1 33,33
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracién Propia, segln respuestas a cuestionario
Figura7
Respuesta de docentes a Pregunta 7 del cuestionario 1

70,00
60,00 m Siempre
50,00 Casi Siempre
40,00 = Algunas veces
30,00 m Casi nunca
20,00 = Nunca
10,00

0,00

%

Elaboracion Propia, seguin respuestas a cuestionario

Anadlisis

Segun la tabla 8 y figura 7, € 66,67% de los docentes cree que se pudiera proporcionar
retroalimentacion inmediata para realizar un seguimiento del progreso de los estudiantes; esto
significa que creen que la retroalimentacién inmediata permite a los estudiantes recibir informacion
sobre su desempefio de manera rgpida, 10 que les permite identificar sus fortalezasy areas de mejora
de maneratemprana, esto les brinda la oportunidad de realizar gjustes y mejoras en su aprendizaje de

manera méas efectiva
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Pregunta 8. ¢(Otorgar recompensas y reconocimientos a los participantes en funcién de su
progresoy logros es pertinente?

Tabla9

Respuesta de docentes a Pregunta 8 del cuestionario 1

Alternativas Frecuencia %
Siempre 2 66,67
Cas Siempre 1 33,33
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracién Propia, segln respuestas a cuestionario
Figura8
Respuesta de docentes a Pregunta 8 del cuestionario 1

70,00
60,00 m Siempre
50,00 Casi Siempre
40,00 = Algunas veces
30,00 m Casi nunca
20,00 = Nunca
10,00

0,00

%

Elaboracion Propia, seguin respuestas a cuestionario

Anadlisis

Se evidencia en la tabla 9 y figura 8 que € 66,67% de los docentes siempre cree gque otorgar
recompensas y reconocimientos a los participantes en funcion de su progreso y logros es pertinente;
esto significa que consideran que premiar y reconocer los logros y avances de |os estudiantes es una
forma efectiva de motivarlos y fomentar su compromiso con e aprendizaje. Al utilizar la
gamificacion, se pueden establecer sistemas de recompensas y reconocimientos que incentiven alos

estudiantes a esforzarse, superarse 'y acanzar metas especificas.
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Pregunta 9. ¢Cree que al usar la gamificacion como estrategia se permite a los estudiantes
aplicar los conocimientos adquiridos en situaciones del mundo real?

Tabla 10

Respuesta de docentes a Pregunta 9 del cuestionario 1

Alternativas Frecuencia %
Siempre 1 33,33
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 2 66,67
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 1
Figura9
Respuesta de docentes a Pregunta 9 del cuestionario 1

70,00
60,00
50,00 m Siempre
Cas Siempre
40,00
m Algunas veces

30,00 m Casi nunca
20,00 m Nunca
10,00

0,00

%

Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 1

Anadlisis

Como se observaen latabla 10y figura 9, el 66,67% de los docentes algunas veces cree que a usar
la gamificacién como estrategia de evaluacion se permite alos estudiantes aplicar |os conocimientos

adquiridos en situaciones del mundo real; es decir, no estan totalmente convencidos que esto sea

posible.

52
La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD '
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

'FI"E':* DEL ECUADOR

Pregunta 10. ¢Al aplicar esta estrategia los estudiantes tienen la oportunidad de poner en
précticalo que han aprendido y experimentar las consecuencias de sus decisiones?

Tabla1l

Respuesta de docentes a Pregunta 10 del cuestionario 1

Alternativas Frecuencia %

Siempre 1 33,33
Cas Siempre 2 66,67
Algunas veces 0 0,00
Casi nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracién Propia, segln respuestas a cuestionario

Figura 10
Respuesta de docentes a Pregunta 10 del cuestionario 1

70,00
60,00

H Siempre
50,00 .

Casl Siempre

40,00

u Algunas veces
30,00 ® Casi nunca
20,00 = Nunca
10,00

0,00

%

Elaboracién Propia, seglin respuestas a cuestionario

Anadlisis

Tal como se evidenciaen latabla 11 y figura 10 € 66,67% de los docentes cree casi siempre que al
aplicar esta estrategia los estudiantes tienen la oportunidad de poner en précticalo que han aprendido
y experimentar las consecuencias de sus decisiones; es decir, se pueden crear escenarios 0 Situaciones
dejuego dondelos estudiantes deben aplicar sus conocimientosy habilidades pararesolver problemas,
superar desafios 0 acanzar metas, 1o que les brinda una retroalimentacion inmediata sobre su
desempefio y les ayuda a comprender laimportancia de sus elecciones.
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Pregunta 11. ¢Ha utilizado la gamificacion como estrategia para la evaluacion de los
aprendizajes de Estudios Sociales?

Tabla 12

Respuesta de docentes a Pregunta 11 del cuestionario 1

Alternativas Frecuencia %
Siempre 0 0,00
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 3 100,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 1
Figurall
Respuesta de docentes a Pregunta 11 del cuestionario 1

100,00
90,00
80,00 = Siempre
70,00 o
60,00 Cas Siempre
50,00 = Algunas veces
40,00 m Casi nunca
30,00 = Nunca
20,00
10,00

0,00

%

Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 1

Anadlisis

Como se muestraen latabla 12 y figura 11, todos los docentes expresaron que nunca ha utilizado la
gamificacion como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociaes; esto
significa que hasta e momento no han aplicado la gamificacion para evaluar e progreso y €
aprendizaje de los estudiantes, en el caso especifico de los docentes mencionados, no han utilizado

esta estrategia en € contexto de la evaluacion de |os aprendizajes en Estudios Sociales.
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Pregunta 12. ¢Estaria dispuesto a aplicar la gamificacion como estrategia para la evaluacion de
los aprendizajes de Estudios Sociales?

Tabla 13

Respuesta de docentes a Pregunta 12 del cuestionario 1

Alternativas Frecuencia %
Siempre 3 100,00
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 1
Figura12
Respuesta de docentes a Pregunta 12 del cuestionario 1

100,00
90,00
80,00 .
m Siempre
70,00 .
60,00 Cas Siempre
50,00 ® Algunas veces
40,00 m Cas nunca
30,00 = Nunca
20,00
10,00
0,00

%

Elaboracion Propia, seguin respuestas a cuestionario 1

Anadlisis

Tal como se presentaen latabla 13y en lafigura 12, & 100% de los docentes afirmo siempre estar
dispuesto a aplicar la gamificacién como estrategia parala evaluacién de los aprendizajes de Estudios

Sociales; este resultado indica la disposicion de estos profesores a aplicar |a estrategia propuesta en

estatess.
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2.10. Conclusiones del diagndstico inicial

En esta etapa de la investigacion se diagnostico la percepcion de los docentes sobre la gamificacion
como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de la
Unidad Educativa Misahualli. Para ello se aplicd un cuestionario a los docentes de la muestra,
concluyendo lo siguiente:

-Los docentes en un 66,67% afirmaron que siempre creen que al usar lagamificacion como estrategia
de evaluacion sus estudiantes muestran mayor interés, esfuerzo y perseverancia para acanzar sus
metas. Todos ellos creen gque sus estudiantes mostrardn una actitud positiva hacia el aprendizaje de
los temas de Estudios Sociales; es decir, que sus aprendices estarian dispuestos a aprender estaciencia
social.

-El 66,67% de los docentes expresd que casi siempre cree que al usar lagamificacion como estrategia
es posible adaptar la experiencia de aprendizaje a las necesidades individual es de los estudiantes. Es
ese mismo porcentaje, |0os docentes siempre creen que esta estrategia puede adaptarse para satisfacer
a los estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje; que a usarla se fomenta la interaccion y la
colaboracién entre los estudiantes. Creen que casi siempre usando esta estrategia los alumnos
trabgjarian juntos para obtener recompensas y lograr el éxito; esta colaboracion puede manifestarse
en la resolucion de desafios conjuntos, la participacion en actividades grupales y la busqueda de
soluciones en conjunto. Ademas, creen que se pudiera proporcionar retroalimentacion inmediata para
realizar un seguimiento del progreso de |los estudiantes.

-En su mayoria perciben que otorgar recompensas y reconocimientos a los participantes en funcién
de su progreso y logros es pertinente; no obstante, creen que a usar la gamificacién como estrategia
de evaluacién se permite a los estudiantes aplicar 1os conocimientos adquiridos en situaciones del
mundo real; es decir, no estén totalmente convencidos que esto sea posible. Creen que casi siemprea
aplicar esta estrategia los estudiantes tienen la oportunidad de poner en précticalo que han aprendido
y experimentar |as consecuencias de sus decisiones.

-Es necesario destacar que todos |os docentes expresaron que nunca ha utilizado la gamificacion como
estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales; no obstante, el 100% de ellos
afirmé siempre estar dispuesto a aplicar la gamificacion como estrategia para la evaluaciéon de los
aprendizagjes de Estudios Sociales; este resultado indicala disposicién de estos profesores a aplicar la

estrategia propuestaen estatesis.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

3.1. Presentacion dela propuesta

“Guia didéctica sobre la gamificacion como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de

Estudios Sociales en noveno afio de EGB”.

3.1.1. Descripcion

La propuesta generada en estatesis consiste en € disefio de una guia didéctica sobre la gamificacion

como estrategia para la evaluacion de los aprendizgjes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB;

la cual puede ayudar a los docentes de esta area del saber y a sus estudiantes a fortalecer su

aprendizaje; también, proporciona orientacion clara y detallada sobre como implementar la

gamificacion como estrategia de evaluacion en Estudios Sociales, ayudando a los docentes a

comprender |os conceptos clave, |os pasosaseguir y las mejores préacticas para utilizar lagamificacion

de manera efectiva en e aula; asi como proporcionar gemplos, ideas y recursos para crear

experiencias de evaluacion de aprendizaje interactivas y motivadoras que involucren alos estudiantes

de manera activa

Esta guia para uso del docente, consiste en un compendio de actividades basadas en la gamificacion,

especificas para evaluar los aprendizajes en esta érea del conocimiento, en atencion a dimensiones

seleccionadas para la investigacion, tales como la Motivacion y compromiso; la personalizacion del

aprendizaje; la interaccidn y colaboracion; la retroalimentacion y seguimiento del progreso; vy, la

aplicacion del conocimiento en contextos reales. Esta compuesta por cinco bloques que consideran:

los elementos introductorios de la gamificacion; € disefio de actividades gamificadas para evaluar y

motivar; €l uso de herramientas digitales que faciliten la gamificacion; la evaluaciéon formativa y

sumativa; y recursosy eemplos adicionales.

3.1.2. Objetivos

Objetivo general

Incorporar lagamificacién como estrategia paralaeval uacion delos aprendi zajes de Estudios Sociales

en noveno afno de EGB.

Obj etivos especificos

1. Desarrollar actividades gamificadas que permitan evaluar los conocimientos adquiridos en
Estudios Sociales, utilizando elementos de juego, como puntos, niveles y recompensas, para

motivar alos estudiantes y fomentar su participacion activa.
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2. Proporcionar pautas y g emplos de como utilizar herramientas digitales y recursos tecnol 6gicos
paraimplementar lagamificacién en € aulay facilitar laevaluacion delos aprendizajes en Estudios
Sociales.

3. Establecer criterios de evaluacion adaptados a la gamificacion, que permitan medir el progreso y
el logro de los objetivos de aprendizaje de los estudiantes de noveno afio de EGB en Estudios
Sociales.

3.1.3. Fundamentacion

El fundamento de la guia didactica sobre la gamificacion como estrategia para la evaluacion de los

aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB se basa en los aspectos como €l

fortalecimiento del aprendizaje; laorientacion claray detallada de su implementacion; y, en gjempl os,
ideas y recursos conducentes ala motivacion de los aprendices.

Laguiatiene como objetivo fortalecer € aprendizaje de los estudiantes de Estudios Sociales através

de lagamificacion; la cual proporciona una experiencia de aprendizaje interactivay motivadora, que

involucraalos estudiantes de maneraactivay les permite aplicar el conocimiento en contextos reales.

Proporciona una orientacion clara y detallada sobre como implementar la gamificacion como

estrategia de evaluacion en Estudios Sociales; de tal manera que los docentes encontraran conceptos

clave, pasos a seguir y mejores practicas para utilizar la gamificacion de manera efectivaen € aula.

Ofrece g emplos, ideas y recursos para crear experiencias de evaluacion de aprendizaje interactivas y

motivadoras; estos recursos ayudardn a los docentes a disefiar actividades gamificadas especificas

para evaluar los aprendizajes en Estudios Sociales, teniendo en cuenta dimensiones como la
motivacion y compromiso, la personaizaciéon del aprendizaje, la interaccion y colaboracion, la
retroalimentacién y seguimiento del progreso, y la aplicacion del conocimiento en contextos reales.

3.1.4. Caracterizacion de la propuesta

-La guia esta dirigida a docentes y se presenta como un compendio de actividades basadas en la

gamificacion, especificas para evaluar los aprendizajes en Estudios Sociales.

-Laguia se enfoca en la motivacion y compromiso, la personalizacion del aprendizaje, lainteraccion

y colaboracion, laretroalimentacion y seguimiento del progreso, y la aplicacion del conocimiento en

contextos reales.

-Permite redlizar evaluacion formativay sumativa.

-Esdeféacil utilizacion.
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3.1.5. Estructura y dindmica de sus componentes

1. Elementos introductorios de la gamificacion:

-Explicar qué esla gamificacion y como se puede aplicar en el contexto educativo.

-Destacar los beneficios de utilizar 1a gamificacion como estrategia de eval uacion.

2. Disefio de actividades gamificadas:

-Proponer actividades interactivas y ludicas que permitan evaluar los conocimientos adquiridos en
Estudios Sociales.

-Utilizar elementos de juego, como puntos, niveles, desafios y recompensas, para motivar a los
estudiantes.

3.Uso de herramientas digitales:

-Explorar diferentes herramientas digitales que faciliten laimplementaci én de la gamificacion, como
plataformas de aprendizaje en linea o aplicaciones moviles.

-Brindar gemplos de como utilizar estas herramientas para crear experiencias gamificadas en el aula.
4. Evaluacion formativay sumativa:

-Explicar cdmo la gamificacion puede ser utilizada tanto para evaluar el progreso de los estudiantes
de manera continua (evaluacion formativa) como para evaluar los resultados finales (evauacion
sumativa).

-Proporcionar pautas para la creacion de rdbricas y criterios de evaluacion adaptados a la
gamificacion.

5. Recursosy giemplos:

-Ofrecer recursos adicionales, como enlaces a juegos educativos rel acionados con Estudios Sociales,
lecturas complementarias o videos explicativos.

-Compartir ejemplos de actividades gamificadas especificas para Estudios Social es que puedan servir
como inspiracion.

3.1.6. Metodologia de aplicacién, implementacion y evaluacion

Laformade aplicacion, implementacion y eval uacion de la guia didéacti ca sobre 1a gamificacion como
estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB, es la
siguiente:

1. Aplicaciéon eimplementacion:
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-Los docentes utilizan la guia como referencia para disefiar y desarrollar actividades gamificadas en
el aula de Estudios Sociales.

-Adaptan las actividades propuestas en la guia segun las necesidades y caracteristicas de sus
estudiantes.

-Utilizan herramientas digitales y recursos tecnol 6gicos mencionados en la guia paraimplementar la
gamificacion de manera efectiva.

-Fomentan la participacion activa de los estudiantes, establecen reglas claras y motivan a los
estudiantes a través de elementos de juego, como puntos, nivelesy recompensas.

2. Evaluacion delos aprendizajes:

-Los docentes utilizan las actividades gamificadas propuestas en la guia para evaluar los
conocimientos adquiridos en Estudios Sociales.

-Utilizan los criterios de evaluacion sugeridos y adaptados a la gamificacion, teniendo en cuenta
dimensiones como la motivacion y compromiso, la personalizaciéon del aprendizaje, la interaccion y
colaboracién, la retroalimentacion y seguimiento del progreso, y la aplicacion del conocimiento en
contextos reales.

-Utilizan rdbricasy otrosinstrumentos de evaluacién paramedir € progresoy €l logro delos objetivos
de aprendizgje de los estudiantes.

3. Seguimientoy retroalimentacion:

-Los docentes realizan un seguimiento del progreso de los estudiantes a lo largo de las actividades
gamificadas, brindando retroalimentacion individualizaday colectiva.

-Utilizan herramientas digitales mencionadas en la guia para recopilar datos y analizar el desempefio
de los estudiantes.

-Emplean la retroaimentacion como una oportunidad para mejorar y gustar las actividades
gamificadas en funcion de las falencias y dificultades detectadas.

3.1.7. Recursos

Recur sos humanos:

-Investigadores, Docentes de Estudios Sociaes y estudiantes de noveno afio de EGB

Recursos materiales:

Computadoracon acceso alaweb; celulares o tabletas con acceso alaweb; cuaderno paraanotaciones.
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1. Elementosintroductorios de la gamificacion

¢Qué esla gamificacion y como se puede aplicar en el contexto educativo?

La gamificacion consiste en utilizar elementos y dindmicas propias de los juegos para motivar y
comprometer alos estudiantes en e proceso de aprendizaje. La gamificacion en € contexto educativo
busca mejorar 1os resultados, absorber conocimientos, promover habilidades, recompensar acciones
concretas y crear un entorno atractivo para los estudiantes. Se pueden utilizar diferentes recursos y
herramientas gamificadas, como plataformas digitales, narrativas, puntos, incentivos Yy
retroalimentacion inmediata, entre otros, paralograr una experiencia de aprendizaje mas motivadora
y efectiva

Lagamificacion en € aula puede aplicarse a diferentes asignaturas y niveles educativos, y tiene como
objetivo principal incrementar la motivacién, la participacion y €l compromiso de los estudiantes en
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los docentes pueden crear juegos educativos, para ello existen
diferentes herramientas y recursos disponibles que les permiten disefiar y desarrollar juegos
interactivos para utilizar en el contexto educativo tales como:

-Plataformas en linea: Hay plataformas en linea que permiten alos docentes crear juegos educativos
de manera sencilla, como Wordwall, que ofrece la posibilidad de crear actividades interactivas como
mapas interactivos, ruletas de palabras, crucigramasy sopas de letras

-Aplicacionesy software: Existen aplicacionesy software especificamente disefiados parala creacion
de juegos educativos. Estas herramientas proporcionan plantillas y recursos que facilitan el proceso
de disefio y desarrollo de los juegos.

-Recursos caseros. pueden crear juegos educativos utilizando materiales simples 'y accesibles, como
cartulinas, recortables, chapas, punzones, rotuladores de coloresy plastilina. Estos materiales pueden
ser utilizados para crear actividades|Udicas que fomenten el aprendizajey €l desarrollo de habilidades
-Adaptacion de juegos tradicionales: pueden adaptar juegos tradicionales para que se gjusten a los
objetivos educativos y los contenidos que desean ensefiar. Esto implica modificar las reglas del juego
0 agregar elementos educativos que promuevan el aprendizaje.

Beneficios de utilizar la gamificacion como estrategia de evaluacion

Lagamificacion como estrategiade eval uacion en el contexto educativo ofrece varios beneficios, estos
demuestran cémo la gamificacion puede mejorar la experiencia de evauacion de los estudiantes,

promoviendo un aprendizaje més efectivo y significativo. Entre algunos beneficios se tienen:
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-Mayor motivacion y compromiso: La gamificacion utiliza elementos y dindamicas de juego que
resultan atractivos para los estudiantes, |0 que aumenta su motivacion y compromiso con las
actividades de evauacion.

-Aprendizaje activo y participativo: Al incorporar e ementos de juego en la evaluacion, se fomentaun
enfoque mas activo y participativo por parte de los estudiantes. Esto les permite involucrarse de
manera mas profunda en el proceso de aprendizaje y aplicar |0s conocimientos de manera practica.
-Retroalimentacion inmediata: proporciona retroalimentacion inmediata a los estudiantes sobre su
desempefio en laevaluacion. Esto les permite identificar rapidamente susfortalezasy areas de mejora,
lo que facilita el proceso de aprendizaje.

-Desarrollo de habilidades: puede ayudar a desarrollar unavariedad de habilidades, como resolucion
de problemas, toma de decisiones, trabajo en equipo y pensamiento critico. Al enfrentar desafios y
superar obstaculos en un entorno de juego, los estudiantes pueden adquirir y fortalecer estas
habilidades de manera efectiva.

-Personalizacién y adaptabilidad: permite adaptar |a evaluacion alas necesidades individuales de los
estudiantes. Se pueden disefiar juegosy actividades que se gjusten al nivel de habilidad y conocimiento
de cada estudiante, lo que facilitala personalizacion del proceso de evaluacion.

-Ambiente de aprendizaje positivo: creaun ambiente de aprendizaje positivoy divertido, o quereduce
€l estrés asociado con la evaluacion tradicional. Esto puede generar un mayor disfrute y entusiasmo
por parte de los estudiantes hacia € proceso de evaluacion.

2. Diseflo de actividades gamificadas

Actividades interactivas y ludicas que permiten evaluar los conocimientos adquiridos en Estudios
Sociales

Existen varias actividades interactivas y |Udicas que permiten evaluar los conocimientos adquiridos
en Estudios Sociales, las cuales no solo permiten evaluar los conocimientos, sino que también
fomentan lainteraccion de los aprendices y hacen que € proceso de evaluacion sea mas interesante y
motivador. Entre algunas se destacan:

-Juegos de preguntasy respuestas: Se pueden crear juegos de preguntas y respuestas rel acionadas con
los temas de Estudios Sociales, estos pueden ser en formato de trivia, crucigramas o juegos de mesa

adaptados a los contenidos de la materia.
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-Smulaciones. Mediante simulaciones, |os estudiantes pueden poner en practica sus conocimientos
adquiridos en Estudios Sociaes. Por gjemplo, se puede simular una situacion histérica o politicay
evaluar como |os estudiantes aplican sus conocimientos para resolver problemas o tomar decisiones.
-Proyectos creativos. Los proyectos creativos permiten a los estudiantes demostrar su comprension
de los conceptos de Estudios Sociales de manera mas libre y creativa. Por gemplo, pueden crear
presentaciones multimedia, videos o infografias que muestren su comprension de un tema especifico.
-Investigaciones y debates. Se pueden asignar investigaciones sobre temas relevantes en Estudios
Socialesy luego redlizar debates en clase donde | os estudiantes presenten sus hallazgosy argumenten
suspuntosdevista. Esto permite evaluar su capacidad parainvestigar, analizar informaciony expresar
opiniones fundamentadas.

-Juegos de roles: Los juegos de roles permiten a los estudiantes simular situaciones histéricas o
socialesy asumir diferentes roles. Esto les permite aplicar sus conocimientosy comprender diferentes
perspectivas. Por gjemplo, pueden representar un debate entre persongjes histéricos o ssimular una
negociacion diplomética.

Elementos de juego, como puntos, niveles, desafiosy recompensas, para motivar a los estudiantes
L os elementos de juego, como puntos, niveles, desafiosy recompensas, se pueden utilizar de diversas
maneras para motivar a los estudiantes; a utilizar estos elementos, los docentes pueden crear un
ambiente de aprendizaje més motivador y atractivo, debido a que la gamificacion puede aumentar la
participacion, € compromiso y la motivacion, a tiempo que promueve € aprendizaje activo y
significativo. Aqui hay algunas formas de utilizar estos elementos en € contexto educativo:

-Puntos: se pueden otorgar a medida que los estudiantes completan tareas, responden preguntas
correctamente 0 alcanzan ciertos hitos, estos pueden acumularse y utilizarse para desbloquear
recompensas 0 avanzar a niveles superiores.

-Niveles: permiten a los estudiantes progresar y avanzar en su aprendizaje; a medida que los
estudiantes completan tareas 0 alcanzan objetivos, pueden subir de nivel, lo que les brinda un sentido
delogroy satisfaccion. Cadanivel puede presentar desafios més dificiles o nuevas oportunidades de
aprendizaje.

-Desafios. proporcionan alos estudiantes metas clarasy estimulantes, estos pueden ser individuales o

grupales, y pueden incluir actividades como resolver problemas, investigar, crear proyectos o
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participar en debates. Los desafios pueden ser disefiados de manera que se gjusten a nivel de
habilidad y conocimiento de los estudiantes, |0 que los motiva a superarse a si mismos.
-Recompensas:. pueden ser tangibles o intangibles, y se otorgan a medida que | os estudiantes alcanzan
objetivos o completan tareas, estas pueden incluir certificados, insignias virtuales, privilegios
especiales, reconocimiento publico o € acceso a actividades exclusivas. Las recompensas actlan
como incentivos para que los estudiantes se esfuercen y se sientan valorados por sus logros.

3. Uso de herramientas digitales gamificadas

Diferentes herramientas digitales que facilitan la implementacion de la gamificacion

Existen varias herramientas digital es que facilitan laimplementacion de lagamificacion en € contexto
educativo, cada una ofrece diferentes caracteristicas y funcionalidades que pueden adaptarse a las
necesidades y objetivos educativos, es importante explorar y probar diferentes herramientas para
encontrar la que mejor se gjuste alas necesidades de los estudiantes y del entorno educativo. Algunas
de ellas son:

-Wordwall: Es una plataforma en linea que permite crear actividades interactivas como mapas

interactivos, ruletas de palabras, crucigramasy sopas de |etras.
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Fuente: https://wordwall.net/es-ar/community/estudios-sociales
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-Kahoot!: Esun software de gamificacion que permite alos docentes crear presentacionesinteractivas,
material de formacion y juegos de aprendizaje. Los estudiantes pueden participar en pruebas, juegos

y desafios con sus compafieros, o que fomenta una participacion éptima.
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-Educaplay: Es una herramienta que permite crear diferentes tipos de juegos educativos, incluyendo

juegos de memoria, crucigramas'y sopas de |etras.
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Fuente: https://es.educapl ay.com/recursos-educativos' 740945-examen estudios sociales.html
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-Classcraft: Es una plataforma que combina elementos de juego con la gestion del aula. Permite alos
docentes crear persongjes, establecer misionesy recompensas, y motivar alos estudiantes através de
la gamificacion.
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Fuente: https://www.classcraft.com/es-es/profesores/

-Quizizz. Es una herramienta gue permite a los docentes crear cuestionarios interactivos y juegos de
preguntas y respuestas. Los estudiantes pueden participar en tiempo real y recibir retroalimentacion
inmediata.

Cuizzz '

v fresTi s beane i cus o

B, Seostk in O Iioery
My O U prope SssRare D
[ s Socedes
Eram s e
W dTe psi= ¢ o S apnin
.. ik o rmess ok Foadontun o Dope y ol

T TN S L S

2

AL L TR 1 W R e dites

o= A e e & s smpmevian @ Smapeen

0 i O [oF R B
- pDpal ey brrarea. moae: o cav PP

Belsy (o SR Yy TR

SRS Pl Sy Ol y B Fads
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Ejemplos de utilizacion de herramientas para crear experiencias gamificadas para evaluar
aprendizajes

Algunos giemplos de herramientas que se pueden utilizar para crear experiencias gamificadas y
evaluar aprendizajes en Estudios Sociales son:

-Kahoot!: para crear cuestionarios interactivos sobre temas de Estudios Sociales. Los estudiantes
pueden participar en tiempo real y competir entre ellos para obtener la puntuacion més alta.

-Quizizz: Esta herramienta permite crear cuestionarios de opcidn multiple y juegos de preguntas sobre
temas de Estudios Sociales. Los estudiantes pueden responder desde sus dispositivos y recibir
retroalimentaci on instantanea.

-Classcraft: esta plataforma es Util para gamificar € aprendizaje en Estudios Sociaes, en ella se
pueden crear misiones relacionadas con conceptos histéricos o problemas sociales y recompensar a
los estudiantes con puntos y recompensas virtuales.

-Educaplay: Estaherramientaesversatil y permite crear diferentestipos dejuegos, como crucigramas,
sopas de letras y mapas interactivos, para evaluar el conocimiento de los estudiantes en Estudios
Sociales.

-Socrative: con esta herramienta se pueden crear cuestionarios y actividades interactivas sobre temas
de Estudios Sociales. Los estudiantes pueden participar en tiempo rea y recibir retroalimentacion
inmediata

4. Evaluacion formativay sumativa

Gamificacién utilizada la evaluacion formativa y la sumativa

La Evaluacién formativa se centra en € proceso de aprendizaje y tiene como objetivo proporcionar
retroalimentacién continua a los estudiantes para mejorar su rendimiento. Al utilizar la gamificacién
en laevaluacion formativa, se pueden implementar el ementos de juego para motivar alos estudiantes
a participar activamente y monitorear su progreso, algunos g emplos de como se puede utilizar la
gamificacion en la evaluacién formativa son:

-Crear juegos de preguntasy respuestasinteractivos utilizando herramientas como Kahoot! o Quizizz.
Los estudiantes pueden responder a las preguntas y recibir retroalimentacion inmediata sobre sus
respuestas.

-Utilizar plataformas como Classcraft, donde los estudiantes pueden ganar puntos y recompensas a

medida que completan tareas y al canzan objetivos de aprendizgje.
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-Disefiar actividades de simulacion o juegos de roles que permitan a los estudiantes aplicar sus
conocimientos en situaciones précticas y recibir retroalimentacion sobre su desempefio.

La Evauacion sumativa se realiza a final de un periodo de aprendizaje y tiene como objetivo medir
el nivel delogro de los estudiantes. Aungue la gamificacion puede ser menos comun en laevaluacion
sumativa, aln se pueden utilizar algunos elementos de juego para hacerla més interesante y
motivadora. Algunas formas de utilizar la gamificacion en la evaluacion sumativa son:

-Crear desafios o pruebas finales en formato de juego, donde los estudiantes deben demostrar sus
conocimientos y habilidades adquiridas.

-Otorgar recompensas 0 reconocimientos especiales a los estudiantes que obtengan los mejores
resultados en la eval uacion sumativa

-Utilizar herramientas de gamificacion para presentar los resultados de la evaluacién sumativa de
manera visualmente atractivay motivadora.

Pautas para la creacion de rubricasy criterios de evaluacion adaptados a la gamificacion
Lasrubricasy los criterios de evaluacion deben ser claros, justos y proporcionar una guia clara para
los estudiantes; la gamificacion como estrategia es una excel ente manera de motivar alos estudiantes
y hacer que €l proceso de eval uacion seamésinteractivo y divertido. Entre algunas pautas se destacan:
1. Asegurarse de gue los criterios de evaluacion y la rdbrica estén alineados con los objetivos de
aprendizaje que deseas a canzar, estos deben reflgjar claramente las habilidades y conocimientos que
los estudiantes deben demostrar.

2. Establecer niveles de logro con términos claros y descriptivos que indiquen € grado de dominio de
los estudiantes en cada criterio evaluado, para ello es recomendable utilizar como, por gemplo,
términos como "incipiente”, "en desarroll0", "competente" y "experto” para diferenciar los niveles de
logro.

3. Definir criterios de evaluacion especificos y medibles para cada aspecto que deseas evaluar, estos
criterios deben ser claros y comprensibles para los estudiantes, de manera que sepan qué se esperade
ellos en cadanivel delogro.

4. Cerciorarsede quelos criteriosy larubricaestén adaptados a nivel de desarrollo delos estudiantes,
paralo cua es necesario considerar sus habilidades, conocimientosy experiencia previa a establecer

los criterios de eval uacion.
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5. Utilizar herramientas en linea, para crear rubricas y criterios de evaluacion adaptados a la
gamificacion, estas herramientas permiten personaizar y gjustar los criterios, asi como generar
rubricas visuales y féciles de entender. Algunas de estas son:

v Rubistar: Esta herramienta en linea permite crear rubricas de evaluacion de manera rapiday
sencilla. Puede guardar y editar tus rdbricas, y también cuenta con un banco de rubricas
clasificadas por materiasy cursos.

v Rubric Maker: Con esta herramienta, puede crear rubricas de evaluacion de calidad. Aungue
su interfaz estd en inglés, ofrece varias opciones de registro, incluyendo una opcion gratuita.

v Corubrics: Es un complemento para las hojas de calculo de Google que permite evaluar con
rubricas. Tanto los profesores pueden evaluar a los dumnos como los alumnos pueden
evaluarse entre si.

v' ERubrica: Esta herramienta permite crear, aplicar y descargar tus rdbricas facilmente.
También cuenta con un banco de rubricas gratuitas que puede utilizar y compartir.

v" Rubrik: Es una plataforma en linea que utilizainteligencia artificial (IA) para ayudar a crear
rubricas de evaluacion efectivas y personalizadas. Guia en la definicion de objetivos de
aprendizagje claros, en la creacion de criterios de evaluacion adecuados y en la generacion de
rubricas.

5. Recursos para evaluar y g emplos
Recursos adicionales para evaluar en Estudios Sociales
Videos explicativos

v ¢Como se hace gamificacion para evaluar? Disponible en:

https://www.youtube.com/watchv=50nNUo7NL_0

v La Gamificacion y la Evaluacion. Disponible en:
https.//www.youtube.com/watch?v=M 1z5SV XV h9Q
v La evaluacion a través  de la gamificacion. Disponible en:

https://www.youtube.com/watch?v=hfROMreUY NI

Ejemplos de actividades gamificadas especificas para Estudios Sociales

Estos son algunos gjemplos de actividades gamificadas que se pueden adaptar y personalizar segin
los objetivos de aprendizaje y |os temas especificos de Estudios Social es que se estén abordando, estos
pueden servir como inspiracion:
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. Juego de roles historicos. Organizar una actividad en la que los estudiantes asuman €l papel de
persongjes historicosy participen en un debate o simulacion de eventos histéricos, paraello asigne
roles, proporcione informacién de contexto y establezca desafios para que | os estudiantes apliquen
sus conocimientos y tomen decisiones basadas en €l contexto histérico.

. Busqueda del tesoro historico: Cree una actividad en la que los estudiantes deban resolver
acertijos o pistas relacionadas con eventos histéricos para encontrar "tesoros' ocultos en €l aulao
en un entorno virtual. Esta actividad fomenta la investigacion, e trabgo en equipo y el
conocimiento de hechos histéricos.

. Creacién de mapas interactivos. Pida alos aprendices que utilicen herramientas en linea, como
Google Maps o MapHub, para crear mapas interactivos que muestren eventos historicos, rutas de
exploradores o cambios territoriales a lo largo del tiempo. Los estudiantes pueden agregar
informacion, imagenesy enlaces a recursos adicional es para enriquecer sus mapas.

. Simulacién de negociaciones politicas. Organice una simulacion donde los estudiantes
representen a diferentes paises o actores politicos y deban negociar acuerdos, resolver conflictos o
abordar problemas sociales y politicos. Esta actividad fomenta el pensamiento critico, la
argumentacion y la comprension de las relaciones internacional es.

. Creacién de documentales histéricos. Divida a los estudiantes en grupos y pidales que
investiguen y creen documentales cortos sobre eventos histéricos o figuras importantes. Pueden
utilizar herramientas de edicién de video como iMovie o Adobe Premiere para crear sus

documentales y presentarlos al resto de la clase.
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3.2. Validacion dela propuesta

La validacion de la propuesta se reaizd de forma empirica, segln la percepcion de docentes y
estudiantes, con respecto a uso de la guia didéctica sobre la gamificacion como estrategia para la
evaluacion de | os aprendi zajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB.

3.2.1. Validacion por parte de los docentes

Pregunta 1. ¢L a Guia didactica sobre la gamificacion como estrategia para la evaluacion delos
aprendizajes de Estudios Sociales permite comprender conceptos, teorias, eventos historicos,
procesos socialesy culturalesrelevantes?

Tabla 14

Respuesta de docentes a Pregunta 1 del cuestionario 2

Alternativas Frecuencia %

Siempre 2 66,67
Casi Siempre 1 33,33
Algunas veces 0 0,00
Casi nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, seguin respuestas a cuestionario 1

Figura 13
Respuesta de docentes a Pregunta 1 del cuestionario 2
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0,00
Siempre Casi Algunas Casi Nunca
Siempre veces nunca
Elaboracion Propia, seguin respuestas a cuestionario 2
Andlisis
Como se muestra en latabla 14 y figura 13, € 66,67% de los docentes afirmo que siempre la Guia
didactica sobre la gamificacion como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de Estudios
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Sociales permite comprender conceptos, teorias, eventos histéricos, procesos sociales y culturales
relevantes.

Pregunta 2. ¢LaGuia presentada per miteidentificar fortalezasy debilidadesdelos estudiantes?
Tabla 15

Respuesta de docentes a Pregunta 2 del cuestionario 2

Alternativas Frecuencia %

Siempre 3 100,00
Casi Siempre 0 0,00
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 2

Figural4
Respuesta de docentes a Pregunta 2 del cuestionario 2
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Elaboracion Propia, seguin respuestas a cuestionario 2
Anadlisis
Seguin lasrespuestas delosdocentesen latabla 15y figura 14, todos ell os creen que la Guia presentada
siempre permite identificar fortalezas y debilidades de |os estudiantes; es decir, que proporciona una
estructura o0 conjunto de criterios para evaluar y analizar las habilidades y conocimientos de los

estudiantes. Al utilizar esta guia, los educadores pueden observar y evaluar como los estudiantes
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abordan tareas, resuelven problemas, explican conceptos o presentan argumentos. Al hacerlo, pueden
identificar las fortalezas individual es de | os estudiantes, asi como las areas en |las que pueden mejorar.
Pregunta 3. ¢Permite evaluar la capacidad delos estudiantes para llevar a cabo investigaciones
y utilizar métodos adecuados par a obtener informacion relevante?

Tabla 16

Respuesta de docentes a Pregunta 3 del cuestionario 2

Alternativas Frecuencia %

Siempre 2 66,67
Cas Siempre 1 33,33
Algunas veces 0 0,00
Casi nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 2

Figura 15
Respuesta de docentes a Pregunta 3 del cuestionario 2
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Elaboracion Propia, seguin respuestas a cuestionario 2
Andlisis
Tal como seevidenciaen latablal16y figural5, € 66,67% delos docentes expreso que laguiasiempre
permite evaluar la capacidad de |os estudiantes para llevar a cabo investigaciones y utilizar métodos
adecuados para obtener informacién relevante; significa que la guia proporciona criterios y pautas
para evaluar como los estudiantes realizan investigaciones y utilizan métodos apropiados para

recopilar informacion pertinente.
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Pregunta 4. ¢Esta guia permite evidenciar la capacidad de formular preguntas significativas,

analizar diferentes perspectivasy argumentar de manera fundamentada?

Tabla 17
Respuesta de docentes a Pregunta 4 del cuestionario 2
Alternativas Frecuencia %
Siempre 2 66,67
Cas Siempre 1 33,33
Algunas veces 0 0,00
Casi nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00
Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 2

Figura 16

Respuesta de docentes a Pregunta 4 del cuestionario 2
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Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 2

Analisis

Como se presenta en latabla 17 y figura 16, €l 66,67% de los docentes siempre cree que esta guia

permite evidenciar la capacidad de formular preguntas significativas, analizar diferentes perspectivas

y argumentar de manera fundamentada; esto significa que la guia proporciona orientacion y criterios

paraevauar como |os estudiantes pueden realizar estas habilidades especificas.
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Pregunta 5. ¢Cree que es posible mediante la aplicaciéon de la guia evaluar cdmo el estudiante
cuestiona, investiga y analiza la informacion para comprenderla meor?

Tabla 18

Respuesta de docentes a Pregunta 5 del cuestionario 2

Alternativas Frecuencia %
Siempre 2 66,67
Cas Siempre 1 33,33
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 2
Figura 17
Respuesta de docentes a Pregunta 5 del cuestionario 2
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Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 2

Anadlisis

Seguin se observa en latabla 18 y figura 17, € 66,67% de los docentes cree que siempre es posible
mediante la aplicacion de la guia evaluar cdmo e estudiante cuestiona, investiga y analiza la
informacion paracomprenderlamejor; significaque ellos confian en que laguia presenta herramientas

y enfoques que les permiten evaluar estas habilidades especificas de |os estudiantes.
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Pregunta 6. ¢Usando las estrategias de la guia es posible evaluar €l fomento de la conciencia
social y la empatia hacia aquellos que experimentan desigualdad y discriminacién?

Tabla 19

Respuesta de docentes a Pregunta 6 del cuestionario 2

Alternativas Frecuencia %

Siempre 2 66,67
Cas Siempre 1 33,33
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 2

Figura 18
Respuesta de docentes a Pregunta 6 del cuestionario 2

70,00
60,00
50,00
40,00

30,00 %
20,00
10,00

—_— P —_—

0,00
Siempre Casi  Algunas  Casi Nunca
Siempre veces nunca

Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 2

Anadlisis

Tal como se muestra en la tabla 19 y figura 18, € 66,67% de los docentes cree que usando las
estrategias de laguia siempre es posible evaluar el fomento de la conciencia social y la empatia hacia
aquellos que experimentan desigualdad y discriminacion; esto significa que los docentes estan
expresando su confianzaen que laguia proporciona herramientas y enfoques que les permiten evaluar
estas habilidades especificas de manera efectiva en | os estudiantes.
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Pregunta 7. ¢Al usar la guia disefiada es posible evaluar a los alumnos cuando expresan ideas
demaneraclara, coherentey persuasiva?

Tabla 20

Respuesta de docentes a Pregunta 7 del cuestionario 2

Alternativas Frecuencia %

Siempre 3 100,00
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 2

Figura 19
Respuesta de docentes a Pregunta 7 del cuestionario 2
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Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 2
Andlisis
Segun latabla 20 y figura 19, & 100% de los docentes cree que siempre a usar la guia disefiada es
posible evaluar a los alumnos cuando expresan ideas de manera clara, coherente y persuasiva; esto
significa que creen que al usar laguia ellos pueden establecer criterios clarosy objetivos para evaluar
como los estudiantes comunican sus ideas y argumentos de manera efectiva; y, también que pueden

evaluar la capacidad de | os estudiantes para responder de manera efectiva a preguntas y objeciones.
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Pregunta 8. ¢Cree que es posible evaluar como los estudiantes utilizan € lenguaje apropiado y
estructuran sus argumentos, con e uso dela guia?

Tabla 21

Respuesta de docentes a Pregunta 8 del cuestionario 2

Alternativas Frecuencia %

Siempre 2 66,67
Cas Siempre 1 33,33
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 2

Figura 20
Respuesta de docentes a Pregunta 8 del cuestionario 2
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Elaboracion Propia, seguin respuestas a cuestionario

Anadlisis

Se evidencia en latabla 21 y figura 20 que €l 66,67% de los docentes siempre cree gque es posible
evaluar como los estudiantes utilizan €l lenguaje apropiado y estructuran sus argumentos, con € uso
de la guia; esto significa que consideran que la guia puede proporcionar pautas para evaluar si los
estudiantes utilizan una estructura adecuada para sus argumentos, si presentan sus ideas de manera
ordenaday s utilizan estrategias persuasivas, como e uso de gjemplos, citas o0 técnicas retoricas.
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Pregunta 9. ¢Cree que al usar la guia de la gamificacion como estrategia se puede evaluar €l
fomento de la comprensién dela diversidad, la equidad, |os der echos humanos?

Tabla 22

Respuesta de docentes a Pregunta 9 del cuestionario 2

Alternativas Frecuencia %
Siempre 2 66,67
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 1 33,33
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 2
Figura2l
Respuesta de docentes a Pregunta 9 del cuestionario 2
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Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 2

Anadlisis

Como se observaenlatabla22y figura 21, el 66,67% de los docentes siempre cree que a usar laguia
de la gamificacién como estrategia se puede evaluar € fomento de la comprensién de la diversidad,
la equidad, los derechos humanos; es decir, que ellos creen que es posible evaluar si |os estudiantes
muestran empatia hacia los demas, si son capaces de reconocer y valorar la diversidad, y si toman

acciones para promover la equidad y los derechos humanos.
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Pregunta 10. ¢Al aplicar esta estrategia es posible evaluar como los estudiantes cuestionan las
creenciasy valores, fomentando la reflexion sobre su papel como ciudadanos responsables?
Tabla 23

Respuesta de docentes a Pregunta 10 del cuestionario 2

Alternativas Frecuencia %

Siempre 3 100,00
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 2

Figura 22
Respuesta de docentes a Pregunta 10 del cuestionario 2
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Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 2
Anadlisis
Ta como se evidenciaen latabla 23y figura 22, e 100% de los docentes cree siempre a aplicar esta
estrategia es posible evaluar como los estudiantes cuestionan las creencias y valores, fomentando la
reflexion sobre su papel como ciudadanos responsables; es decir, ellos creen que pueden evaluar su
capacidad para considerar diferentes perspectivas y puntos de vista; asi como, su capacidad para

reflexionar sobre su papel como ciudadanos responsables y tomar decisiones informadas'y éticas.
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Pregunta 11. ¢Cree que es valida la guia didactica sobre la gamificacion como estrategia para
la evaluacion delos aprendizajes de Estudios Sociales en el contexto de noveno afio de EGB?
Tabla 24

Respuesta de docentes a Pregunta 11 del cuestionario 2

Alternativas Frecuencia %

Siempre 3 100,00
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 3 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 2

Figura 23
Respuesta de docentes a Pregunta 11 del cuestionario 2
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Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 2

Anadlisis

Como se muestra en la tabla 24 y figura 23, todos los docentes expresaron que siempre cree que es
vélida la guia didactica sobre la gamificacion como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes
de Estudios Sociales en € contexto de noveno afio de EGB; esto significa que estan de acuerdo en que
esta guia es efectiva y apropiada para evaluar los aprendizajes de los estudiantes en esta materia y

nivel educativo.
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3.2.2. Validacion por parte de los estudiantes

Pregunta 1. ;L a Guia didactica sobre la gamificacion como estrategia para la evaluacion delos
aprendizajes de Estudios Sociales per mitié aumentar tu motivacion y compromiso?

Tabla 25

Respuesta de estudiantes a Pregunta 1 del cuestionario 3

Alternativas Frecuencia %

Siempre 32 91,43
Cas Siempre 2 571
Algunas veces 1 2,86
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 35 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 3

Figura24
Respuesta de estudiantes a Pregunta 1 del cuestionario 3
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Elaboracion Propia, seguin respuestas a cuestionario 3

Andlisis

Como se muestraen latabla 25y figura 24, el 91,43% de |os estudiantes afirmo que siempre la Guia
didactica sobre la gamificacion como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de Estudios
Sociales permitié aumentar su motivacion y compromiso; esto significa que estédn expresando que han
experimentado un mayor nivel de motivaciony compromiso durante el proceso de aprendizaje gracias

alaimplementacion de la gamificacion segun las pautas de la guia.
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Pregunta 2. ¢La Guia utilizada por el docente permitio evaluar tu conciencia social y cultural?
Tabla 26
Respuesta de estudiantes a Pregunta 2 del cuestionario 3

Alternativas Frecuencia %

Siempre 27 77,14
Casi Siempre 5 14,29
Algunas veces 0 0,00
Casi nunca 2 571
Nunca 1 2,86

Total 35 100,00

Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 3

Figura 25
Respuesta de estudiantes a Pregunta 2 del cuestionario 3
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Andlisis
Seguin lasrespuestas de los estudiantes en latabla 26 y figura 26, € 77,14% de ell os creen que siempre
laGuiautilizada por €l docente permitié evaluar su concienciasocial y cultural; esdecir, esto significa
gue €ellos perciben que esta guia les ha brindado la oportunidad de reflexionar y evaluar su

comprension y conciencia sobre los temas de Estudios Sociales relacionados con la sociedad y la

cultura
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Pregunta 3. ¢Permitio evaluar segun la per sonalizacion del aprendizaje?
Tabla 27
Respuesta de estudiantes a Pregunta 3 del cuestionario 3

Alternativas Frecuencia %

Siempre 28 80,00
Casi Siempre 4 11,43
Algunas veces 2 571
Casi nunca 1 2,86
Nunca 0 0,00

Total 35 100,00

Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 3

Figura 26
Respuesta de estudiantes a Pregunta 3 del cuestionario 3
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Elaboracion Propia, segn respuestas al cuestionario 3

Andlisis

Tal como se evidencia en la tabla 27 y figura 26, € 80% de los estudiantes expresd que siempre €l
docente al usar la guia se permitio evaluar segun la personalizacion del aprendizaje; esto significaque
perciben que la guia utilizada por el docente les ha brindado la oportunidad de adaptar €l proceso de
aprendizaje asus necesidades individuales; esto es, que a utilizar laguia, el docente ha proporcionado
alosestudianteslaflexibilidad paraelegir e ritmo, €l enfoquey los recursos de aprendizaje que mejor

se adapten aellos.
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Pregunta 4. ¢Esta guia permiti6 evidenciar la interaccion y colaboracion?

Tabla 28
Respuesta de estudiantes a Pregunta 4 del cuestionario 3
Alternativas Frecuencia %
Siempre 15 42,86
Casi Siempre 8 22,86
Algunas veces 6 17,14
Casi nunca 4 11,43
Nunca 2 571
Total 35 100,00
Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 3

Figura 27
Respuesta de estudiantes a Pregunta 4 del cuestionario 3

45,00
40,00
35,00
30,00
25,00
20,00 %
15,00
10,00
5,00 -
0,00
Siempre Casi Algunas Casi Nunca
Siempre  veces nunca

Elaboracién Propia, segun respuestas a cuestionario 3
Andlisis

Como se presenta en latabla 28 y figura 27, € 42,86% de |os aprendices siempre cree que esta guia

permitid evidenciar la interaccion y colaboracion; ademés, € 22,86% casi siempre lo cree; esto

significaque ellos en su mayoriacreen quelaguiautilizadahafacilitado lainteraccién a proporcionar

actividades y recursos que fomentan la participacion activay e didlogo entre los estudiantes. Esto

puede incluir discusiones en grupo, debates, proyectos colaborativos y actividades de

retroalimentacién entre pares.

La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD ]
m BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
b= DEL ECUADODR

Pregunta 5. ¢Crees que es posible mediante la aplicacion de la guia realizar retroalimentacion
y seguimiento del progreso?

Tabla 29

Respuesta de estudiantes a Pregunta 5 del cuestionario 3

Alternativas Frecuencia %

Siempre 18 51,43
Cas Siempre 11 31,43
Algunas veces 4 11,43
Cas nunca 1 2,86
Nunca 1 2,86

Total 35 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 3

Figura 28
Respuesta de estudiantes a Pregunta 5 del cuestionario 3
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Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 3

Andlisis

Seguin se observa en la tabla 29 y figura 28, e 51,43% de los alumnos siempre cree que es posible
mediante |a aplicacion de la guia realizar retroalimentacion y seguimiento del progreso; de igual
forma, € 31,43% de €ellos casi siempre lo cree; esto significa que, perciben que la guia utilizada les
ha permitido recibir comentariosy eval uaciones sobre su desempefio y les ha brindado |a oportunidad
de monitorear y evaluar su propio progreso; ademas, que ha facilitado la retroalimentacion a

proporcionar pautas y estrategias para que los docentes brinden comentarios constructivos y

especificos.
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Pregunta 6. ¢Usando lasestrategiasdela guia fue posible evaluar la aplicacion del conocimiento
en contextosreales?

Tabla 30

Respuesta de estudiantes a Pregunta 6 del cuestionario 3

Alternativas Frecuencia %

Siempre 19 54,29
Cas Siempre 11 31,43
Algunas veces 5 14,29
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 35 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 3

Figura 29
Respuesta de estudiantes a Pregunta 6 del cuestionario 3
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Elaboracion Propia, seguin respuestas a cuestionario 3

Andlisis

Tal como se muestraen latabla 30y figura 29, € 54,29% de | os estudiantes creen que siempre usando
las estrategias de la guia fue posible evaluar la aplicacion del conocimiento en contextos reales;
ademés, € 31,43% casi siempre o cree; esto significa que ellos creen que tienen la oportunidad de
aplicar los conceptos y habilidades aprendidos en situaciones auténticas y evaluar su capacidad para
utilizar e conocimiento de manera efectiva.
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Pregunta 7. ¢Al usar la guia disefiada fue posible evaluar tu conocimientoy comprension?
Tabla 31
Respuesta de estudiantes a Pregunta 7 del cuestionario 3

Alternativas Frecuencia %

Siempre 22 62,86
Casi Siempre 7 20,00
Algunas veces 1 2,86
Casi nunca 3 8,57
Nunca 2 571

Total 35 100,00

Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 3

Figura 30
Respuesta de estudiantes a Pregunta 7 del cuestionario 3
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Elaboracion Propia, segn respuestas al cuestionario 3

Andlisis

Seguin latabla 31y figura 30, €l 62,86% de los estudiantes cree que a usar la guia disefiada siempre
fue posible evaluar tu conocimiento y comprension; ademas, e 20% casi siempre o cree; esto
significaque estan indicando que perciben que la guiales habrindado la oportunidad de ser evaluados

en cuanto a su nivel de conocimiento y comprension de los temas estudiados en Estudios Sociales.
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Pregunta 8. ;Crees que fue posible evaluar tus habilidades deinvestigacion?
Tabla 32
Respuesta de estudiantes a Pregunta 8 del cuestionario 3

Alternativas Frecuencia %
Siempre 26 74,29
Casi Siempre 4 11,43
Algunas veces 2 571
Cas nunca 2 571
Nunca 1 2,86

Total 35 100,00

Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 3
Figura 31
Respuesta de estudiantes a Pregunta 8 del cuestionario 3
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Elaboracion Propia, segn respuestas al cuestionario 3

Andlisis

Se evidenciaen latabla 32 y figura 31 que & 74,29% de los estudiantes siempre cree que a docente
usar la guiafue posible evaluar sus habilidades de investigacion; esto se explica por € hecho de que
paralaevaluacion de las habilidades de investigacion se ha considerado en laguiaincluir larevision
deinformes deinvestigacion, la presentacion de proyectos, la participacion en debates o laevaluacion

delacalidad y relevancia de | as fuentes utilizadas.
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Pregunta 9. ¢Crees que al usar la guia de la gamificacién como estrategia se pudo evaluar tu
capacidad de andlisis critico?

Tabla 33

Respuesta de estudiantes a Pregunta 9 del cuestionario 3

Alternativas Frecuencia %

Siempre 3 8,57
Cas Siempre 21 60,00
Algunas veces 5 14,29
Cas nunca 4 11,43
Nunca 2 5,71

Total 35 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 3

Figura 32
Respuesta de estudiantes a Pregunta 9 del cuestionario 3
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Elaboracion Propia, seguin respuestas a cuestionario 3

Andlisis

Como se observaen latabla 33y figura 32, el 60% de los estudiantes casi siempre cree que a usar la
guia de la gamificacion como estrategia se pudo evaluar su capacidad de andlisis critico; ademas, €
8,57% siempre lo cree; es decir, que perciben que la guia les ha brindado la oportunidad de ser
evaluados en cuanto a su habilidad para analizar de manera critica la informacion y los conceptos

relacionados con & tema de Estudios social es abordado.
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Pregunta 10. ¢Al aplicar esta estrategia fue posible evaluar tus habilidades de comunicacion?
Tabla 34
Respuesta de estudiantes a Pregunta 10 del cuestionario 3

Alternativas Frecuencia %

Siempre 23 65,71
Casi Siempre 6 17,14
Algunas veces 5 14,29
Casi nunca 1 2,86
Nunca 0 0,00

Total 35 100,00

Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 3

Figura 33
Respuesta de estudiantes a Pregunta 10 del cuestionario 3
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Elaboracion Propia, segun respuestas a cuestionario 3

Analisis

Tal como se evidencia en latabla 34 y figura 33, el 65,71% de |os estudiantes creen siempre que al
aplicar esta estrategia fue posible evaluar sus habilidades de comunicacion; ademés, e 17,14% cas
siempre |o cree; esto es porque en la guia, la evaluacion de las habilidades de comunicacion incluyo
la participacion en debates, presentaciones orales, escritura de ensayos o informes, entre otras
actividades, las cuales permitieron a los estudiantes demostrar su capacidad para expresar ideas de
manera coherente, argumentar de forma convincente y adaptar su comunicacion a diferentes

audiencias y contextos.
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Pregunta 11. ;Crees que es valida la guia didéactica sobr e la gamificacion como estrategia para
la evaluacion delos aprendizajes de Estudios Sociales en el contexto de noveno afio de EGB?
Tabla 35

Respuesta de estudiantes a Pregunta 11 del cuestionario 3

Alternativas Frecuencia %

Siempre 33 94,29
Cas Siempre 2 571
Algunas veces 0 0,00
Cas nunca 0 0,00
Nunca 0 0,00

Total 35 100,00

Elaboracion Propia, segn respuestas a cuestionario 3

Figura 34
Respuesta de estudiantes a Pregunta 11 del cuestionario 3
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Elaboracion Propia, seguin respuestas a cuestionario 3
Andlisis
Como se muestraen latabla 35y figura 34, €l 94,29% de | os estudiantes creen que siempre es vaida
la guia didéactica sobre la gamificacion como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de
Estudios Sociales en € contexto de noveno afio de EGB; esto significa que la mayoria de ellos

perciben que estaguia es validay efectiva para evaluar su aprendizaje en dicha materia.

93
La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD )
o BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
b DEL ECUADOR

3.2.3. Conclusiones de la validacion

Para la validacion de la Guia didéctica propuesta en esta tesis se considerd la experiencia de los
docentes de Estudios Sociales que participaron en la investigacion, quienes utilizaron la guia parala
evaluacion de los aprendizg es; ademés de | os testimoni os de estudiantes que también participaron en
las actividades de evaluacion basadas en la gamificacion propuestas o sugeridas en ella. En atencion
alosresultados setiene lo siguiente:

- El 66,67% de los docentes afirmé que siempre el uso de la Guia didéctica permitié comprender
conceptos, teorias, eventos histéricos, procesos sociales y culturales rel evantes.

- Todos €llos creen que la Guia presentada siempre permite identificar fortalezas y debilidades de los
estudiantes.

- Un 66,67% de los docentes expresd que la guia siempre permite evaluar la capacidad de los
estudiantes parallevar a cabo investigacionesy utilizar métodos adecuados para obtener informacion
relevante; evidenciar la capacidad de formular preguntas significativas, andizar diferentes
perspectivas y argumentar de manera fundamentada; evaluar cdmo el estudiante cuestiona, investiga
y analiza la informacion para comprenderla mejor; evaluar € fomento de la conciencia socia y la
empatia hacia aquell os gue experimentan desigualdad y discriminacion.

- EI 100% de los docentes cree que siempre a usar la guia disefiada fue posible evauar alos alumnos
cuando expresaron ideas, de manera clara, coherente y persuasiva; y, evaluar como los estudiantes
cuestionan las creencias y vaores, fomentando la reflexion sobre su papel como ciudadanos
responsabl es.

- Un 66,67% de los docentes siempre cree que fue posible evaluar como los estudiantes utilizan €l
lenguagje apropiado y estructuran sus argumentos, con el uso de la guia; evaluar el fomento de la
comprensién de ladiversidad, la equidad, los derechos humanos.

- Todos | os docentes expresaron gque siempre cree que es vaidalaguiadidéctica sobre lagamificacion
como estrategia parala evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en € contexto de noveno
ano de EGB.

Segun los estudiantes:

- El 91,43% afirmé que siempre € uso de la Guia didactica por su docente permitié aumentar su

motivacion y compromiso.
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- El 77,14% de ell os creen que siempre la Guia utilizada por el docente permitié evaluar su conciencia
socia y cultural; un 80% expresd que siempre e docente a usar la guia se permitié evaluar segiin la
personalizacion del aprendizaje.

- Un 51,43% siempre cree gue es posible mediante la aplicacion de la guia realizar retroalimentacion
y seguimiento del progreso; asi mismo, €l 54,29% creen que siempre usando |as estrategias de laguia
fue posible evaluar la aplicacion del conocimiento en contextos reales; ademas, €l 62,86% cree que a
usar la guia disefiada siempre fue posible evaluar su conocimiento y comprension.

- El 74,29% siempre cree que al docente usar la guia fue posible evaluar sus habilidades de
investigacion; el 60% casi siempre cree que a usar la guia se pudo evaluar su capacidad de andlisis
critico; y, € 65,71% creen siempre que al aplicar esta estrategia fue posible evauar sus habilidades
de comunicacion.

- Finamente & 94,29% de los estudiantes creen que siempre es vélida la guia didactica sobre la
gamificacion como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en €
contexto de noveno afio de EGB.

En conclusién, tanto |os docentes como |os estudiantes validan la guia didéctica sobre la gamificacion
como estrategia parala evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en € contexto de noveno
ano de EGB.
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CONCLUSIONES
En esta tesis se propuso la gamificacion como estrategia para la evaluacién de los aprendizajes de
Estudios Sociales en noveno afio de EGB. Al respecto se concluye lo siguiente

1. Al establecer los fundamentos tedricos de la gamificacion como estrategia paralaevauacion
de los aprendizajes de Estudios Sociales, en la revision bibliogréfica realizada se evidencio
gue no concurre unadefinicidn Unicade gamificacion, los autores que tratan este temaabordan
elementos que hacen que definirla sea complejo; asi puede ser definida como técnica, como
método, €l cual puede ser de ensefianza, de aprendizaje o de evaluacién, o como estrategia, la
cua puede ser de ensefianza, de aprendizaje, de ensefianza-aprendizaje, o de evaluacion. En
este estudio se asumié la gamificacion como estrategia.

2. Se diagnostico la percepcion de los docentes sobre la gamificacién como estrategia para la
evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de la Unidad Educativa
Misahualli; concluyendo que todos los docentes expresaron que nunca han utilizado la
gamificacion como estrategia parala evaluacion de los aprendizajes; no obstante, e 100% de
ellos afirmo siempre estar dispuesto a aplicarla; esto indica la disposicion de estos profesores
aaplicar la estrategia propuesta en esta tesis.

3. Sedisefid una guia didactica sobre la gamificacién como estrategia para la evaluacion de los
aprendizagjes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB; para uso del docente, la cud
consiste en un compendio de actividades basadas en la gamificacion, especificas para evaluar
los aprendizajes en esta &rea del conocimiento, en atencidn a dimensiones sel eccionadas para
lainvestigacion, tales como la Motivacion y compromiso; la personalizacion del aprendizaje;
lainteracciény colaboracion; laretroalimentacidn y seguimiento del progreso; y, laaplicacion
del conocimiento en contextos reales.

4. La vaidaciéon segun la percepcion de docentes y estudiantes, la guia didactica sobre la
gamificacion como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales en
noveno ano de EGB, permitio concluir que, tanto |os docentes como |os estudiantes validaron
la guia didéactica sobre la gamificacion como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes

de Estudios Sociaes en e contexto de noveno afio de EGB.
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RECOMENDACIONES
Se recomienda lo siguiente:

1. Considerar la diversidad de definiciones de gamificacion, dado que no existe una definicion
Unica, es importante tener en cuenta las diferentes perspectivas y enfoques que existen en la
literatura, esto permitird comprender mejor el concepto y su aplicacion en el contexto de la
evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales.

2. Explorar lapercepcion de los docentes mediante entrevistas para comprender su conocimiento
y actitudes hacia la gamificacion como estrategia de evaluacion, lo cual ayudara aidentificar
lasbarreras o resistencias que puedan existir y adisefiar estrategias parapromover su adopcion.

3. Aplicar laguiadidactica en otros contextos.

Redlizar otra validacién de la guia didactica con la participacion de docentes de otras
instituciones, detal maneraque con sus percepciones se evalUe laefectividad y 1aaplicabilidad
de esta en otro contexto.

5. Introducir la gamificacion de manera gradua y brindar apoyo y capacitacion adiciona alos
docentes, con lafinalidad de lograr familiarizarlos con la estrategiay desarrollar confianzaen

su aplicacion.
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ANEXQOS

Anexo 1. Cuestionario 1

Objetivo: El cuestionario tiene como objetivo recopilar informacién para diagnosticar la percepcion
de los docentes sobre la gamificacion como estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de

Estudios Sociales en noveno afio de la Unidad Educativa Misahualli.

Instrucciones. Se utiliza unaescaladel 1 a 5. Les pedimos marcar € nimero que mejor reflge su
opinién, donde 1 indica: nunca; 2: casi nunca; 3: aveces, 4: casi siempre; y, 5: siempre.
Completar € cuestionario le tomard unos minutos, sin embargo, se sugiere tomarse e tiempo

necesario parareflexionar sobre cada respuesta.

Preguntas

1. ¢Creeque a usar lagamificacién como estrategia de evaluacion sus
estudiantes muestran mayor interés, esfuerzo y perseverancia para
alcanzar sus metas?

2. ¢Sus estudiantes mostraran una actitud positiva hacia el aprendizaje
de |los temas de Estudios Sociales?

3. ¢Cree que a usar lagamificacion como estrategia es posible adaptar
la experiencia de aprendizaje a las necesidades individuales de los
estudiantes?

4. ¢Esta estrategia puede adaptarse para satisfacer alos estudiantes con
diferentes estilos de aprendizaje?

5. ¢Cree que a usar la gamificacion como estrategia se fomenta la
interaccion y la colaboracion entre |os estudiantes?

6. ¢Usando esta estrategia los alumnos trabajarian juntos para obtener
recompensasy lograr € éxito?

7. ¢Se pudiera proporciona retroalimentacion inmediata para realizar
un seguimiento del progreso de los estudiantes?

8. ¢Otorgar recompensas y reconocimientos a los participantes en
funcién de su progreso y logros es pertinente?

9. ¢Cree que al usar la gamificacion como estrategia se permite a los
estudiantes aplicar los conocimientos adquiridos en situaciones del
mundo real ?

10. ¢Al aplicar esta estrategia | os estudiantes tienen la oportunidad de
poner en practica lo que han aprendido y experimentar las
consecuencias de sus decisiones?

11. ¢Ha utilizado la gamificacion como estrategia para la evaluacion
de los aprendizajes de Estudios Sociales?

12. ¢Estariadispuesto a aplicar |a gamificacion como estrategia parala
evaluacion de |los aprendizajes de Estudios Sociales?
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Anexo 2. Cuestionario 2

Objetivo: El cuestionario tiene como objetivo recolectar datos para validar segun la percepcion de
los docentes la guia didéctica sobre la gamificacion como estrategia para la evaluacion de los

aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB.

Instrucciones. Se utiliza una escaladel 1 a 5. Les pedimos marcar € nimero que mejor reflge su
opinién, donde 1 indica: nunca; 2: casi nunca; 3: aveces, 4: casi siempre; y, 5: siempre.
Completar € cuestionario le tomard unos minutos, sin embargo, se sugiere tomarse € tiempo

necesario parareflexionar sobre cada respuesta.

Preguntas

1. ¢La Guia didactica sobre la gamificacion como estrategia para la
evaluacion de los aprendizajes de Estudios Socides permite
comprender conceptos, teorias, eventos historicos, procesos socialesy
culturales rel evantes?

2. ¢L.a Guia presentada permite identificar fortalezas y debilidades de
|os estudiantes?

3. ¢Permite avaluar la capacidad de los estudiantes para llevar a cabo
investigacionesy utilizar métodos adecuados para obtener informacion
relevante?

4. ¢Esta guia permite evidenciar la capacidad de formular preguntas
significativas, analizar diferentes perspectivasy argumentar de manera
fundamentada?

5. ¢Cree que es posible mediante la aplicacion de laguia evaluar como
el estudiante cuestiona, investiga y analiza la informacion para
comprenderlamejor?

6. ¢Usando las estrategias de la guia es posible evaluar el fomento de
la conciencia socia y la empatia hacia aquellos que experimentan
desigualdad y discriminacion?

7. ¢Al usar la guia disefiada es posible evaluar a los aumnos cuando
expresan ideas de manera clara, coherente y persuasiva?

8. ¢Cree que es posible evaluar cdmo los estudiantes utilizan el
lenguaje apropiado y estructuran sus argumentos, con € uso delaguia?

9. ¢Creequea usar laguiadelagamificacion como estrategia se puede
evauar el fomento de la comprension de ladiversidad, la equidad, |os
derechos humanos?

10. ¢Al aplicar esta estrategia es posible evaluar como los estudiantes
cuestionan las creencias y valores, fomentando la reflexion sobre su
papel como ciudadanos responsables?

11. ¢Cree que es vaida la guia didactica sobre la gamificacion como
estrategia para la evaluacion de |os aprendizajes de Estudios Sociales
en el contexto de noveno afio de EGB?
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Anexo 3. Cuestionario 3

Objetivo: El cuestionario tiene como objetivo recolectar datos para validar segun la percepcion de
los estudiantes, la guia didactica sobre la gamificacion como estrategia para la evaluacion de los

aprendizajes de Estudios Sociales en noveno afio de EGB.

Instrucciones. Se utiliza una escaladel 1 a 5. Les pedimos marcar € nimero que mejor reflge su
opinién, donde 1 indica: nunca; 2: casi nunca; 3: aveces, 4: casi siempre; y, 5: siempre.
Completar € cuestionario le tomard unos minutos, sin embargo, se sugiere tomarse € tiempo

necesario parareflexionar sobre cada respuesta.

Preguntas

1. ¢La Guia didactica sobre la gamificacion como estrategia para la
eval uacion de | os aprendizaj es de Estudios Social es permiti6 aumentar
tu motivacion y compromiso?

2. ¢La Guia utilizada por e docente permitié evaluar tu conciencia
socia y cultural?

3. ¢Permitio evaluar segun la personalizacion del aprendizaje?

4. ¢Esta guia permitié evidenciar lainteraccion y colaboracion?

5. ¢Crees que es posible mediante la aplicacion de la guia realizar
retroalimentacion y seguimiento del progreso?

6. ¢Usando las estrategias de la guia fue posible evaluar la aplicacién
del conocimiento en contextos reales?

7. ¢Al usar la guia disefiada fue posible evauar tu conocimiento y
comprension?

8. ¢Crees gque fue posible evaluar tus habilidades de investigacion?

9. ¢Creesque a usar laguiade lagamificacion como estrategiase pudo
evaluar tu capacidad de andlisis critico?

10. ¢Al aplicar esta estrategia fue posible evaluar tus habilidades de
comunicacion?

11. ¢Crees que es valida la guia didéctica sobre la gamificacion como
estrategia para la evaluacion de los aprendizajes de Estudios Sociales
en el contexto de noveno afio de EGB?
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