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RESUMEN

El presente estudio aborda la problemética del bajo rendimiento académico y la limitada
motivacion de |os estudiantes de tercer afio de Educacién General Basica (EGB) en laasignatura
de Ciencias Sociales de la Escuela César J. Vasquez, ubicada en la comunidad rural de Chocar,
parroquia General Morales, canton Cafar, Ecuador. La ensefianza tradicional, centrada en la
memorizacion, ha restringido la participacion activa 'y el desarrollo del pensamiento critico, o
gue evidencia la necesidad de incorporar metodologias innovadoras y recursos digitales
accesibles. El objetivo genera consistio en disefiar una propuesta pedagogica basada en
estrategias de gamificacion mediante laplataformaGenially, orientadaafortal ecer lamotivacion,
la participacion y €l aprendizaje significativo de los estudiantes en contextos rurales
caracterizados por limitaciones tecnoldgicas y pedagogicas. La investigacion se desarrollé con
un enfogue cuantitativo, de tipo descriptivo y disefio no experimental. Se aplicaron encuestas
tipo Likert a docentesy estudiantes para diagnosticar 1os niveles de motivacion, participacion y
uso de recursos tecnoldgicos en el proceso educativo. Los resultados evidenciaron desinterés
estudiantil hacialaasignatura, escasa capacitacion docente en € uso de tecnologias educativasy
carencias en la infraestructura tecnol 6gica escolar. A partir de este diagnéstico, se elabor6 una
propuesta de gamificacion denominada “Exploradores del mundo antiguo”, estructurada en
actividades interactivas disefiadas con la plataforma Genially. La propuesta busca dinamizar €
proceso de enseflanza-aprendizaje, promover la colaboracion y fortalecer las competencias
cognitivas y actitudinales del alumnado. Se concluye que la gamificacion constituye una
estrategia pedagogica viable y pertinente para megjorar la calidad educativa en entornos rurales,
al incrementar la motivacion y el compromiso estudiantil. Asimismo, se resalta la necesidad de
fortalecer laformacion docente continuay garantizar €l acceso equitativo arecursostecnol 6gicos

parala sostenibilidad de |as practicas innovadoras.

Palabras clave: gamificacion, Genially, Ciencias Sociales, Educacion Genera Bésica,

motivacion, ensefianzarural .
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ABSTRACT

The present study addresses the problem of low academic performance and limited motivation
of third-year students of Basic General Education (GBE) in the subject of Social Sciences of the
César J. Vasguez School, located in the rural community of Chocar, General Morales parish,
Cafiar canton, Ecuador. Traditional teaching, focused on memorization, has restricted the active
participation and development of critical thinking, which evidences the need to incorporate
innovative methodol ogies and accessible digita resources. The genera objective was to design
a pedagogical proposal based on gamification strategies using the Genially platform, aimed at
strengthening students motivation, participation and meaningful learning in rural contexts
characterized by technological and pedagogical limitations. The research was developed with a
quantitative approach, descriptive type and non-experimental design. Likert-type surveys were
applied to teachers and students to diagnose the levels of motivation, participation and use of
technologica resources in the educational process. The results showed student disinterest in the
subject, poor teacher training in the use of educational technol ogies and deficienciesin the school
technological infrastructure. Based on this diagnosis, a gamification proposal called “Explorers
of the ancient world” was developed, structured in interactive activities designed with the
Genially platform. The proposal seeks to revitalize the teaching-learning process, promote
collaboration and strengthen students' cognitive and attitudinal competencies. It isconcluded that
gamification congtitutes a viable and relevant pedagogical strategy to improve educationa
quality in rural environments, by increasing student motivation and engagement. It also
highlights the need to strengthen continuing teacher education and ensure equitable access to

technologica resources for the sustainability of innovative practices.

Key words: gamification, Genially, Socia Sciences, Basic General Education, motivation, rura
education.
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INTRODUCCION
Presentacion y Contextualizacion
La tecnologia se ha convertido en un pilar esencial del proceso educativo, impulsando nuevas
formas de ensefiar y aprender. En este escenario, la gamificacion surge como una estrategia
pedagdgicainnovadora que transforma el aprendizaje en una experiencia dinamicay motivadora

mediante la integracion de elementos de juego en contextos educativos (Rosado y otros, 2024).

Estainvestigacion se desarrollé con los estudiantes de tercer afio de Educacion General Basica
(EGB) de la Escuela César J. Vésguez, ubicada en la comunidad rural de Chocar, canton Cafiar,
Ecuador. Su proposito es disefiar estrategias gamificadas mediante Genially, gjustadas a las
caracteristicas de un alumnado nativo digital que requiere experiencias interactivas para

mantener laatencion y el interés académico.

Diversos estudios confirman que la gamificacion contribuye a mejorar la motivacion y
rendimiento escolar al convertir las actividades en experiencias |Udicas y significativas (Rosado
y otros, 2024; Rivadeneira, 2023). En este sentido, Genially se consolida como una herramienta
que facilita la creacion de contenidos visuales e interactivos, promoviendo la participacion y €

compromiso del estudiante.

El presente trabgjo analiza la influencia de las estrategias de gamificacion con Genially en el
aprendizaje de las Ciencias Sociaes dentro de un entorno rural. Escuelas como la César J.
Vésquez enfrentan limitaciones de conectividad e infraestructura que inciden en la calidad
educativa. No obstante, recursos accesibles como Genidly, acompafiados de secuencias
didacticas gamificadas, pueden potenciar |os resultados académicosy favorecer aprendizajes mas

duraderos.

El objetivo principal es proponer una estrategia gamificada que fortalezca la ensefianza de

Ciencias Sociaes, incrementando la motivacion, la participacion y el desempefio académico del

UBE oy
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estudiantado. Ademés, la gamificacion fomenta e aprendizaje colaborativo, la creatividad y la
resolucion de problemas, competencias fundamentales para la educacion de siglo XXI
(Rivadeneira, 2023).

Este estudio aporta evidencia sobre |la pertinencia de integrar enfoques |Udicos y tecnol dgicos en
contextos rurales, proponiendo € uso de Genially como una alternativa viable para superar
barreras pedagdgicas y tecnoldgicas. Los resultados pueden orientar futuras intervenciones
educativas en comunidades rurales del Ecuador y América Latina que enfrenten desafios

similares de integracion digital e innovacion docente.

Justificacion del problema
En el contexto educativo actual, caracterizado por €l acceso constante alatecnologia, se vuelve
indispensabl e aplicar estrategias pedagdgicas innovadoras que respondan alas nuevas formas de
aprender. En este marco, lagamificaci on se presentacomo unametodol ogia capaz deincrementar
la motivacion, la participacion y el compromiso del estudiantado mediante la incorporacion de
dinamicas de juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Escudero y otros, 2024). Sin
embargo, su aplicacion en el area de Ciencias Sociales, especialmente en la Educacion Genera
Bésica (EGB) y mediante herramientas como Genialy, sigue siendo limitada. Por ello, este
estudio propone € disefio de estrategias gamificadas que fortalezcan € aprendizaje de esta area,

con énfasis en contextos rural es.

Tradicionalmente, las Ciencias Sociales se han ensefiado desde enfoques memoristicos, lo que
reduce el interésy limitael aprendizaje significativo. En contraste, la gamificacion transforma el
aula en un entorno dindmico e interactivo que estimula la curiosidad y el pensamiento critico
(Cardozo, 2018). En este sentido, Genially permite crear recursos visuales e interactivos que
promueven la resolucion de problemas, la colaboracion y e aprendizaje por competencias
(Mestanza, 2024).

UBE oy
¢ La Universidad para todos



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
'3 DEL ECUADODR

La escasez de estudios sobre gamificacion en Ciencias Sociales refuerza la pertinencia de esta
investigacion, especialmente en e contexto ecuatoriano, donde persisten limitaciones en
conectividad, capacitacion docente y recursos tecnol égicos (Povisy otros, 2021; Orozco, 2016).
Este trabajo busca aportar una propuesta tedrico-préactica que provea herramientas accesibles a

los docentes, consolidandol os como agentes de innovacion educativa (NUfiez y otros, 2024).

Finalmente, lainvestigacion adquiere relevancia social a fortalecer la ensefianza de las Ciencias
Sociales como medio para formar ciudadanos criticos, participativosy comprometidos con su
entorno. La gamificacion, a promover experiencias activas y significativas, contribuye a una
educacion més equitativa e inclusiva, especialmente en zonas rurales del Ecuador.

Planteamiento del problema
Las tecnologias digitales han transformado |a educacion, generando la necesidad de aplicar
metodol ogias activas que respondan a las caracteristicas del estudiante contemporaneo. En este
contexto, la gamificacién se configura como una estrategia pedagégica que utili za elementos del
juego para hacer el aprendizaje mas motivador y significativo (Diaz A. y otros, 2022). Esta
metodol ogia cobraespecial relevanciaen Ciencias Sociales, asignaturaque suel e percibirse como

tedricay poco atractiva paralos estudiantes de tercer afio de EGB.

La falta de motivacion y el bgjo rendimiento académico en materias tedricas constituyen una
problemética persistente. L as metodol ogias tradi cional es centradas en lamemorizacidn no logran
involucrar a estudiante ni fomentar el pensamiento critico. Frente aello, lagamificacion emerge
como una dternativa viable, pues mediante herramientas como Genially es posible disefiar
experiencias interactivas que estimulan la participacion y el aprendizaje significativo (Ponce &
Ochoa, 2021).

En el contexto ecuatoriano, la ensefianza de Ciencias Sociales contintia marcada por enfoques
tradicionales, |0 que impide a los estudiantes relacionar |os contenidos con su realidad cotidiana

(Ortega, 2019). En la Escuela César J. Vasguez, ubicada en lazonarural del canton Canar, esta
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situacion se reflgga en un bajo rendimiento académico derivado de la falta de metodologias

activasy motivadoras.

Sin embargo, la limitada formacion docente en el uso de recursos digitales y la escasa
infraestructura tecnolégica dificultan la implementacion de estrategias innovadoras (Prieto y
otros, 2022; Umafia, 2020). Aunque la evidencia demuestra que la gamificacion mejora la
motivacion, ain existen discrepancias sobre su impacto sostenido en el rendimiento académico
y laretencion del conocimiento (Barrionuevo y otros, 2024; Ledn, 2021).

La gamificacion se considera una estrategia complementaria que, combinada con otras
pedagogias, puede enriquecer € aprendizaje significativo. Para lograrlo, se requiere la
capacitacion docente continua y la dotacién de recursos tecnol 6gicos adecuados, garantizando
asi una implementacién efectiva que contribuya a transformar la ensefianza de las Ciencias

Sociales en e contexto educativo ecuatoriano.

Precision del tema
En laEscuela César J. Vasguez, se observa una baja motivacion y rendimiento académico en los
estudiantes de tercer afio de Educacion General Basica (EGB) en Ciencias Sociales, debido aun
enfogue de ensefianza tradicional que no despierta el interés de los estudiantes. Esto resulta en
una educacion ineficaz y desigual. Tras analizar la situacion actual mediante encuestas, se
disefiaron estrategias de gamificacion utilizando la plataforma Genially, con e objetivo de

mejorar lamotivaciony el rendimiento académico mediante contenidosinteractivosy dinamicos.

Lineas de I nvestigacion Generales:
Lainvestigacion se enfoca en la innovacion educativa, centrada en e disefio de estrategias que
integran las TIC, especificamente la gamificacion a través de Genialy, para reducir la brecha

digital en e entorno rural y mejorar la ensefianza de Ciencias Sociales.
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Lineas de I nvestigacion Especificas:

Se analiza € impacto del uso de la gamificacién con Genially en la asignatura de Ciencias

Sociales, con el proposito de fortalecer la motivacion y el rendimiento académico en contexto

rural, beneficiando a estudiantado de 3.° de EGB a partir del diagnéstico de la situacion actual.
Objeto delainvestigacion

El objetivo principal de estainvestigacion esanalizar y aplicar lagamificacién mediante Genially

como una estrategia pedagdgica innovadora para fortalecer el aprendizaje de Ciencias Sociales

en los estudiantes de tercer afio de EGB de la Escuela César J. Vasquez. Se busca comprender

como lainclusion de elementos | tdicos y tecnol 6gicos influye en la motivacion, la participacion

activay el rendimiento académico en un entorno rural.

Objetivo general

o Diseflar una propuesta pedagdgica basada en estrategias de gamificacion utilizando la

plataforma Genially, orientada a fortalecer la motivacion, la participacion y el aprendizaje de

Ciencias Socides en los estudiantes de tercer afio de Educacion General Basica de la Escuela

César J. Vasquez.

Objetivos especificos de la investigacion
e Diagnosticar e nivel de motivacién, participaciéon y rendimiento académico de los

estudiantes de tercer afo de EGB en la asignatura de Ciencias Sociales.

e Fundamentar tedricamente el uso de estrategias de gamificacion mediante la plataforma

Genially como recurso didéctico innovador.

e Disefiar la propuesta pedagogica gamificada “Exploradores del mundo antiguo”,
orientada al fortalecimiento del aprendizaje significativo.

e Validar tedricamente la propuesta a través del juicio de expertos, determinando su

pertinencia, coherencia e innovacion en € contexto educativo rural .
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Preguntas Cientificas

El presente estudio busca dar respuesta a las siguientes preguntas cientificas, orientadas a
comprender larelacion entre la gamificacion y €l aprendizaje de Ciencias Sociales mediante la
plataforma Genially:

1. ¢Dequémaneralasestrategiasde gamificacion pueden contribuir amejorar lamotivacion
y €l rendimiento académico de |os estudiantes de tercer afio de Educacion General Bésica
en laasignatura de Ciencias Sociales?

2. ¢Como influye el uso de la plataforma Genially en la participacion activa y €
compromiso del estudiantado en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias
Sociales?

3. ¢Qué percepcion tienen los docentes y estudiantes sobre la aplicacion de estrategias

gamificadas en contextos rurales con limitaciones tecnol 6gicas?

4. ¢Qué elementos deben considerarse para disefiar una propuesta de gamificacion efectiva

gue responda a las necesidades del contexto educativo rura ?

Hipdtesis orientadoras

H1: La gamificacion mediante la plataforma Genially se relaciona positivamente con la

motivacion de |l os estudiantes de tercer ano de EGB en Ciencias Sociales.

H2: Las actividades gamificadas en Genially favorecen la participacion activa de los estudiantes

en el proceso de aprendizaje.

H3: Las estrategias de gamificacion basadas en Genially contribuyen al fortalecimiento del

rendimiento académico y la comprensién de los contenidos de Ciencias Sociales.

Declaracion de las categorias dela investigacion

En linea con el tema “Estrategias de gamificacion utilizando Genially para € aprendizae de
Ciencias Sociales de los estudiantes de tercer afio de Educacion General Basica”, se definen las

siguientes categorias de andlisis, que orientan el diagndstico, la fundamentacion tedrica 'y el
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disefio de la propuesta gamificada. Estas categorias emergen de |los componentes clave del tema:

estrategias de gamificacion, uso de Genially y aprendizaje de Ciencias Sociales.

Categoria | ndependiente:

Estrategias de gamificacion mediante el uso de Genially

Esta categoriaincluye estrategias pedagégicas basadas en laintegracién de elementos del juego,
COmo puntos, insignias, retos, niveles y recompensas simbalicas, a través de la herramienta
digita Genially. El objetivo es dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura
de Ciencias Sociales. Representa la intervencion pedagdgica principa que da origen a la

propuesta.

Categoria dependiente:

Aprendizaje de Ciencias Sociales

Se refiere al proceso de construccion, comprension y aplicacion de los contenidos de Ciencias
Sociales, reflejados en el desarrollo de habilidades cognitivas, 1a motivacion, la participacion
activay el rendimiento académico de los estudiantes en actividades gamificadas. Esta categoria
se desglosa en tres dimensiones:

1. Motivacion hacia e aprendizaje: nivel de interés y disposicion positiva del estudiante
frente alas actividades de Ciencias Sociaes.

2. Participacion activa: grado de implicacion en el desarrollo de actividades, trabajos

colaborativosy desafios gamificados.

3. Desempefio académico: nivel de comprension y aplicacion de los contenidos curriculares

del area
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Categorias ajenas o contextual:

Experiencia previa con € uso de herramientas tecnol6gicasy videojuegos

Hace referencia a grado de familiaridad de los estudiantes con entornos digitales, juegos
interactivosy plataformas tecnol 6gicas. Este factor contextual puede influir indirectamente en la

receptividad y participacién de los estudiantes frente a las actividades gamificadas.

I nstrumentos de r ecoleccién de infor macion

L as categorias de andlisis fueron abordadas mediante encuestas cerradas tipo Likert aplicadas a
| os estudiantes de tercer afio de Educacién General Bésica (EGB) delaEscuela César J. Vasguez.
Estos instrumentos permitieron identificar |os niveles de motivacion, participacion y desempefio
académico en el area de Ciencias Sociales, congtituyendo la base diagnostica para el disefio dela
propuestagamificada. L osresultados se analizaron de formadescriptiva, sin establecer relaciones
causales ni mediciones experimentales, atendiendo Unicamente a la caracterizacion del contexto
educativo.

| dentificacion de los métodos a emplear

Métodos Teoricos:

Se utilizaran métodos tedricos basados en la revisiéon documental y bibliogréfica sobre la
gamificacion y su aplicacion mediante la plataforma Genially. Esta revision permitira construir
el marco conceptual de lainvestigacion y fundamentar |a propuesta metodol 6gica, considerando
estudios recientes que evidencian su efecto positivo en lamotivacion y el rendimiento académico

en Ciencias Sociales (Diaz y otros, 2022; Escudero y otros, 2024).

M étodos empiricos

El andlisis empirico se realizara mediante encuestas tipo Likert dirigidas a los estudiantes
participantes, con el propésito de diagnosticar su motivacion y desempefio en € area. La
informaci 6n recol ectada servira como punto de partida para disefiar la propuesta gamificada con
Genially, de acuerdo con las necesidades detectadas.
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M étodos mateméticos y estadisticos
Se aplicara un andlisis estadistico descriptivo, orientado aidentificar las tendencias generales de
las respuestas. Este andlisis facilitara la interpretacion de los resultados obtenidos y la

formulacion de estrategias pedagogicas adaptadas a contexto escolar.

Declaracién de la poblacion y muestra

La poblacion estd compuesta por 20 estudiantes de tercer afio de EGB de la Escuela César J.
Vasguez, ubicada en lazonarural del canton Cafar. Ademés, se entrevistara al docente del area
de Ciencias Sociales para conocer su percepcion sobre el uso de Genially en el proceso de
ensefianza. Dado el tamafio reducido del grupo, se trabajard con la poblacién total, sin aplicar

procedi mientos de muestreo aleatorio.

Declaracion del tipo de investigacion

El estudio esdetipo aplicado, con un enfoque descriptivo y no experimental . Analizalasituacion
actual del aprendizaje de Ciencias Sociales mediante encuestas diagndsticas, sin intervencién
directa, y propone € disefio de estrategias gamificadas susceptibles de implementacion en fases

futuras.

Coherencia entrelos elementos del disefio tedrico—metodol bgico
La investigacion mantiene coherencia interna entre sus componentes tedricos y metodol 6gicos.
El problema central, la baja motivacion y rendimiento en Ciencias Sociales se relaciona con €l
objetivo general de disefiar estrategias gamificadas a través de Genially. Los objetivos
especificos se derivan de las categorias de andlisis. motivacion, participaciéon y rendimiento

académico, que orientan la seleccion de los métodos tedricos, empiricosy estadisticos.

La revisidn bibliogréfica sustenta el marco conceptual, mientras que las encuestas tipo Likert
proveen la evidencia empirica necesaria para diagnosticar la realidad educativa y justificar la

propuesta. De esta manera, se asegura la correspondencia entre el problema, objetivos,
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categorias, métodos y resultados esperados, garantizando la coherencia del disefio tedrico—

metodol 6gi co.

Principales aportes
El estudio aportaraa disefio de una propuesta pedagdgi cainnovadora basada en la gamificacion
mediante Genially, destinada a transformar |a ensefianza tradicional de Ciencias Sociales. Se
espera que esta metodol ogia potencie lamotivacion, la participacién y lacomprension conceptual

de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje mas dinamico, colaborativo y contextualizado.

I mportancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

El estudio responde a la necesidad de innovar la ensefianza de las Ciencias Sociales,
tradicionalmente percibidas como tedricas y poco dinamicas. La integracion de Genialy como
herramienta gamificada busca mejorar lamotivacion y el rendimiento académico, especialmente
en contextos rurales, donde | as limitaciones tecnol 6gicas son mayores. Ademés, se alineacon las
exigencias educativas del siglo X X1, aportando alareduccion de brechas digitalesy alaequidad

educativa en Ecuador.

Descripcién breve del contenido de los capitulos

Capitulo 1 — Marco Tedrico: Revisiéon de la literatura sobre gamificacion y su aplicacion en
Ciencias Sociaes, con un andlisis critico de los estudios previos sobre bajo rendimiento
académicoy el uso de Genially.

Capitulo 2— M etodologia: Descripcion de lametodologia utilizada, incluyendo la aplicacion de
encuestas a 20 estudiantes de EGB, y €l proceso de investigacion: diagnéstico inicia, propuesta,
y diagnostico final con conclusiones.

Capitulo 3 — Presentacion y validacion de la propuesta: Presentacion de la propuesta de uso
de Genialy para el aprendizaje de Ciencias Sociales, basada en su impacto en los estudiantes de

tercer afo de EGB, con fundamentacién y aplicacion en un contexto rural.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

1.1. Antecedentesy contexto educativo

La ensefianza de las Ciencias Sociales en la educacion basica ecuatoriana constituye un gje
esencia paralaformacion ciudadana, laidentidad cultura y la comprension del entorno social.
Historicamente, este campo se haorientado alatransmision memoristica de contenidos histéricos
y geograficos, priorizando la acumulacion de informacion sobre el desarrollo del pensamiento
critico. A partir de lareforma curricular de 2016, el sistema educativo incorporé un enfoque por
competencias que integra la interculturalidad, la democraciay la reflexion critica, respondiendo
a las exigencias de una sociedad digital y globalizada (Ministerio de Educacion del Ecuador,
2016).

No obstante, los resultados en € éarea contindan siendo limitados. El Informe PISA para €l
Desarrollo evidenci6 debilidades en la comprensi6n de fendmenos socialesy en la aplicacion de
conceptos historicos en contextos cotidianos (OECD, 2018). Estas conclusiones coinciden con
estudios nacional es que reportan baja motivacion estudiantil y aprendizaj es fragmentados (Bravo
& Ochoa, 2020; Lema, 2021).

La motivacion congtituye un factor determinante en la calidad del aprendizagje. De acuerdo con
Deci y Ryan (2020), cuando |os contenidos escol ares no se vinculan con laexperiencia cotidiana,
el interésy laimplicacion del estudiante disminuyen. En las Ciencias Sociales, esta desconexion
generalapercepcién de una materia abstractay poco significativa (Gomez, 2019), masorientada

alamemorizacion que alacomprension critica de |os problemas sociales.

En Ecuador, los informes del Ministerio de Educacion (2021) indican que el rendimiento en
Ciencias Socid es se mantiene por debajo del observado en Mateméticas o Lengua, lo quereflgja
una problemética pedagogica estructura: las estrategias tradicionales no logran fomentar la

participacion activani @ aprendizaje autbnomo.
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Esta brecha se amplia en contextos rurales, donde las limitaciones de infraestructura y
conectividad restringen el uso de tecnologias educativas. Segun INEC (2022), mas del 40 % de
los hogares rurales carece de acceso a internet, lo que dificulta la implementacién de
metodol ogias interactivas. A ello se suma la escasa capacitacion docente en € uso de recursos
digitales, 1o que perpetla précticas centradas en la exposicion magistra (Rojas & Martinez,
2021).

La Escuela César J. Véasquez, ubicadaen € canton Caiar, refleja estarealidad. L os diagnosticos
institucionales muestran bajos niveles de motivacion y participacion en Ciencias Sociales,
asociadosalacarenciade recursostecnol 6gicosy alafalta de estrategias pedag6gi cas dinamicas.
Esta situacién plantea la necesidad de alternativas didéacticas innovadoras que se adapten a las

particul aridades del entorno rural y promuevan aprendizajes significativos.

En este marco, la gamificacion, aplicada mediante herramientas digitales como Genialy, surge
como unaopcion viable paramotivar y dinamizar |la ensefianza. | nvestigaciones latinoamericanas
demuestran gue su uso incrementa la motivacion intrinseca, favorece la participacion activa y
mejora el rendimiento académico incluso en contextos con recursos limitados (Dominguez &
Torres, 2021; Rodriguez & Garcia, 2023). Desde la perspectivadel investigador, lagamificacion
trasciende lo ladico y se concibe como una estrategia pedagogicaintegral, capaz de transformar
la ensefianza tradicional en experiencias participativas y contextuaizadas que fortalecen la

comprension critica del entorno social.

1.2. Fundamentos pedagdgicosy teoricos

1.2.1. Constructivismo y aprendizaje significativo

El constructivismo se mantiene como uno de los enfoques pedagogicos fundamentales en la
educacién contemporanea, al concebir al estudiante como un sujeto activo que construye su

conocimiento a partir de la experiencia, la reflexiéon y la interaccion social. Este paradigma

UBE oy
¢ La Universidad para todos

12



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
'3 DEL ECUADODR

promueve la autonomia, la colaboracion, la creatividad y el pensamiento critico, elementos

esenciales en |os procesos educativos actuales (Jonassen, 2025).

Desde 1o cognitivo, Jean Piaget planted que el aprendizae se produce mediante procesos de
asimilacion y acomodacion, relacionados con las etapas del desarrollo cognitivo. La ensefianza,
por tanto, debe gjustarse a nivel de madurez del estudiante y avanzar de lo concreto a lo
abstracto. En e campo de las Ciencias Social es, esto implica disefiar experiencias didacticas que

partan de situaciones cotidianas parallegar a andlisis de fendbmenos complgos (Piaget, 2025).

Por su parte, David Ausubel introdujo € concepto de aprendizagje significativo, que ocurre
cuando la nuevainformacién seintegra de forma sustancial en las estructuras cognitivas previas.
En las Ciencias Sociales, esta vinculacion entre |os contenidos escolaresy larealidad del entorno

facilita una comprensién profunday duradera (Ausubel, 2025).

El enfoque sociocultural de Lev Vygotsky enfatiza € papel de la mediacion, € lenguaje y la
interaccion social en el desarrollo intelectual. Su nocion de zonade desarrollo préoximo demuestra
gue los aprendizajes se potencian mediante la colaboracién con pares o docentes méas
experimentados (Vygotsky, 2025).

L as aportaciones de Piaget, Ausubel y Vygotsky, respal dadas por investi gaciones recientes sobre
el valor del constructivismo en entornos mediados por tecnologia, evidencian que este enfoque
favorece aprendizges profundos, reflexivos y contextualizados (Cibukciu, 2025). Desde la
posicion dd investigador, estas bases legitiman €l uso de metodologias activas como la
gamificacion, que integran los contenidos curriculares con experiencias dindmicas einteractivas,
especidmente Utiles en contextos rurales donde es necesario fortalecer la motivacion y el

aprendizaje significativo.
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1.2.2. Teorias de la motivacion aplicadas a la educacion

La motivacién constituye un elemento clave del proceso educativo, pues determina el esfuerzo,

la persistenciay el compromiso del estudiante. Investigaciones recientes confirman que una ata
motivacion predice no solo un mejor rendimiento académico, sino también bienestar emocional

y autorregulacion (Criollo-Yucaillay otros, 2024). Entre los model os mas relevantes destacan la
Teoria de la Autodeterminacion (TAD), la Teoria de la Expectativa-Vaor y la distincion entre

motivacion intrinsecay extrinseca.

Teoriadela Autodeter minacion

Propuesta por Deci y Ryan, la TAD plantea que la conducta humana se orienta por tres
necesidades psicoldgicas basicas. autonomia, competencia y relacion social. Cuando estas se
satisfacen, surge la motivacion intrinseca, caracterizada por € interés genuino y la satisfaccion
personal (Deci & Ryan, 2020). En la ensefianza de Ciencias Sociales, |as actividades gamificadas
disefiadas con Genially estimulan la autonomiay la cooperacion, fortaleciendo la autoconfianza
del estudiante. Desde la perspectiva del investigador, esta teoria permite entender la motivacion

como una condicion sostenida, vinculada al sentido de logro y participacion activa.

Teoria dela Expectativa—Valor

Formulada por Eccles y Widfield, esta teoria sostiene que la motivacion depende de la
expectativa de éxito y del valor percibido de latarea, que incluye su utilidad e interés (Eccles &
Wigfield, 2020). En Ciencias Sociales, |os estudiantes se involucran mas cuando reconocen la
relevancia préctica de los contenidos. Por €ello, las dinamicas gamificadas que integran retos
alcanzables y retroalimentacion inmediata elevan la expectativa de éxito y € valor de la

experiencia.

M otivacién intrinseca y extrinseca en entor nos escolar es
La motivacion intrinseca surge del interés por la actividad misma, mientras que la extrinseca

responde a recompensas externas. Diversos estudios demuestran que la motivacion intrinseca
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fomenta la autonomia y el aprendizaje sostenido, mientras que la extrinseca, aunque Util, debe
emplearse estratégicamente para reforzar € interés genuino (Llanga Vargas y otros, 2019;
Criollo-Yucaillay otros, 2024). En la ensefianza de Ciencias Sociales, € equilibrio entre ambas
formas permite que los incentivos externos propios de la gamificacion fortalezcan e placer por

aprender y la autorrealizacion.

1.2.3. Aprendizaje activo y colaborativo

El aprendizaje activo se basa en la participacion directa del estudiante en procesos de
exploracion, andisisy aplicacion, desplazando el enfoque tradicional centrado en latransmision
deinformacion. Este model o fomenta laautonomia, lamotivaciony el pensamiento critico como
gjesdel aprendizaje (Torres & Rodriguez, 2023).

Complementariamente, e aprendizaje colaborativo promueve la interaccion entre pares para
construir conocimiento de manera conjunta. Seguin Delgado (2022), estas dinamicas desarrollan
habilidades comunicativas y sociales, fortaleciendo la empatiay |a responsabilidad compartida.
Desde la vision del investigador, este enfoque no solo mejora e rendimiento académico, sino

gue contribuye a laformacion ciudadanay la cohesion social, pilares de las Ciencias Sociales.

Estudios recientes confirman que los métodos activos y colaborativos mejoran la comprension
profunda, la motivacion intrinsecay las competencias transferibles ala vida cotidiana (Martinez
y otros, 2024). En laeducacién primaria, estas metodol ogias resultan especialmente efectivas, ya
gue los nifios aprenden mejor mediante experiencias significativas y contextualizadas (Garcia &
L épez, 2022). En contextosrurales, como €l de la Escuela César J. Vasguez, su relevanciaesaln
mayor, pues permiten superar las limitaciones tecnoldgicas mediante recursos locales y
experiencias comunitarias. Segun Ramirez (2023), estas estrategias fortalecen la identidad

cultura y el sentido de pertenencia.

1.3. Gamificacién en el contexto educativo
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1.3.1. Definicion y fundamentos de la gamificacion

El término gamificacion fue introducido en el ambito académico por Deterding et al. (2011),
quienes la definen como “la aplicacion de elementos y mecéanicas de disefio de juegos en
contextos no ludicos” (p. 10). No implica transformar la ensefianza en un juego completo, sino
integrar dindmicas, mecanicas y principios del juego para crear experiencias educativas mas
motivadorasy participativas.

De acuerdo con Toala (2023), la gamificacion combina mecanicas, estéticay pensamiento ludico
para involucrar, motivar y resolver problemas educativos, orientando la accién hacia metas de
aprendizaje. En la misma linea, Pacheco (2021) la concibe como un proceso estructurado que
utiliza la l6gica del juego para fomentar el compromiso y orientar la accion hacia objetivos

pedag0gicos especificos.

Las bases tedricas de la gamificacion integran dimensiones psicolégicas, pedagégicas y
neurobiol bgicas. Segun Loor y Moreira (2024), los juegos estimulan la liberacion de dopamina,
generando satisfaccion y reforzando el compromiso del estudiante. A su vez, Gil (2021) vincula
la gamificacion con la Teoria de la Autodeterminacion, a satisfacer las necesidades de
autonomia, competenciay relacion social. De estaforma, los entornos gamificados permiten que
los alumnos tomen decisiones, observen su progreso y colaboren, promoviendo un aprendizaje

auténomo y significativo.

Por su parte, Cabrera'y Palacios (2021) sostienen que las experiencias gamificadas promueven
el aprendizaje situado, ya que | os estudiantes construyen conocimiento a partir delaprécticay la
contextualizacion. Escenarios virtuales, retosy simulaciones permiten transferir aprendizajes a

contextos reales, favoreciendo la comprension y aplicacion de |los contenidos.

En e plano empirico, Morocho et a. (2023) concluyen que la gamificacion incrementa la

motivacion y el compromiso cuando sus elementos se disefian de forma coherente con los
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objetivos educativos. Del mismo modo, Ortiz y Jordan (2018) demostraron mejoras significativas

en lamotivaciony € rendimiento académico en clases gamificadas frente alas tradicional es.

Desde la posicion del investigador, la gamificacion debe concebirse como una estrategia
pedagdgica planificada y sustentada en teorias del aprendizaje, no como un fin recreativo. En
contextos rurales como el de la Escuela César J. Vasguez, representa una aternativa viable para
contrarrestar € desinterés'y fomentar la participacion activa, transformando |la ensefianza de las

Ciencias Sociaes en una experiencia significativay contextualizada.

1.3.2. Beneficios de la gamificacién en el aprendizaje

La gamificacion ha demostrado ser una estrategia eficaz para mejorar la motivacion, el
compromiso y el aprendizgje significativo. Diversos estudios reportan su capacidad para
aumentar la participacion, laretencion del conocimiento y la colaboracion entre pares (Espinoza
& Cucho, 2022; Segade & Gonzdez, 2021; Reyes, 2024).

De acuerdo Espinoza'y Cucho (2022), los sistemas de puntos, insignias y desafios generan una
competencia sana que estimula la autorregulacion y el sentido de logro. Sin embargo, mas alla
del refuerzo externo, la gamificacion debe promover la autonomia y la motivacién intrinseca,
especia mente relevante en Ciencias Sociales, donde |os métodos tradiciona es suelen limitar la

participacion.

De la misma manera, Segade y Gonzalez (2021) sostienen que la gamificacién potencia la
memoria a largo plazo, a integrar componentes emocionales en el aprendizgje. Reyes (2024)
confirma que las actividades interactivas mejoran la evocacion del conocimiento mediante

experiencias significativas.

Otro aporte esencial es el aprendizagje colaborativo. Hurtado (2022) sefiala que las dindmicas
grupal es gamificadas fortalecen la cooperacion, laempatiay la construccién colectiva del saber.

Desde unamiradacritica, el investigador subraya que este enfogque no solo mejorael aprendizaje,
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sino que promueve valores democréticos y ciudadania activa, coherentes con los propdsitos

formativos delas Ciencias Sociales.

La gamificacion también posibilita la personalizacion del aprendizaje, adaptandolo a ritmo y
necesidades individuales, Alvarez (2024) destaca que las plataformas ludicas facilitan una
retroalimentacién continua y diferenciada, favoreciendo la equidad educativa en contextos

rurales.

No obstante, su efectividad depende de una planificacion pedagdgica equilibrada. Ortega (2019)
advierte que un exceso de recompensas puede reducir la motivacién intrinseca, y Gil (2021)
resalta el riesgo de distraccion s los elementos del juego no se alinean con los objetivos
educativos. Desde |a perspectiva del investigador, 1a gamificacion solo adquiere valor formativo

cuando los componentes lUdicos sirven al propdésito educativo.

1.3.3. Aplicacion de la gamificacion en diferentes disciplinas

La gamificacion es una estrategia pedagdgica versdtil, aplicable a diversas areas del
conocimiento por su capacidad paraincrementar lamotivacion y el compromiso. Investigaciones
recientes demuestran su eficacia en ciencias, mateméticas, humanidadesy lenguas, al facilitar la

comprension de conceptos abstractosy |a participacion activa del estudiante.

En el ambito delasciencias, Ojedaet a. (2022) evidencian que | os retos cientificos gamificados
transforman la ensefianza de contenidos comple os en experiencias interactivas, mejorando la
retencion del conocimiento. En las humanidades, Garza y Diaz (2024) destacan que las
simulaciones historicas y juegos de rol permiten una comprension vivencial de los procesos
sociales. En el aprendizaje de idiomas, Prieto (2021) demostrd que las plataformas gamificadas
fomentan la préctica constante y la autonomia.

Sin embargo, la efectividad depende del disefio pedagdgico, Sanchez (2024) advierte que, S se
aplican mecanicas sin alinearlas con los objetivos curriculares, pueden generar distraccion o
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trivializacion de los contenidos. Desde la perspectiva del investigador, la gamificacion debe

concebirse como herramienta complementaria, no como sustituto de la didactica disciplinar.

A pesar de los desafios, la evidencia confirma que la gamificacion se adapta a distintas areas del
conocimiento cuando se utiliza con un propésito educativo claro. Su verdadero potencial radica
en transformar al estudiante de receptor pasivo a participante activo, favoreciendo un aprendizaje

interdisciplinario, colaborativo y duradero.

1.4. Tecnologia 'y educacion

1.4.1. El papel delatecnologia en la educacion moderna

La tecnologia educativa se ha consolidado como un campo esencia en la enseflanza
contemporanea, centrado en el estudio y aplicacion de herramientas, plataformas y materiales
digitales que optimizan el aprendizaje. Segun Feo (2021), este enfoque comprende |os procesos
de ensefianza desde una perspectiva socio-sistémica, considerando la interaccion entre recursos,
contextos y usuarios. En esta linea, Moreira y Adelle (2021) destacan que las tecnologias
educativas abarcan desde portafolios digitales hasta entornos virtuales, promoviendo la

participacion activay el desarrollo de nuevas competencias.

En la actualidad, la tecnologia ha redefinido la educacion, superando barreras geogréficas y
temporales, y promoviendo model os de aprendizaje mas personalizados, accesibles e inclusivos
(Maguifio, 2020). Su impacto se reflgja en cuatro dimensiones clave: personaizacion del
aprendizaje, democratizacion del acceso a conocimiento, participacion activa e inclusion
educativa.

En cuanto a la personalizacion, Alcivar et a. (2024) sefialan que las plataformas virtuales
permiten adaptar |os contenidos al ritmo y estilo de aprendizaje de cada estudiante, fortaleciendo

la autonomia'y mejorando los resultados académicos. Respecto al acceso universal, |0s recursos
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abiertos y los MOOC han permitido que millones de personas accedan a educacién de calidad

sin restricciones geograficas (Solano, 2024).

Deigual modo, las herramientas interactivas incrementan la participacion y e compromiso. Ceh
et al. (2021) evidencian que €l uso de pizarras digitales y aplicaciones moviles crea ambientes
maés dindmicos y motivadores. Desde la perspectiva del investigador, esta interaccion convierte
a la tecnologia en un medio para el aprendizaje colaborativo, en el que € estudiante asume un

rol activo en la construccion del conocimiento.

Un aporte trascendental es lainclusion educativa. Tecnologias como los lectores de pantallao €l
reconocimiento de voz amplian las oportunidades de aprendizaje para estudiantes con
discapacidad. Rodriguez y Garcia (2023) destacan que estos recursos eliminan barreras y

promueven la participacion plena, contribuyendo ala equidad.

Sin embargo, persisten retos estructural es, especia mente en paises en desarrollo, Pacheco (2021)
advierte que la desigualdad digital sigue siendo una barrera critica, pues el acceso a dispositivos
y conectividad no es equitativo. En sintesis, la tecnologia ha transformado la educacion al
facilitar 1a personalizacion, ampliar €l acceso, fomentar la participaciony forta ecer lainclusion.
No obstante, su verdadero potencial depende de una planificacion pedagdgica consciente, que

equilibre innovacion con equidad.

1.4.2. Plataformas educativas interactiva-Genially

Genially se ha posicionado como una plataforma interactiva de gran potencial parafortalecer la
motivacion y el aprendizaje. Seguin Crespin et al. (2024), su disefio visua y dinamico promueve
la participacion activa y favorece experiencias mas significativas. De forma similar, Benega
(2022) evidenci6 en un estudio con estudiantes ecuatorianos que € uso de Genially increment6
e interés y la disposiciéon hacia las actividades escolares, destacando su facilidad de uso y
atractivo visud.
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En el ambito docente, Alvarez (2024) advierte que, aunque Genially es accesible, muchos
profesores alin no lo integran de forma sistematica, |0 que resalta la necesidad de capacitacion
digital docente. En un estudio regional, Barrera (2024) hall6 que mas del 60 % de los estudiantes
perciben que las herramientas interactivas incluido Genially, incrementan su creatividad y

compromiso académico.

Ademas, Tapiaet a (2020) destacan la versatilidad de Genialy para personalizar el aprendizaje,
combinando recursos multimedia con dindmicas participativas que estimulan la memoriay la
implicacién activa. Desde la posicion dd investigador, estos hallazgos confirman que Genialy
fomenta la autonomia, la colaboracion y el aprendizaje contextuaizado, aspectos cruciaes en

entornos rurales.

Sin embargo, € éxito de esta herramienta depende de su integracion pedagdgica. Diaz et dl.
(2022) subrayan laimportancia de incorporar Genially dentro de la planificacion curricular, con
objetivos claros y actividades cooperativas. Desde una mirada critica, el investigador sostiene
gue Genially no debe entenderse como unaherramienta de entretenimiento, Siho Como un recurso
estratégico que potencia el aprendizae significativo, siempre que se combine con capacitacion y
acompafamiento docente.

En conclusion, Genially se consolida como una plataforma versétil que motiva, personaliza y
dinamiza € aprendizgje. En la Escuela César J. Véasquez, su implementacion puede transformar
las clases de Ciencias Sociales en experiencias interactivas que fortalezcan la comprension y la

participacion estudiantil.

1.4.3. Impacto de la tecnologia en €l aprendizaje de ciencias sociales
El uso de tecnol ogias digital es ha transformado |a ensefianza de | as Ciencias Social es, ampliando
las oportunidades de acceso, interacciéon y andlisis critico. Gutiérrez (2024) sostiene que las

plataformas multimedia permiten recrear fendmenos historicos o politicos, promoviendo la
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participacion activay lareflexion critica. Estas experienciasinmersivas convierten laclase en un

espacio de investigacion y toma de decisiones fundamentadas.

Adicionalmente, latecnol ogia facilita un aprendizaje més personalizado y autbnomo. Rodriguez
y Garcia (2023) destacan que las plataformas adaptativas permiten gjustar las tareas a ritmo y
nivel de cada estudiante, fortaleciendo laindependencia cognitivay la aplicacion practica de los

conoci mientos.

El acceso arecursos digital estambién hademocratizado laensefianza. Segiin Rosado et a. (2024)
sefidlan que las bases de datos y archivos en linea favorecen investigaciones mas rigurosas y
actualizadas, mientras que Vabuena (2023) resalta que la exposicion a diversas fuentes digitales

desarrolla el pensamiento critico y la argumentacion.

En conclusion, la tecnologia ha potenciado la ensefianza de las Ciencias Sociaes al hacerlamés
interactiva, colaborativa y reflexiva, desarrollando habilidades de investigacion y ciudadania
critica (2020). En el contexto ecuatoriano, su implementacion consciente representa una
oportunidad para modernizar la ensefianza sin perder su esencia humanista, integrando la

innovacion digital con laformacion civicay social.

1.5. Teorias del aprendizaje aplicadas ala gamificacion

1.5.1. Teorias constructivistasy su relacion con la gamificacion

El constructivismo planteaque e conocimiento se construye activamente mediante lainteraccion
entre la experiencia previay los nuevos aprendizajes. En este sentido, la gamificacion se alinea
con los principios constructivistas a promover entornos de aprendizge participativos,

exploratorios y autbnomos.

De acuerdo con Piaget (1970), € aprendizaje implica procesos de asimilacion y acomodacion

que reestructuran las bases cognitivas del estudiante. L os entornos gamificados, a incluir retos
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progresivos y resolucion de problemas, estimulan € equilibrio cognitiva y la transferencia del
conocimiento (Garcia J. , 2023; Candel, 2018).

Desde la perspectiva sociocultural, Vygotsky (1978) sostiene que e aprendizaje ocurre en
interaccion con otros dentro de la zona de desarrollo proximo (ZDP). La gamificacién potencia
este principio a promover colaboracion, tutoria entre paresy aprendizaje cooperativo, en los que

los estudiantes se apoyan mutuamente (Ariasy otros, 2020).

Desde la posicion del investigador, ambas perspectivas confluyen en reconocer que la
gamificacion crea entornos de aprendizaje activos, colaborativos y significativos, donde €l
estudiante no solo asimila informacion, sSiho que reconstruye su conocimiento mediante la

practica, lareflexiony lainteraccion social.

1.5.2. Motivacion y aprendizaje segun la Teoria de la Autodeterminacion

La Teoriade la Autodeterminacion (TAD), desarrollada por Deci y Ryan (1985) y ampliada por
Botellay Ramos (2019), distingue entre la motivacion intrinseca, impulsada por € interésy la
satisfaccion personal, y la extrinseca, orientada a recompensas externas. Esta teoria resulta
esencial para comprender como la gamificacion impactaen el compromiso del estudiante.

L os entornos gamificados satisfacen las tres necesidades psicoldgicas basicas descritas por la
TAD: autonomia, competenciay relacion social (Shah y otros, 2021). Los sistemas de puntos,
medallas o retroalimentacion inmediata refuerzan la competencia; los desafios ajustables
fomentan la autonomia; y las dinamicas colaborativas fortalecen la relacion social, generando

una motivacion intrinseca sostenida (M aguifio, 2020).

No obstante, € uso excesivo de recompensas externas puede reducir la motivacion interna si el
aprendizaje se percibe como una competencia superficial, Prieto (2021) advierte que el equilibrio

entre estimul os extrinsecos e intrinsecos es clave para mantener €l interés genuino por aprender.
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1.5.3. Aprendizaje significativo y gamificacion

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (1968) sostiene que € conocimiento se
adquiere de forma efectiva cuando |os nuevos contenidos se integran con la estructura cognitiva
previadd estudiante. En estalinea, la gamificacion favorece la conexion entre teoriay practica,
al ofrecer experiencias contextualizadas y narrativas inmersivas que relacionan los contenidos
con laredlidad (Yaulemay otros, 2023).

Las simulaciones, retos y juegos de rol en entornos gamificados facilitan la transferencia del
conocimiento y la retencion a largo plazo (Herndndez & Ahumada, 2023). Ademés, los
elementos narrativos y progresivos actlan como organizadores previos que orientan la
asimilacion de nueva informacion (Candel, 2018; Vaenzuela, 2021). Desde la posicion del
investigador, la gamificacion no solo transmite conocimiento, sino que lo estructura y

contextualiza, transformando la experiencia educativa en un proceso significativo y duradero.

En conjunto, la gamificacién integra los principios del constructivismo, a fomentar la
construccion activa del saber; de la autodeterminacion, a incentivar la motivacion intrinseca; y
del aprendizae significativo, a favorecer la integracion cognitiva. Esta convergencia tedrica
respalda su potenciad como estrategia pedagogica transformadora, capaz de fortalecer la
motivacion, la comprensiéon y la participacion en € aprendizaje de las Ciencias Sociales,

especia mente en contextos rurales.

1.6. Retosy limitaciones de la gamificacién en entornos rurales

1.6.1. Brecha digital en las zonasrurales

La brecha digital sigue siendo uno de los principales obstaculos para implementar estrategias
gamificadas en contextos rurales. La desigualdad en el acceso alastecnologias de lainformacién
y comunicacion (TIC) limita las oportunidades de aprendizaje y amplia las disparidades

educativas. Martinez (2020) advierte que la falta de conectividad y recursos tecnol 6gicos en
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comunidades rurales impide una integracion efectiva de la gamificacion, afectando tanto a

estudiantes como a docentes.

A élo se suma la insuficiente formacion tecnologica del profesorado, que dificulta e uso
pedagdgico de las herramientas digitales. Moscoso (2021) sostiene que la capacitacion docente
debe centrarse no solo en el manegjo técnico, sino en €l desarrollo de competencias didéacticas que
integren las TIC en procesos de aprendizaje significativo. Desde |a perspectiva del investigador,
la brecha digital no constituye solo un problema técnico, sino también estructural y social, pues
limita la equidad y frena la innovacién pedagdgica en los territorios rurales. Superarla requiere
politicas publicas sostenidas que garanticen infraestructura, acceso y capacitacion digital

contextualizada.

1.6.2. Capacitacion docente en el uso de tecnologias educativas

La formacién del profesorado es un factor decisivo para € éxito de la gamificacion. Sin
acompafamiento pedagdgico, las estrategias digitales tienden a aplicarse de forma superficial.
Noriega et al. (2019) sefidan que € uso eficaz de la gamificacion depende tanto del acceso
tecnologico como de la capacidad del docente para disefiar experiencias activas y
contextualizadas.

En este sentido, Tamay et a. (2020) recomiendan programas de formacion que combinen
alfabetizacion digital y desarrollo pedagdgico, permitiendo adaptar € curriculo a metodol ogias
interactivas. Desde unavision critica, e investigador considera que laformaci dn debe entenderse
COomo un proceso continuo de innovaci én educativa, que empodere al docente rural como agente

de cambio, no como mero usuario de tecnologia.

1.6.3. Resistencia al cambio en la pedagogia tradicional
La resistencia a cambio es otro desafio relevante para la implementacion de metodologias
innovadoras. En muchas escuelas rurales persisten modelos tradicionales centrados en la

transmision unidireccional del conocimiento. Escobar et al. (2023) sostienen que estaresistencia
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se originaen lafaltade experienciatecnoldgicay en lapercepcion de que lainnovacién amenaza

las précticas establecidas.

La gamificacion exige una transformacion del rol docente, que pasa de transmisor a facilitador
del aprendizagje activo. Mestanza (2024) afirma que la exposi cidn a casos exitosos puede reducir
esta resistencia al mostrar evidencias concretas de mejora en la motivacion y rendimiento
estudiantil.

Ademés, la gamificacion puede contribuir al aprendizaje significativo, a vincular 1os nuevos
contenidos con las experiencias previas de los estudiantes. Como plantea Hurtado (2022), esta
relacion fortalece la comprension y la retencion del conocimiento, mientras que Rivadeneira
(2023) destaca su pertinencia en contextos rurales, donde permite relacionar los contenidos

escolares con la vida comunitaria.

Desde la perspectiva del investigador, superar la resistencia requiere transformar la cultura
pedagogica, promoviendo lareflexion criticay el reconocimiento del juego como medio legitimo
para aprender. Superarlos demandas politicas que garanticen infraestructura tecnoldgica,
formacion continuay acompafiamiento pedagdgico, condiciones indispensables para aprovechar
la gamificacién como herramienta de caidad y equidad educativa en las zonas rurales del
Ecuador.

1.7. Ruralidad educativa y brecha digital
1.7.1. Concepto de ruralidad en educacion
La ruralidad educativa comprende los procesos de ensefianza y aprendizaje desarrollados en
comunidades algjadas de |os centros urbanos, caracterizadas por condiciones socioecondmicas,
culturadles y geogréficas particulares. Estas escuelas presentan menor acceso a recursos
tecnolégicos, limitaciones en infraestructura y una fuerte vinculacion entre la escuela y la

comunidad (Alvarez & Mendoza, 2023). Desde una perspectiva pedagdgica, la ruralidad
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demanda metodologias contextualizadas, que integren saberes locales, respeten la diversidad

cultura y promuevan la equidad frente a las desventajas estructurales.

1.7.2. Brecha digital en Ecuador: acceso desigual a TIC

En Ecuador, la brecha digital entre zonas urbanas y rurales sigue siendo un desafio estructural.
Seguin e (INEC, 2022), més del 70 % de los hogares urbanos acceden ainternet, mientras que
en lasareasruraleslacifrano superael 35 %. Estadisparidad limitalaincorporacion de recursos
digitales en los procesos de ensefianza y aprendizaje, afectando la formacion de competencias
digitales.

Durante la pandemia de COVID-19, esta desigualdad se profundizé: la falta de conectividad y
dispositivosen el sector rural provoco rezagos en el aprendizaje y unareduccion significativa de
la continuidad escolar (Ramirez, 2023). Desde la perspectiva del investigador, esta situacion
reafirma la necesidad de politicas sostenibles que garanticen acceso equitativo alas TIC como

un derecho educativo y social.

1.7.3. Estrategias de inclusion tecnol6gica en entornosrurales

Para reducir la brecha digital, € Estado ecuatoriano ha impulsado programas de dotacion de
dispositivos y expansion de redes de internet, aunque con cobertura aln limitada (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2021). De igua manera se promueven metodologias hibridas que
combinan recursos digitales con materiales impresos y experiencias comunitarias, facilitando el
aprendizaje incluso con conectividad restringida (Paredes & Y énez, 2022).

Una estrategia clave es laformacion docente en competencias digitales, que permite aprovechar
los recursos disponiblesy fortalecer la sostenibilidad del uso de TIC en el aula. Desde la mirada
critica del investigador, la inclusion tecnolégica en zonas rurales debe priorizar la pertinencia

contextual y la capacitacién sostenida, més que la simple provision de equipos.
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1.7.4. Implicaciones para el uso de Genially en la Escuela César J. Vasquez

En laEscuela César J. Vésquez, ubicadaen un entorno rural del cantén Cafiar, laimplementacion
de Genially ofrece tanto oportunidades como limitaciones. Su potencial interactivo puede
dinamizar la ensefianza de | as Ciencias Sociales, incrementando la motivacion y la participacion
estudiantil. Sin embargo, lalimitada conectividad y € acceso desigual a dispositivos representan
barrerasimportantes. En este contexto, es fundamental disefiar estrategias gamificadas adaptadas
a entorno, que funcionen en modalidad offline o con bajo consumo de datos, combinadas con
trabajo colaborativo y recursos locales. De este modo, la gamificacion con Genially se convierte
en una alternativa factible y pertinente, siempre que se articule con los recursos disponiblesen la

comunidad y con un enfogque adaptado alas condiciones del entorno rural.

1.8. Encuadrelegal y curricular

1.8.1. Normativa ecuatoriana

El sistema educativo ecuatoriano se rige por laLey Organica de Educacion Intercultural (LOEI),
publicada en 2011 y reformada en 2021, que garantiza la universalidad, obligatoriedad y
gratuidad de la educacion béasica'y € bachillerato. La LOEI promueve la inclusion, equidad,
interculturalidad y calidad educativa, y reconoce € uso de recursos tecnol 6gicos como parte del

proceso de innovacion pedagdgica (Asamblea Nacional del Ecuador, 2021).

El Ministerio de Educacién establece lineamientos que impulsan € desarrollo de competencias
digitales en docentesy estudiantes, fomentando ambientes virtuales de aprendizaje y estrategias
para reducir la brecha digital, especialmente en zonas rurales (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2021). Estos lineamientos enfatizan que la integracion tecnol 6gica debe superar el uso

instrumental, promoviendo experiencias pedagdgicas innovadoras y significativas.

1.8.2. Curriculo de Ciencias Sociales en EGB
El curriculo de Ciencias Sociales en Educacién Genera Basica (EGB) tiene como propésito
formar ciudadanos criticos, responsables y conscientes de su entorno. Sus objetivos incluyen
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fortalecer la identidad cultural, fomentar el pensamiento histérico y geogréfico, y promover
valores democraticosy de respeto aladiversidad (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016).

L as destrezas propuestas abarcan desde la comprension del entorno inmediato y la temporalidad
historica hasta la interpretacion de fendmenos sociales y la toma de decisionesinformadas. Este
curriculo se sustenta en un enfoque por competencias, que busca movilizar conocimientos,
habilidades y val ores en situaciones concretas. En este sentido, la gamificacion se alineacon los
objetivos del area, al promover aprendizajes activos, contextualizados y significativos,

integrando aspectos cognitivos, motivacionalesy actitudinales (Paredes, 2022).

1.8.3. Lineamientos TIC y competencias digitales

Entre 2019 y 2024, el Ministerio de Educacién del Ecuador ha impulsado politicas orientadas a
fortalecer la integracién de las TIC en e aula, mediante capacitacion docente, dotacion
tecnol 6gicay desarrollo de competenciasdigitales (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2021).
El Plan Nacional de Integracion de TIC en Educacion (2019) planted el acceso equitativo ala
tecnologia y la formaciéon docente para el disefio de experiencias innovadoras. Durante la
pandemia de COVID-19 (2020-2021), se implementaron medidas complementarias para
garantizar la continuidad educativa, destacando e uso de plataformas virtuales y medios
alternativos como laradio y latelevisiéon para comunidades rurales (Ministerio de Educacién del
Ecuador, 2021).

En 2022, los lineamientos evolucionaron hacia un enfoque de competencias digitales,
estructurado en cinco dimensiones. alfabetizacién informacional, comunicacion digital, creacion
de contenidos, seguridad y resolucion de problemas. Inspirado en el marco DigCompEdu, este
model o busca una integraci on tecnol dgica que fomente aprendizajes criticos y contextualizados.
Desde la perspectiva del investigador, la tecnologia en la educacion ecuatoriana representa una
oportunidad de equidad y calidad, siempre que se acomparie de capacitacion docente y politicas

sostenibles.
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1.9. Criterios de posicion del investigador

Esta investigacién adopta un enfogue critico, reflexivo e integrador, sustentado en teorias del
aprendizaje congtructivista, la autodeterminacion y el aprendizaje significativo. Desde esta
perspectiva, la gamificacion se entiende como una estrategia que, méas ala de incorporar
elementos |Gdicos, busca fortalecer la motivacion, la autonomiay la participacion activa de los
estudiantes en el aprendizaje de las Ciencias Social es, especialmente en contextos rurales. Desde
el constructivismo de Piaget, Ausubel y Vygotsky, el aprendizage se concibe como un proceso
activo y social en e que el estudiante construye conocimiento mediante la interaccién con su
entorno. La gamificacion se alinea con este principio a ofrecer experiencias participativas,
colaborativas y exploratorias, en las que e aumno no solo asimila informacion, sino que la
reconstruye através del juego y lareflexion (Prieto y otros, 2022).

La Teoriade la Autodeterminacion (Deci & Ryan, 1985) aporta un marco motivacional clave: €
compromiso genuino surge cuando se satisfacen las necesidades de autonomia, competencia y
relacion social. Por €ello, una gamificacion pedagdgicamente solida debe fomentar retos
significativos, retroalimentacion constructivay colaboracién, evitando |a dependencia exclusiva
de recompensas externas (Triantafyllou y otros, 2025). En este sentido, |os entornos gamificados
deben promover laautorregulaciony € placer por aprender, méas que la competencia superficial.

De acuerdo con lateoriadel aprendizaje significativo de Ausubel (1983), lagamificacion permite
conectar nuevos contenidos con los saberes previos mediante escenarios ludicos y
contextualizados, fortaleciendo la comprension y la retencion. En el dmbito rural ecuatoriano,
donde predominan enfoques memoristicos, esta metodologia dinamiza el aprendizgje y facilita
lavinculacion con larealidad cotidiana (Delgado, 2022).

El investigador adopta también una posicion critica, reconociendo que la eficacia de la
gamificacion depende del disefio pedagdgico y e contexto. Implementaciones superficiales o

desvinculadas del curriculo pueden generar resultados poco sostenibles (Huamani Quispe &
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VegaVilca, 2023). Por ello, lagamificacion se asume aqui como una herrami enta potencia mente
transformadora, siempre que esté planificada, contextualizaday respal dada por teorias educativas

consistentes.

Finalmente, se sostiene una vision humanista e inclusiva, que concibe lainnovaci én pedagdgica
COmMo un acto ético y social, orientado a reducir las desigual dades educativas. En consecuencia,
la aplicacion de tecnologias y metodologias innovadoras debe responder a los principios de
equidad, pertinencia y responsabilidad social, garantizando oportunidades de aprendizaje

significativo paratodos |os estudiantes, especia mente en comunidades rurales.

CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACIONY  ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1. Conceptualizacion y Operacionalizacion de las Categorias

La presente investigacion se centra en el disefio de una propuesta pedagbgica basada en
estrategias de gamificacion mediante laplataforma Genially, orientadaaforta ecer lamotivacion,
la participacion y e aprendizaje de Ciencias Sociales en los estudiantes de tercer afio de

Educacion General Bésica.

En concordancia con el tema, se establecen tres categorias principales que orientan e proceso de
andlisis y fundamentan la propuesta: una categoria independiente, dos categorias derivadas o
dependientes, y una categoria contextual o ajena. Estas categorias se articulan entre si para

comprender como el uso de la gamificacion puede influir en la experiencia de aprendizaje.

2.1.1 Categoria independiente: Estrategias de gamificacioén mediante Genially
Se define como el conjunto de experiencias pedagdgicas interactivas que incorporan elementos
del juego (puntos, niveles, insignias, recompensas simbolicas, desafios y retroalimentacion

inmediata) através del uso delaplataformadigital Genialy. Su finalidad es dinamizar el proceso
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de ensefianza-aprendizaje en el &rea de Ciencias Sociales, promoviendo la participacion, la

colaboracién y la motivacion estudiantil.

Esta categoria se fundamenta en los principios del aprendizaje significativo y del enfoque
constructivista, donde el estudiante asume un papel activo en la construccién del conocimiento.
En consecuencia, constituye €l nlcleo central de la propuesta pedagdgica, orientando el disefio

de actividades, recursosy secuencias didacticas gamificadas.

Categor ias dependientes
a) Motivacion hacia el aprendizaje

Se entiende como €l interés, entusiasmo y disposicion del estudiante frente al aprendizaje de
Ciencias Sociaes. Incluye indicadores como lainiciativa, |a persistencia ante tareas desafiantes
y la satisfaccion derivada de la experiencia educativa. En el contexto gamificado, la motivacion
se estimula mediante metas claras, recompensas simbdlicas y retroalimentacion continua, que

refuerzan el esfuerzo y € sentido de logro personal.
b) Compromiso o participacion activa

Hacereferenciaal grado deimplicacion conductual, emociona y cognitivadel estudiante durante
el desarrollo de las actividades de aula. Se expresa en la cooperacién con los comparieros, la
constancia en el cumplimiento de tareas, la iniciativa personal y la atencion sostenida en las
actividades gamificadas. El compromiso aumenta cuando las dinamicas de Genially presentan

niveles de progreso visibles, reglas comprensibles y oportunidades de autoevaluacion y mejora.
c) Aprendizajeen Ciencias Sociales

Comprende €l proceso de adquisicion y aplicacion de conocimientos, habilidades y actitudes
relacionadas con los contenidos curriculares del area. Se evidencia en la comprension de

conceptos historicos, sociades y geograficos, asi como en la capacidad para vincularlos con la
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realidad cotidiana. El aprendizaje se favorece cuando las estrategias gamificadas integran
andamiajes adecuados, actividades secuenciales y una evaluacion formativa coherente con los

objetivos educativos.

2.1.2 Categoria ajena o contextual: Experiencia previa con recursos tecnol dgicos

Se refiere a nivel de familiaridad de los estudiantes con entornos digitales, videojuegos o
plataformasinteractivas. Esta categoria puede influir en lamaneraen que los al umnos se adaptan
alas estrategias gamificadas y perciben su utilidad. Por tanto, se considera un factor contextual
gue aporta informacion para interpretar los resultados del diagndstico y disefiar estrategias

inclusivas.

Proposito analitico y relacion entre categorias

El andlisis metodol 6gico se orienta a describir la relacion entre las dindmicas de gamificacion y
las dimensiones de motivacion, compromiso y aprendizgje. Estas categorias se integran bajo un
enfoque coherente entre objetivos, actividades y criterios de evaluacion, o que garantiza la
validez interna de la investigacion y la pertinencia contextual de la propuesta. En particular, €l
estudio busca demostrar cOmo las estrategias gamificadas con Genially pueden fortalecer la
ensefianza de las Ciencias Sociales en contextos rurales, donde la diversidad cultural y las

limitaciones de conectividad requieren metodol ogias flexibles, participativasy sostenibles.

2.2. Enfoque dela I nvestigacion

Lainvestigacion se realizd con un enfoque cuantitativo, utilizando como método la recoleccion
y €l andlisis de informacién numérica recogida a través de una encuesta cerrada que empleaba
una escala Likert. Esta se aplicé a alumnos del tercer grado de Educacion General Basicaen la
institucion César J. Vasguez. Este método posibilitod una val oracion objetiva de | as percepciones
de los estudiantes en relacién con el rendimiento académico, lamotivacion 'y € compromiso en

el campo de las Ciencias Sociales. El proposito principal fue evaluar el estado actual de la
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educacion para, a partir de ahi, elaborar una propuesta posterior de métodos gamificados
mediante & uso de Genially.

Por lo tanto, no se llevo a cabo unaintervencion experimental. El andlisis mantuvo el progreso
natural del entorno educativo, lo que garantizé la validez ecolégica del diagnéstico. El empleo
de herramientas estructuradas posibilitd que los datos fuesen recolectados de un modo
estandarizado y analizados sisteméti camente, asegurando asi |acomparabilidad delosresultados.
Para concluir, la perspectiva cuantitativa fue apropiada para analizar €l panorama educativo y
establ ecer unapropuestade gamificacién con el objetivo de fomentar un aprendizaje significativo
y lamotivacion en Ciencias Sociales en entornos rurales.

2.3. Alcance de la I nvestigacion

El estudio fue de naturaleza descriptiva y exploratoria, enfocado en entender la condicién del
aprendizaje en Ciencias Socialesy en idear potenciales métodos de optimizacion a través de la
gamificacion. El estudio, en su aspecto descriptivo, examind las circunstancias efectivas de los
alumnos de tercer afio de Educacion General Basica, centrdndose particularmente en la
motivacion y el desempefio académico. Se emplearon encuestas con escala Likert para conseguir
la informacién (Ver Anexo A), las cuales facilitaron una descripcidn precisa de los niveles de

motivacion y participacion sin interferir en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Desde |a perspectivaexploratoria, |os resultados diagndsticos sirvieron de fundamento para crear
una propuesta gamificada que se adaptaba a las neces dades detectadas; sin embargo, estano fue
puesta en marcha en lafase presente. Sin embargo, sus fundamentos contribuyeron con insumos
significativos parainvestigaciones posteriores. En resumen, esta extension facilito el diagnéstico
de la situacion educativa y la sugerencia de opciones metodologicas para incrementar la

motivacion y e rendimiento en Ciencias Sociales en entornos rural es.

2.4. Declaracion y Justificacion del Tipo de Investigacion
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El estudio fue de tipo aplicado porgue intent6é solucionar un problema especifico en el campo
educativo vinculado con la falta de motivacion y el mal desempefio en Ciencias Sociales. Con
base en el diagndstico efectuado, se ided una propuesta de gamificacion con Genially como
herramienta, la cual se orienta a optimizar el proceso educativo en entornos rurales y tiene

potencial de ser implementada en € futuro.

Ademas, la investigacion se llevd a cabo como un estudio de campo, porque los datos fueron
reunidos directamente de los aumnos del tercer afio de Educacion Genera Basica del centro
educativo César J. Vasguez a través de encuestas que utilizaban una escala Likert (Ver Anexo
A). Dado que los datos se recopilaron en un solo momento y no hubo manipulacién de variables,
el disefio metodoldgico fue de tipo transversal y no experimental. Gracias a este método, fue
posi ble exponer la situacion presente y fundamentar de manera empiricael planteamiento de una
propuesta pedagdgica gamificada que busca potenciar la motivacion y el aprendizaje con
significado en Ciencias Sociales.

2.5. M étodos Empleados

El estudio se desarroll6 de maneraintegral gracias ala utilizacion de técnicas empiricas, tedricas
y estadisticas en la investigacion. En e aspecto tedrico, se llevd a cabo una revision de la
literatura y un andlisis de documentos, estos respaldaron € marco conceptua y brindaron

argumentos sobre la gamificacion y su impacto en el aprendizaje de las ciencias sociales.

Respecto alos métodos empiricos, se llevo a cabo una encuesta con escalatipo Likert entre los
alumnos de tercer afio de Educacion General Basica de la Escuela César J. Vasquez, lo que
permitié obtener datos cuantitativos vinculados a rendimiento académico, € compromiso y la
motivacion. Esta informacion reflgfé la condicion del grupo antes de que se implementara
cualquier aplicacion gamificada. Para el procesamiento de lainformacién, se utilizaron métodos
estadisticos descriptivos que simplificaron la organi zaci6n, andlisis e identificacion de tendencias

en las respuestas.

UBE oy
¢ La Universidad para todos

35



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
'3 DEL ECUADODR

2.6. Instrumentos Derivados de la M etodologia

El instrumento principa utilizado fue unaencuesta cerradatipo Likert, aplicada alos estudiantes
de tercer afio de EGB de la Escuela César J. Vasquez (ver Anexo A). Su objetivo fue evaluar la
motivacion, € compromiso y el rendimiento académico en el area de Ciencias Sociales. La
encuesta estuvo conformada por una serie de items estructurados en una escala de cinco niveles
desde Totamente en desacuerdo hasta Totalmente de acuerdo, 1o que permitid cuantificar con

precision las percepciones estudiantiles.

El proceso de aplicacion se realiz6 de manera sistematica y uniforme, asegurando la validez y
confiabilidad delos resultados. Posteriormente, se efectud un andlisis descriptivo paraidentificar
patrones y tendencias en las respuestas, las cuales sirvieron como base empirica para el disefio
de la propuesta de gamificacion mediante Genially. Los resultados obtenidos facilitaron la
identificacion de éreas prioritarias de mejora y constituyeron una evidencia objetiva para
sustentar futuras implementaciones de estrategias gamificadas en contextos rurales.

2.7. Delimitacion de la Poblaciéon y la Muestra

El estudio se desarroll6 de maneraintegral gracias ala utilizacion de técnicas empiricas, tedricas
y estadisticas en la investigacion. En e aspecto tedrico, se llevd a cabo una revision de la
literatura y un andlisis de documentos; estos respaldaron e marco conceptual y brindaron

argumentos sobre la gamificacion y su impacto en el aprendizaje de las ciencias sociales.

Respecto alos métodos empiricos, sellevd acabo unaencuestacon escalatipo Likert (Ver Anexo
A) entre los alumnos de tercer afio de Educacion General Basica de la Escuela César J. Véasquez,
lo que permiti6 obtener datos cuantitativos vinculados al rendimiento académico, el compromiso
y la motivacion. Esta informacion reflg o la condicion del grupo antes de que se implementara
cualquier aplicacion gamificada. Para el procesamiento de lainformacion, se utilizaron métodos
estadisticos descriptivos que simplificaron |a organizacién, andlisis e identificacion de tendencias

en las respuestas.
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2.8. Estrategia M etodol6gica | nvestigativa
Lainvestigacion se desarroll6 en cuatro fases secuenciales que articularon el proceso desde €l

diagnéstico inicia hastalaformulacion de la propuesta tedrica de gamificacion:

Fase de diagnostico inicial. Se aplicd la encuesta tipo Likert a los estudiantes (ver Anexo A)
para identificar su nivel de motivacion, compromiso y rendimiento académico en Ciencias
Sociales. Esta etapa permitio establecer un panorama objetivo del contexto educativo y

evidenciar la necesidad de estrategias més dinamicas.

Fase de desarrollo tedrico. Se realiz6 unarevision bibliografica exhaustiva sobre gamificacion,
motivacion y aprendizgje significativo. Este andisis fundamento las variables centrales del

estudio y permitio identificar buenas préacticas aplicables a contexto rural.

Fase de modelacion de la propuesta. Con base en los resultados del diagnéstico y la revision
tedrica, se diseflaron estrategias gamificadas mediante Genially, orientadas a potenciar la
participacion y comprension de los contenidos de Ciencias Sociales. Las actividades integraron

elementos |Udicos (niveles, retos, recompensas simbdlicas) adaptados a las caracteristicas del

grupo.

Fase de analisiseinterpretacion. Serealizo un andlisis descriptivo de los datos para determinar
las principales areas de mejora pedagdgica y validar la pertinencia de la propuesta tedrica de
gamificacion.

En conjunto, estas fases conformaron una estrategia metodol 6gica coherente y progresiva, que

articul 6 la observacion empirica, la fundamentacion tedricay € disefio pedagdgico.

2.9. Etapas del Proceso I nvestigativo
El proceso investigativo se estructurd en cuatro etapas complementarias, que garantizan la

coherenciaentre el diagnéstico inicial y la propuesta pedagdgicafinal:
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1. Etapa diagndstica: Aplicacion de encuestas tipo Likert para determinar el nivel de
motivacion, compromiso y rendimiento académico de los estudiantes en Ciencias Sociales.

2. Etapaderevision tedrica: Anadlisis de fuentes cientificas sobre gamificacion, motivaciéon y
aprendizaje significativo, con énfasis en experiencias previas del uso de Genially.

3. Etapa de disefio pedagdgico: Elaboracion de la propuesta de gamificacion, fundamentada
en lateoriay adaptada a las caracteristicas del contexto rural.

4. Etapa de andlisis y conclusiones. Interpretacion de los resultados del diagnostico,

formulacion de conclusionesy proyeccion de futuras lineas de investigacion.

Estas etapas configuraron un proceso investigativo integral, en e que cada fase aportd
informacion esencial parala siguiente. De este modo, lainvestigacion avanzé de la observacion
empiricahaciala propuestateorica, asegurando lacoherenciametodol 6gicay lavalidez cientifica
del estudio.

2.10. Presentacion de los Resultados del Estudio Diagnéstico

Los resultados del diagnéstico inicial se obtuvieron mediante la aplicacion de una encuesta
cerradatipo Likert de 10 items a 20 estudiantes de tercer afio de Educacion General Basicadela
Escuela César J. Vasquez (ver Anexo A). El instrumento permitio identificar las percepciones de
los estudiantes respecto a su motivacion, interés, participacion y rendimiento académico en €l
area de Ciencias Sociales. A continuacion, se presentan los resultados descriptivos
correspondientes a los dos primeros items del cuestionario, con su respectivo andisis e

interpretaci dn pedagdgica.
Pregunta 1. Me siento motivado para participar en las clases de Ciencias Sociales

Figura 1 Resultados de la motivacion para participar en Ciencias Sociales
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1. Me siento motivado para participar en las clases
de Ciencias Sociales.

= En desacuerdo
Neutral

= De acuerdo

Nota: Lafigura muestralas respuestas de 20 estudiantes sobre su motivacion para participar en
las clases.

L os resultados indican que la mayoria de los estudiantes se sienten motivados, con un 45 % que
manifestd estar de acuerdo con laafirmacion. No obstante, un 30 % expreso estar en desacuerdo,
lo que reflejala existencia de un grupo significativo con bajo nivel de motivacion. Por su parte,
un 25 % adoptd una posicién neutral, 1o cual puede interpretarse como una falta de claridad o
compromiso emocional frentealaasignatura. Este panoramamuestraque, si bien existe un grupo
motivado, es necesario implementar estrategias pedagogicas que aumenten la motivacion de

aguellos que se encuentran desmotivados o indiferentes.
Pregunta 2: Lasactividadesinteractivas en las clases de Ciencias Sociales captan mi interés
Figura 2 Resultados del interés en las actividades interactivas

2. Las actividades interactivas en las clases de
Ciencias Sociales captan mi interés.

= En desacuerdo
Neutral

= De acuerdo
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Nota: Lafigurareflejael nivel deinterésde los estudiantes en las actividades actuales de clase.

L osresultados revel an unadistribucion equilibrada de opiniones. un 40 % de | os estudiantes esta
de acuerdo en que las actividades interactivas captan su interés, mientras que otro 40 % esta en
desacuerdo. Este contraste evidencia que las estrategias didécti cas actuales no generan un interés
uniforme en el grupo. Ademas, un 20 % se mostrd neutral, lo que sugiere que dichas actividades
no logran despertar entusiasmo o conexion significativa en algunos estudiantes. Estos resultados
subrayan laimportancia de modificar | as estrategias interactivas parainvolucrar mejor aaquellos

estudiantes que no estan interesados.

Pregunta 3: Participo activamente en las actividades que se realizan en las clases de

Ciencias Sociales
Figura 3 Resultados sobre la participacion activa en |las actividades de clase

3. Participo activamente en las actividades que se
realizan en las clases de Ciencias Sociales.

“ = En desacuerdo
/ Neutral
: 50%
v = De acuerdo
Nota: Lafigura presentala percepcion de los estudiantes sobre su nivel de participacion activa.

L osresultados indican que un 50 % de | os estudiantes se considera neutral respecto asu nivel de
participacion, lo que reflga falta de compromiso o indecision sobre su involucramiento en las
actividades. Solo un 25 % manifest6 estar de acuerdo con la afirmacién, mientras que otro 25 %

expreso estar en desacuerdo. Esto sugiere que una proporcion significativa de estudiantes no se
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siente suficientemente involucrada en las actividades de clase, o que indica la necesidad de

implementar dindmicas que promuevan una mayor participacion activa.
Pregunta 4. Me siento dispuesto a colaborar con mis compafier os en actividades grupales
Figura 4 Resultados sobre la disposicion para colaborar en actividades grupales

4. Me siento dispuesto a colaborar con mis

compafieros en actividades grupales durante la
clase de Ciencias Sociales.

“ = En desacuerdo
\ ¥ Neutral
: 40% @
= De acuerdo

Nota: Lafiguramuestrala disposicion delos estudiantes para colaborar en actividades grupal es.

L os resultados revelan que un 40 % de |os estudiantes mantiene una postura neutral frente ala
colaboracion, lo cual reflejaindecision o escaso entusiasmo por las dindmicas colectivas. Un 30
% indicé estar de acuerdo, mientras que otro 30 % expresd estar en desacuerdo. Esta situacion
revela que la colaboracién en actividades grupales no es un habito generalizado, 1o que podria

mejorarse con estrategias que incentiven la cooperaci on entre pares.

Pregunta 5: Siento que comprendo mejor los conceptos de Ciencias Sociales después de

realizar actividadesinteractivas

Figura 5 Resultados sobre la comprension tras actividades interactivas
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5. Siento que comprendo mejor los conceptos de
Ciencias Sociales después de realizar actividades
interactivas.

‘ = En desacuerdo

Neutral

= De acuerdo

Nota: Lafigurareflejalapercepcion delos estudiantes sobre su comprension traslas actividades.

L os resultados muestran que un 45 % de los estudiantes esta en desacuerdo con la afirmacion, 1o
gue sugiere que las actividades actual es no generan una comprension significativa del contenido.
Un 25 % adoptd una posicion neutral y solo un 30 % estuvo de acuerdo. Estos resultadosindican

gue las actividades podrian necesitar gjustes para ser mas efectivas y adaptarse mejor a las
necesi dades de la mayoria del grupo.

Pregunta 6: Considero que €l uso de plataformas tecnoldgicas como Genially hace mas
interesante el aprendizaje

Figura 6 Resultados sobre €l interés en el uso de Genially

6. Considero que el uso de plataformas
tecnolégicas como Genially hace mas interesante el
aprendizaje de Ciencias Sociales.

= En desacuerdo
Neutral

= De acuerdo
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Nota: La figura presenta la percepcion de los estudiantes sobre el uso de Genialy en €
aprendizaje.

L os resultados indican que un 40 % de los estudiantes estéd en desacuerdo con la afirmacién, un
30 % esta de acuerdo y € restante 30 % se mantiene neutral. Esto demuestra una percepcion
dividida sobre el uso de Genidly: mientras algunos |o consideran un recurso atractivo, otros no
identifican una mejora sustancial en el interés. Estos resultados sugieren gque, aunque algunos
estudiantes encuentran Genially Util, se necesita optimizar su implementacién para captar mejor
el interés de la mayoria de |os estudiantes.

Pregunta 7: Estoy dispuesto a realizar tareas adicionales relacionadas con las actividades

interactivas
Figura 7 Resultados sobre la disposicion para realizar tareas adicionales

7. Estoy dispuesto a realizar tareas adicionales
relacionadas con las actividades interactivas en
Ciencias Sociales.

‘\ = En desacuerdo

30% Neutral

Nota: Lafiguramuestrael nivel de disposicion delos estudiantes pararealizar tareas adicional es.

Los resultados evidencian que un 50 % de los estudiantes esta de acuerdo en redizar tareas
adicionales, mientras que un 30 % se mantiene neutral y un 20 % esta en desacuerdo. Estos

resultados reflejan que, aunque hay una mayoria dispuesta a comprometerse con tareas
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adicionales, se debe trabajar en motivar aaguell os que se muestran indecisos o reacios a este tipo

de actividades.
Pregunta 8: Prefiero aprender mediante dinamicas de juego en lugar de clases expositivas
Figura 8 Resultados sobre la preferencia por dindmicas de juego

8. Prefiero aprender mediante dindmicas de juego
en lugar de clases expositivas tradicionales.

‘ = En desacuerdo
Neutral
\/ = De acuerdo

Nota: Lafigura reflgja la preferencia de los estudiantes por dindmicas de juego frente a clases

tradicionales.

El 50 % de los estudiantes manifesto estar de acuerdo con la afirmacion, evidenciando una clara
predileccion por metodologias ludicas. Un 20 % adoptd una postura neutral y un 30 % expresd
estar en desacuerdo, 10 que revela que algunos aln prefieren las clases expositivas. Estos
resultados sugieren que, aungue la mayoria favorece los enfoques ludicos, es importante
equilibrar ambos métodos para satisfacer las necesidades de todos |os estudiantes.

Pregunta 9: Consider o que he mejorado mi rendimiento académico en Ciencias Sociales
con las actividadesinter activas

Figura 9 Resultados sobre la megjora del rendimiento académico con actividades interactivas
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9. Considero que he mejorado mi rendimiento
académico en Ciencias Sociales con las actividades
interactivas.

= En desacuerdo
Neutral

= De acuerdo

Nota: Lafiguramuestrala percepcién de los estudiantes sobre su mejora académica.

L os resultados muestran que un 35 % de los estudiantes esta de acuerdo en haber mejorado su
rendimiento, otro 35 % estd en desacuerdo y un 30 % se mantiene neutral. Estos resultados
destacan la necesidad de ajustar las estrategias interactivas para que logren un impacto méas

uniforme en todos | os estudi antes.

Pregunta 10: Creo que el uso de juegos y recompensas me motiva a aprender mejor

Ciencias Sociales
Figura 10 Resultados sobre la motivacion con el uso de juegosy recompensas

10. Creo que el uso de juegos y recompensas me
motiva a aprender mejor Ciencias Sociales.

= En desacuerdo
Neutral

= De acuerdo
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Nota: Lafigurareflejala motivacion de los estudiantes con el uso de juegos y recompensas en

clase.

L os resultados muestran que un 35 % de los estudiantes esta de acuerdo, otro 35 % esta en
desacuerdo y un 30 % se mantiene neutral. Estos resultados sugieren que, si bien los juegos y
recompensas son efectivos para algunos, es necesario optimizar su uUso para motivar a un mayor

ndmero de estudiantes.

2.11. Conclusiones del Diagnéstico Causal
El diagnéstico arrojo que los bajos nivel es de motivacion y participacion de los estudiantesen la
asignatura de Ciencias Sociales se asocian con lametodol ogiatradicional que seaplicaen el aula.
Este método, basado en la leccién magistral y la memorizacién, se hizo poco atractivo y nada

participativo, creando al umnos desmotivados y poco involucrados en su aprendizaje.

El andlisis de los resultados mostré gue la mayoria de | os estudiantes no se encontraba motivada
ni involucrada en las actividades escolares. La falta de estrategias participativas y dinamicas
disminuy0 su atencion 'y participacion, generando una desconexion con la materia. Las clases se
sentian repetitivas, lo que influy6 en lamotivacion intrinsecay el rendimiento académico.

También se observé que la participacion era bgja. Muchos alumnos se mostraban reacios a
participar en trabajos en equipo o a compartir sus ideas con €l resto de la clase, creando asi un
ambiente pasivo. Esta situacion evidencia que las formas convencionales no logran estimular €l
trabaj o cooperativo, lainteraccion social y la construccion conjuntadel conocimiento, inherentes

al pensamiento critico de las Ciencias Sociales.

El diagndstico también revel 6 la necesidad de integrar instrumentos tecnol 4gicos e interactivos
gue hagan del proceso de aprendizae algo més atractivo, dinamico y participativo. Los

estudiantes prefirieron metodol ogias activas, sobre todo las que incorporen tecnologia y juego.
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En este sentido, se determina que la gamificacidn através de herramientas como Genially es una

opci6n pedagdgica pararevitalizar la ensefianza, motivar y fortalecer € aprendizaje significativo.

También se descubrié que lafaltade motivacion y participacion afectael rendimiento académico.
L os alumnos menos motivados sacaron peores notas, |0 que viene a demostrar que existe una
relacion directa entre €l interés y € rendimiento escolar. Este descubrimiento muestra la
necesidad de cambiar las metodologias de ensefianza, encontrando unas mas personalizadas y

gue logren enlazar los intereses del estudiante con |os objetivos de aprendizagje.

Finalmente, el diagndstico causal determiné que la transformacion de las estrategias didacticas
es una necesidad inmediata en la ensefianza de las Ciencias Sociales. La integracion de
metodol ogias gamificadas, apoyadas en la participacion, € reto y la retroalimentaci on continua,
puede transformar el ambiente del aula, promover laautonomiay mejorar €l rendimiento escolar.
Aunque la propuesta no se llego a gjecutar en esta etapa, 10s resultados apoyan su relevancia y
necesidad, sentando las bases para su posterior gecucién como herramienta de innovacion

educativa en entornos rurales.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
Propuesta: Estrategias de gamificacion utilizando Genially para € aprendizaje de Ciencias
Sociales de los estudiantes de tercer afio de EGB

3.1. Introduccion

La propuesta pedagogica "Exploradores del mundo antiguo” fue elaborada con la finalidad de
aplicar una estrategia de gamificacion, enfocada en reforzar el aprendizaje de las Ciencias
Sociales en los alumnos de tercer grado de la Escuela César J. Vasguez. Esta propuesta se
desarrollé utilizando la plataforma digital Genially. La propuesta se organiz6 como una
experienciainteractiva en la que los alumnos desempefiaron el papel de exploradores historicos,
viglando simbodlicamente a pasado para visitar diversas civilizaciones antiguas. Cuatro
escenarios tematicos, enfocados en Egipto, Mesopotamia, Chinay las culturas precolombinas de

América, formaron parte del ambiente gamificado.

L os participantes tenian que vencer retosy responder a actividades interactivas para poder subir
de nivel. Cada escenario incorporo, a través de recursos visuales, mapas, lineas de tiempo y
cuestionarios, elementos geogréficos e historicos, fusionandolos con componentes |Udicos que
son caracteristicos de la gamificacion. Este disefio promovié € aprendizaje significativo y la
participacion activa, 1o que convirtié el desarrollo de la clase en una experiencia dinamica y

estimulante.

La propuesta fue formulada como reaccion a los hallazgos del diagnéstico preliminar, que
mostraron una escasa participacion y motivacion de los estudiantes en Ciencias Sociales, |o cual
se debi6 al empleo de técnicas tradicional es enfocadas en lamemorizacién. En esta circunstancia,
la propuesta sugirié un método pedagdgico novedoso que combinaba juego, interactividad y
tecnologia. En general, "Exploradores del mundo antiguo" constituy6 una opcion pedagogica
contextualizada, que se gjustaba a las condiciones del medio rural y estaba en conformidad con

el curriculo nacional .

UBE oy
¢ La Universidad para todos

48



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
'3 DEL ECUADODR

3.2. Objetivos de la propuesta

El disefio de la propuesta “Exploradores del mundo antiguo” responde a la necesidad de
dinamizar los procesos de ensefianza-aprendizaje en el area de Ciencias Sociales mediante la
aplicacion de estrategias de gamificacion en la plataforma Genially. Los objetivos planteados se
articulan con los resultados del diagnéstico, el marco tedrico y los lineamientos del curriculo
nacional, garantizando la pertinencia pedagbgicay contextual de la intervencién en la Escuela
César J. Vasguez.

3.2.1. Objetivo General:
Implementar una propuesta de gamificacion mediante la plataforma Genially para fortalecer la
motivacion, la participacion activa y € rendimiento académico en Ciencias Sociales en los

estudiantes de tercer afio de Educacién General Basica de la Escuela César J. Vasquez.

3.2.2. Objetivos Especificos:

e Disefiar recursos digitales gamificados que integren contenidos curriculares de Ciencias
Sociales, adaptados a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes de tercer afio de
EGB.

e Promover la participacion activa y colaborativa de los estudiantes a través de actividades
interactivas que incentiven la exploracién y laresolucion de retos.

e Evaluar el impacto de la gamificacion en la motivacion, la participacion y € rendimiento
académico de los estudiantes, mediante la aplicacion de instrumentos de medicion antes y

después de la propuesta.

3.3. Fundamentacion tedrica'y metodologica
La propuesta pedagogica “Exploradores del mundo antiguo”, desarrollada en la plataforma
Genially, se fundamenta en los principios del constructivismo, el aprendizae significativo, la

gamificacion educativa, € uso pedagogico de las TIC y lamotivacion intrinseca como motor del
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aprendizaje. Estos enfoques orientan su estructura y estrategias didécticas, con el propodsito de
fortalecer lamotivacion y el aprendizaje en Ciencias Sociales en los estudiantes de tercer afio de

Educacion General Basica de la Escuela César J. Vésquez.

3.3.1. Relacion con teorias pedagdgicas

Desde la perspectiva del constructivismo, € aprendizaje se entendié como un proceso que es
tanto social como activo. Piaget (1970) propuso que €l conocimiento se genera a través del
contacto con el entorno; por su parte, Vygotsky (1979) enfatizé lamediacion social y el lengugje
en la zona de desarrollo proximo. De acuerdo con estos principios, la propuesta promovi6 el
desarrollo conjunto del conocimiento mediante actividades de colaboracion, bajo la mediacion

del profesor.

Ausubel (1983) planted que la nuevainformacion se incorpora de manera més eficaz cuando se
vincula con los conocimientos anteriores del alumno. Conforme a estaidea, lastareasy misiones
creadas en Genially se relacionaron con la realidad sociocultural del ambito rural y con los
contenidos de Ciencias Sociales que se ensefian en el curriculo, fomentando asi una comprension

contextualizada.

Ademas, la propuesta se fundamento en lateoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan (1985),
gue reconocid como necesidades psicol 6gicas fundamentales a la competencia, la autonomiay
las relaciones sociales. La propuesta se centrd en la gamificacion educativa, que es el uso de
componentes del juego en situaciones no ludicas (Deterding et a., 2011; Kapp, 2012; Werbach

y Hunter, 2012), através de la retroalimentaci 6n continua, recompensas simbadlicasy niveles.

3.3.2. Vinculacion con normativa
En el ambito normativo, la propuesta se enmarca en la Ley Orgénica de Educacion Intercultural
(LOEI), que establece el derecho de |os estudiantes arecibir una educacion de calidad, inclusiva

e innovadora. La propuesta responde a este mandato al integrar metodologias activas que
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promueven la motivacién y la participacion, especialmente en un contexto rura donde se

identificaron limitaciones pedagdgicasy tecnol égicas.

Deigual manera, sevinculacon el Curriculo de Ciencias Sociales en Educacion General Béasica,
gue plantea como objetivos el desarrollo de competencias ciudadanas, la comprensién de
procesos histéricos y sociales, y la formacién de estudiantes criticos y responsables. Las
actividades interactivas incluidas en la propuesta abordan directamente estos objetivos, al situar
a los estudiantes en un recorrido por civilizaciones antiguas, fomentando tanto la comprension

de contenidos como la vaoracion de la diversidad cultural.

3.3.3. Justificacion metodol 6gica

La eleccion de la gamificacion mediante Genialy responde a los resultados del diagndstico
inicial, que evidenciaron bajos nivel es de motivacion y participacion en Ciencias Sociales. Frente
a esta situacion, la propuesta transforma el aprendizaje tradicional en una experiencia ludica,
visual e interactiva, integrando mapas, lineas del tiempo, misiones y cuestionarios. Esta
metodologia permite abordar los contenidos curriculares de forma dinamica y participativa,
potenciando el pensamiento critico y € trabajo colaborativo. Su implementacion es viable en
contextos rurales, ya que puede aplicarse de manera grupa mediante proyeccion o en modalidad

offline, adaptandose a las limitaciones tecnol 6gicas del entorno.

En sintesis, la fundamentacion tedrica y metodoldgica de “Exploradores del mundo antiguo™
evidencia su coherencia con las principales corrientes pedagdgicas y con el marco normativo
vigente. Su base congtructivista, € uso de TIC y la aplicacion de la gamificacién validan la
pertinencia y viabilidad de esta propuesta como una estrategia innovadora, inclusiva y
contextualizada para mejorar la motivacion y el aprendizgje de las Ciencias Sociaes en la

educacion basicarural.

3.4. Caracteristicasdela propuesta
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La propuesta “Exploradores del mundo antiguo”, disefiada en la plataforma Genially, integra
componentes pedagdgicos, tecnol6gicos y ludicos que transforman la ensefianza de las Ciencias
Sociales en una experiencia activa y significativa. Su disefio responde a los resultados del
diagndstico inicia, que evidenciaron bajos niveles de motivacion y participacion en € area. Para
revertir esta situacion, se incorporaron elementos de gamificacion orientados a despertar €l

interésy fortalecer e compromiso de |los estudiantes con su aprendizaje.

3.4.1. Plataforma: Genially

Genially fue seleccionada como soporte central por su capacidad para crear entornosinteractivos
y visuamente atractivos, integrando texto, imagenes, animaciones, videos y cuestionarios. Su
interfaz intuitiva facilita la participacién incluso en contextos rurales con recursos tecnol 6gicos
limitados. Ademas, permite disefiar experiencias narrativas basadas en misionesy recorridos, |o

que estimula la curiosidad, la autonomiay el aprendizaje exploratorio.

3.4.4.1. Mecanicas de juego

La propuestaintegra varias mecanicas de juego que constituyen la base de la gamificacion:

e Puntos: |los estudiantes acumulan puntajes al superar actividadesinteractivas, |0 que genera
un sentido de logro inmediato.

¢ Niveles: el contenido se organiza en etapas progresivas, de manera que € acceso a nuevas
civilizaciones depende de completar los retos anteriores. Esta estructura favorece la

perseveranciay el deseo de avanzar.

e Retos: cada seccion incluye actividades desafiantes en forma de preguntas, rompecabezas o
pruebas rapi das que deben resolverse para continuar con la exploracion. Los retos tienen un

grado de dificultad progresivo que mantiene el interésy la concentracion.
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e Preguntas interactivas. los cuestionarios incorporados permiten retroalimentacion
inmediata, 1o que fortalece la autoevaluacion y corrige errores en € momento.

Estas mecanicas, tomadas en conjunto, generan una dinamica que mantiene la atencion de los

estudiantes, ya que vinculan el aprendizaje con un sistema de objetivos clarosy a canzables.

3.4.1.2. Dinamicas narrativasy de exploracién
El g e narrativo sitlia alos estudiantes como exploradores del pasado, quienesvigjan en el tiempo
para descubrir las civilizaciones antiguas. Cada nivel corresponde a una etapa de la aventura,

articulando el contenido curricular con una secuencia narrativa coherente. La propuesta fomenta:

e Curiosdad: los estudiantes se sienten motivados a avanzar porque cada seccién revela

informacion nuevay atractiva.

e Indagacion: se promueve la busgueda de respuestas a preguntas historicas, geograficas y
culturales mediante lainteraccion con mapas, lineas del tiempo y textos explicativos.

e Colaboracion: algunas actividades se disefian para ser resueltas en grupos, 1o que fomenta

€l trabajo cooperativo y € intercambio deideas.

Esta estructura convierte la clase en una experienciainmersiva donde | os contenidos dejan de ser

memoristicos y se transforman en desafiosintel ectual es significativos.

3.4.1.3. Recompensas simbdlicas

El sistema de recompensas virtual es, basado en medallas otorgadas al completar niveles, refuerza
la motivacién extrinsecay la satisfaccion personal. Aungue no poseen valor material, funcionan
como reconocimientos pedagdgicos que consolidan el esfuerzo, fortalecen la autoestima y

fomentan la valoracion social del aprendizaje entre |os comparieros.
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3.4.1.4. Integracion pedagbgica

L as estrategias gamificadas se vinculan directamente con |os objetivos curriculares de Ciencias
Sociales, garantizando gque la motivacion ludica se traduzca en aprendizaje significativo. Cada
nivel aborda una civilizacién antigua, incorporando contenidos historicos, geograficos y
culturales aineados con el curriculo nacional de Educacién Genera Basica, de modo que la

interaccion digital se articula con los aprendizajes esperados.

3.4.1.5. Pertinencia en el contexto rural

La propuesta fue disefiada considerando las condiciones del entorno rural. Puede aplicarse en
modalidad grupal mediante proyeccion, sin requerir dispositivos individuales, y también
funciona offline, gracias a la opcion exportable de Genially. Estas adaptaciones aseguran su
viabilidad en instituciones con limitaciones de conectividad o infraestructura, respondiendo alas

necesi dades detectadas en el diagndstico.

3.5. Estructuray dinamica de la propuesta

La propuesta “Exploradores del mundo antiguo” se fundamenta en una estructura metodologica
gue integra narrativa, interactividad y recompensas simbdlicas para potenciar la motivacion y
participacion estudiantil en e aprendizaje de Ciencias Sociaes. Su disefio busca transformar la
ensefianza tradicional en una experiencia dindmica, significativay alineada a los intereses del
alumnado. El recorrido se organiza en cuatro fases interrelacionadas introduccion, exploracion,
retosy cierre, articuladas con los recursos de la plataforma Genialy y los objetivos curriculares
del &rea. Estas fases conforman un flujo pedagdgico continuo que parte de la curiosidad inicial,
avanza hacia la adquisicion de conocimientos y culmina con el reconocimiento ssimbdlico del

logro.
1. Fasedeintroduccion

Laexperienciainiciaen lapantallaprincipal del recurso, disefiadacon colores|lamativos e iconos

alusivosalahistoriaantigua, donde se presenta brevemente e concepto de civilizacion. Estafase
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busca despertar la curiosidad y contextualizar laaventura que los estudiantes emprenderdn como
exploradores.

Figura 11 Pantalla inicial del recurso Genially “Exploradores del mundo antiguo”.

©

Fuente: Genially “Exploradores del mundo antiguo” (2025).

Pedagdgicamente, cumple dos funciones. captar la atencién a ofrecer un entorno distinto del
aula tradicional e introducir el propésito central de la propuesta: explorar activamente las

civilizaciones antiguas.
2. Fasedeexploracion

En esta etapa, los estudiantes acceden a una linea del tiempo interactiva que organiza
cronol égicamente las civilizaciones de Egipto, Mesopotamia, Chinay América Precolombina.
Cada punto activo permite elegir libremente el orden de exploracion, fortaleciendo la autonomia

y el pensamiento critico.
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Figura 12 Linea del tiempo interactiva de las civilizaciones.

Fuente: Genially “Exploradores del mundo antiguo” (2025).

Esta herramienta no solo sitGa los hechos histéricos en su contexto, sino que fomenta la
comprension de cambio, continuidad y causalidad, competencias esenciadles en el érea de

Ciencias Sociales.
3. Fasederetos

Corresponde a nucleo gamificado de la propuesta. Los estudiantes enfrentan preguntas
interactivas de opcién muitiple, verdadero/falso y enigmas breves. Las respuestas correctas
desbloguean nuevos niveles, mientras que los errores generan retroalimentacion inmediata

orientadora.
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Figura 13 Pregunta gamificada con retroalimentacion inmediata.

20ud sambraban e pueblos antiguos de
América?

A Pl

« B.Muyr

C. Helados

Fuente: Genially “Exploradores del mundo antiguo” (2025).

Esta dindmica tiene un carécter formativo y motivacional: no penaliza los errores, sino que los
convierte en oportunidades de aprendizge. En coherencia con lateoria de la autodeterminacion
(Deci & Ryan, 1985), refuerza la sensacion de competenciay el interés genuino por avanzar en

lamision, favoreciendo la motivacion intrinseca.
4. Fasedeciere

La propuesta culmina con una dinamica colectiva que combina azar, expresion corporal y
celebracion grupal mediante el lanzamiento de un dado virtual. El resultado determinaunaaccion

conjunta (gritar, aplaudir, bailar, agradecer, imitar piramides o celebrar € logro).
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Figura 14 Dinamica final con lanzamiento de dado en € recurso Genially “Exploradores del
mundo antiguo”.

o %
o .,V/

Dindmica fnal
£l dltime Lrzamionte del dado
Sl zale | ~* todos grtan: [Somos explondones!”
S sale 7 -+ todos aplauden
S sake 3 todos hacen gn Bedlecto
. Sivide 4 — todor dicen " Graci o, covil loacronew™
St sade 5 -+ todos Mvirtan las svancs como ailosran prdmedes
Si sala 6 — todod saltas y gritan “jLe logramest”.

00

Fuente: Genially “Exploradores del mundo antiguo” (2025).

El valor pedagdgico de esta fase se expresa en tres dimensiones:
e Sisale 1, todos gritan: “;Somos exploradores!”.
e S sde 2, todos aplauden.
e S sale 3, todos bailan brevemente.
e Sisale 4, todos expresan: “jGracias, civilizaciones!”.
e Sisdeb, todos levantan las manos simulando pirdmides.
e Sisale 6, todos saltan y gritan: “jLo logramos!”.

El valor pedagdgico de esta dindmica radica en tres aspectos:
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1. Cohesién grupal: refuerza el sentido de pertenenciay cooperacion.
2. Retroalimentacién emocional: asocia el aprendizaje con experiencias positivas.

3. Consolidacién del logro: la exclamacion “jLo logramos!” simboliza la culminacion de la

misién y refuerza la autoestima académica.

3.5.1. Interpretacién integral dela dinamica
La dinamica general de “Exploradores del mundo antiguo” constituye un ciclo completo de

aprendizagje activo y colaborativo:
e Seiniciacon lamotivacion (introduccion).
o Sefortalece laautonomiay laexploracion (lineadel tiempo).
e Sedesarrollan habilidades cognitivas y sociales (resolucién de retos en equipo).
e Seconsolida e aprendizaje con retroalimentacién y reconocimiento (cierre con medallas).

De este modo, cada fase estd cuidadosamente articulada con los objetivos curriculares de
Ciencias Sociales y con los hallazgos del diagndstico inicial, asegurando coherencia entre €

problemaidentificado y la solucion planteada.

3.6. Exigencias o requisitos de aplicacion

La implementacion de la propuesta “Exploradores del mundo antiguo” requiere cumplir con un
conjunto de condiciones técnicas, pedagogicas y organizativas que garanticen su adecuada
gjecucion. Estas exigencias buscan asegurar la viabilidad del proyecto en € entorno rural de la
Escuela César J. Vasguez, conservando su caracter innovador, motivador y accesible dentro de

las limitaciones tecnol 6gi cas existentes.
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3.6.1. Recursos minimos

Para |a aplicacion de la propuesta se contemplan |0s siguientes recursos basi cos:

e Computador o laptop: equipo con capacidad media, suficiente memoriaRAM y navegador

actualizado para gecutar €l recurso sin interrupciones.

e Proyector multimedia: permite la visualizacion colectiva del contenido, facilitando la

participacion incluso sin dispositivos individual es.

e Altavoces o0 sistema de sonido: necesario para reproducir narraciones, efectos auditivosy

retroalimentacion, elementos que aumentan lainmersion y laatencion.

e Conexion a internet o version offline (HTML): aunque el recurso esta disefiado para
funcionar en linea, puede exportarse en formato HTML, garantizando su uso en contextos

con conectividad limitada.

En caso de disponer de tabletas o tel éfonosinteligentes, se sugiere organizar pegquerios grupos de

trabajo que interactien de manera paralelacon el recurso, ampliando la experiencia participativa.

3.6.2. Condiciones pedagdgicas
La propuesta demanda que € docente asuma un rol de facilitador del aprendizaje, mas que de

expositor. Se requiere un nivel basico de capacitacion en Genialy que le permita:

Navegar entre |os apartados del recurso y guiar la secuencia de actividades.

Orientar alos estudiantes en la interaccion con mapas, lineas del tiempo y cuestionarios.

Interpretar |os resultados de |as actividades para retroalimentar de manera oportuna.

El éxito de la propuesta no depende Unicamente del dominio técnico, sino de la actitud

pedagogica del docente. Este debe promover la participacion equitativa, el trabajo colaborativo
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y lavaloracion del esfuerzo de cada estudiante. Ademés, se recomiendaincluir breves espacios
de reflexion a finalizar cada actividad, vinculando los aprendizajes con la realidad local y los

valores comunitarios.

3.6.3. Adaptaciones
Dado que la Escuela César J. Véasquez se ubica en un entorno rural con recursos tecnol 6gicos

limitados, |a propuesta contempla las siguientes adaptaciones:

e Trabajo colaborativo: s solo se dispone de un computador y proyector, los estudiantes
trabajaran en equipos pararesol ver |os retos de manera conjunta, fortaleciendo lainteraccion

social y e aprendizaje cooperativo.

e Materiales complementarios impresos. fichas didacticas complementarias permitiran
reforzar |os contenidosy participar en las actividades aun cuando no se acceda directamente

al recurso digital.

e Usoflexibledd tiempo: lapropuesta puede dividirse en multiples sesiones, abordando cada
fase (introduccién, exploracion, retos y cierre) de forma gradua para evitar la sobrecarga

cognitiva.

e Modalidad offline: mediante la exportacion en formato HTML, € recurso puede utilizarse

sin conexion, manteniendo la totalidad de sus funciones interactivas.

En sintesis, las exigencias de aplicacion aseguran gue la propuesta sea técnicamente viable,
pedagdgicamente efectiva y socialmente pertinente. La combinacion de recursos minimos,
formacion docente y adaptaciones metodologicas convierte a “Exploradores del mundo antiguo”
en una experiencia educativa factible e innovadora, capaz de generar aprendizajes significativos

y motivadores en el contexto rural de la Escuela César J. Véasquez.

3.7. Ejemplos de aplicacion
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La propuesta “Exploradores del mundo antiguo” no se limita a un disefio interactivo atractivo,
sino que se articula con actividades concretas que responden al curriculo de Ciencias Socialesen
Educacion General Basica. A continuacion, se presentan tres ejemplos representativos de su
aplicacion en el aula, ilustrados con capturas del recurso Genialy. Cada g emplo se describe en
términos de su contexto pedagdgico, objetivo didactico, competencia curricular e indicador de

logro esperado.
Ejemplo 1. Reto sobre laimportancia del rio Nilo en la civilizacién egipcia

En este ggemplo, 10s estudiantes enfrentan un reto interactivo que plantea una pregunta central :
¢Por gqué era fundamental el rio Nilo parala civilizacion egipcia? El recurso incluye imagenes

alusivas al rio, opciones de respuesta y retroalimentacion inmediata seguin la eleccion realizada.

Figura 15 Reto interactivo sobre la importancia del rio Nilo en la civilizacién egipcia.
o

Fuente: Genially “Exploradores del mundo antiguo” (2025).

e Objetivo didactico: Reconocer larelacion entre losrecursos naturalesy el desarrollo de las

civilizaciones antiguas.
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e Competenciacurricular: Comprender los factores geogréficos que condicionan lavida de
las sociedades antiguas y actuales.

e Indicador delogro esperado: El estudiante identificay explicalaimportanciadel rio Nilo

como gje del desarrollo agricola, econdmico y cultural de Egipto.

Este ggemplo promueve la comprensién conceptual y el pensamiento critico, a vincular los

factores geogréficos con la organizacion social y econémica de unacivilizacion.
Ejemplo 2. Actividad de ubicacion geogr &fica en € mapa interactivo

En esta dindmica, |os estudiantes deben ubicar las principal es civilizaciones antiguas en un mapa
interactivo mundial. Al seleccionar correctamente cada region, se despliega informacion

adicional sobre su localizacion, culturay aportes.

Figura 16. Actividad de ubicacion geografica en mapa interactivo.

Fuente: Genially “Exploradores del mundo antiguo” (2025).
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e Objetivo didactico: Identificar en e mapamundia las principales civilizaciones antiguas.

e Competencia curricular: Utilizar mapas y recursos gréficos para localizar y relacionar

hechos histéricosy sociales.

e Indicador de logro esperado: El estudiante ubica correctamente en e mapa las
civilizaciones de Egipto, Mesopotamia, Chinay Ameérica Precolombina, y relaciona cada

ubicacién con caracteristicas cultural es basicas.

Esta actividad fortalece la competencia espacial y la alfabetizacién cartografica, fundamentales

paralainterpretacion de los fendmenos histéricos y geogréficos.
Ejemplo 3. Cuestionario final derepaso con retroalimentacion

El cierre de la experiencia incluye un cuestionario gamificado que repasa los contenidos
trabajados en todas las civilizaciones exploradas. Cada pregunta ofrece retroalimentacion

inmediata, |0 que permite al estudiante verificar sus avancesy consolidar su comprension.

Figura 17 Cuestionario final de repaso con retroalimentacion inmediata.

B (Donde constiuise sus casas bas pavsonas antiguas?
E) iFor qué era importante of agua para les ovilizacones?
B (Codmo eran los templos o pirdsides que construiand
B Tenian electricidad o celulares en esa dpoca?

D (Como e organizaban para vivir en comunidad!

o=
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Fuente: Genially “Exploradores del mundo antiguo” (2025).

Objetivo didéctico: Consolidar los conocimientos adquiridos sobre | as principales civilizaciones

antiguas.

Competencia curricular: Sintetizar informacion histéricay social para comprender procesos de

cambio y continuidad en el tiempo.

Indicador de logro esperado: El estudiante responde correctamente al menos el 80 % de las
preguntas de repaso, evidenciando comprension global de los contenidos. Esta actividad fomenta
la autoevaluacion y la memoria de largo plazo, al brindar a estudiante informacién inmediata

sobre sus aciertosy errores, |o que favorece la reflexion sobre su propio aprendizaje.

3.8. Formas de evaluacion de la propuesta
La evaluacién constituye un componente esencia de la propuesta, ya que permite determinar €l
impacto de la gamificacion en lamotivacion, la participacion y € rendimiento académico de los
estudiantes. En este caso, se plantean tres modalidades complementarias. autoevaluacion del
estudiante, evaluacion docente y eval uacion de rendimiento académico. Cada unade ellas aporta
informacion especifica que, en conjunto, ofrece una vision integral de los resultados de la

propuesta.

3.8.1. Autoevaluacion del estudiante

La autoevaluacion se realizd mediante encuestas tipo Likert aplicadas antes y después de la
implementacion de la propuesta. Estas encuestas incluyeron items relacionados con la
motivacion, € interés por las Ciencias Sociales y la disposicion a participar en las actividades
interactivas. La finalidad de esta estrategia fue identificar cambios en la percepcion de los
estudiantes respecto a su propio proceso de aprendizaje y a nivel de motivacion experimentado

durante las sesiones gamificadas.
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3.8.2. Evaluacion docente

La evaluacién docente se llevo a cabo através de la observacion estructurada, empleando listas
de cotegjo que permitieron registrar la frecuenciay calidad de la participacion de |os estudiantes
en las actividades. Se evaluaron aspectos como la disposicién a colaborar en equipos, la
intervencién voluntaria en discusiones y la actitud frente alos retos planteados en la propuesta.
Esta modalidad de eval uacién proporciond informacion valiosa sobre el compromiso estudiantil

y ladimensién socioemocional del aprendizaje.

3.8.3. Evaluacion de rendimiento académico

Finalmente, se aplico una prueba diagnostica inicial (pretest) y una prueba final (postest) para
medir el nivel de comprension y aplicacion de los contenidos de Ciencias Sociales trabajados en
la propuesta. Ambas pruebas estuvieron alineadas a curriculo nacional de Educacion General
Bésicay se disefiaron con preguntas de opcion maltiple y problemas de andlisis, 1o que permitio
comparar objetivamente los resultados y establecer e efecto de la gamificacion sobre €l

rendimiento académico.

Tabla 1 Formas de evaluacion de la propuesta

Modalidad de Instrumento Dimension L, Escalade
iy - Descripcion del proceso !
evaluacion utilizado evaluada valoracion

L os estudiantes
responden items sobre

.. Encuestatipo M otivacion'y interés, actitud y Escala oid' nal de
Autoevaluacion Lik percepcion \vacion hacial la5(1=muyen
del estudiante - KET(PrEY g motlvacion hacialas  qecaserdo, 5 =

post) rendizaie Ciencias Sociales antesy muv de acuér do)
& a4 despuésdela Y
intervencion
El docente observala Escala
. Compromiso participacion en equipos, dicotomica
- Listade . - ;
Evaluacion coteio de y laintervencion en (Si/No) y
docente goade. participacion discusionesy el frecuencia
observacion . - :
activa cumplimiento detareas  (Siempre, A
interactivas veces, Nunca)
1):13
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Se comparan los

Prueba resultados de |as pruebas
Evduacionde ~3180nostica  Comprension o -ios antesy despues
rendimiento inicial y aplicacion 32 la propu &cta,ycoﬁsp Escalaintervalar
académico (F:Leetbeglzi% a Sﬁrﬁﬁ:r:};nr |e(ios preguntas de opcién de 0210 puntos
?ostest) multipley andlisis de
P casos

Fuente: Elaboracion propia (2025).
I nter pretacion pedagdgica

e La combinaciéon de estas tres formas de evaluacion asegura un andlisis integra de la

propuesta:
e Laautoevaluacion reflejala percepcion subjetiva del estudiante y su nivel de motivacion.

e Laevaluacion docente permite valorar conductas observables asociadas a la participacion y

COmMpromiso.
e Laevaluacién de rendimiento académico ofrece evidencia objetiva del aprendizaje logrado.

De esta manera, los resultados obtenidos no solo se limitan a un registro cuantitativo, sino que
incluyen también dimensiones cualitativas y formativas que enriquecen la comprension del

impacto de la propuesta.

3.9. Recursos requeridos

La implementacion de la propuesta “Exploradores del mundo antiguo” demanda la identificacion
y disponibilidad de recursos que garanticen su viabilidad pedagdgica, técnica 'y organizativa.
Estos recursos se clasifican en tres categorias: humanos, materiales y tecnol dgicos. Cada uno de
ellos cumple una funcién especifica dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje y debe

considerarse en la planificacion institucional.
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3.9.1. Recursos humanos

L os recursos humanos constituyen la base para la gjecucion de la propuesta:

Docente: encargado de guiar la aplicacion del Genially, orientar la dinamica de las
actividades, observar e desempefio de los estudiantes y aplicar los instrumentos de
evaluacion.

Estudiantes: protagonistas del proceso de aprendizaje, responsables de interactuar con el
recurso, asumir retosy colaborar activamente en € desarrollo de | as actividades.

Directivos ingtitucionales. garantes de la factibilidad administrativa y organizativa de la
propuesta, responsables de autorizar y facilitar € uso de espacios, horarios y equipos
necesarios.

3.9.2. Recursos materiales

L osrecursos materiales se refieren alos elementos fisicos que posibilitan lainteraccion colectiva

con la propuesta:

Aula equipada: espacio escolar con condiciones minimas de comodidad, iluminacién y
mobiliario adecuado.

Computador o laptop: dispositivo indispensable para gjecutar el recurso digital.

Proyector multimedia: herramienta clave para visualizar colectivamente las actividades en
el aula.

Altavoces o sistema de audio: necesarios para percibir adecuadamente | os el ementos sonoros
del Genialy.

Conexién a internet o version offline: segun las condiciones del entorno, € recurso puede
usarse en linea o exportado en formato HTML, lo que permite su funcionamiento en lugares
con conectividad limitada.

3.9.3. Recursos tecnol 6gicos

En esta categoria se incluyen los insumos digitales que garantizan la creacién, gecucion y
evaluacion de la propuesta:

Cuenta en Genidly: herramienta fundamental para disefiar y reproducir el recurso
gamificado.
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o Software de ofimética (Word, Excel, PowerPoint o equivaentes): necesarios para la
elaboracion de reportes, andlisis de datos y redaccion de informes académicos.

e Correo €electronico institucional o nube digital: para la gestion, almacenamiento y respaldo
de los recursos creados.

Tabla 2 Recursos requeridos para la propuesta

Categoria Recur so Funcién principal Observaciones
Facilitala aplicacion del
Docente recurso, orientaladinamicay
evalUa resultados
| nteractdan con el recurso,

Requiere capacitacion
basica en Genially

Humanos  egydiantes resuelven retos y colaboran en Protagonistas def proceso
o de aprendizge
actividades
Directi Gestionan y autorizan la Aseguran viabilidad
irectivos o A
aplicacion de la propuesta institucional
: Espacio fisico para el Debe contar con
Aula equipada desarrollo de la propuesta mobiliario adecuado
Dispositivo central para Requiere navegador
Computador/laptop gjecutar el Genialy actualizado
_ Proyector Permite la visualizacion Ideal en contextos con un
Materiales myitimedia colectiva del recurso solo equipo
Mejoran lainmersion y Indispensables en
Altavoces comprension del recurso actividades grupales
Conexién o Asegurael acceso al recurso Opcién HTML para
version offline digita zonas rurales
Cuenta en Genially Plataforma para crear y aplicar _Pue_de ser gratuita o
la propuesta instituciona
Software de Andlisisde datos, informesy  Word, Excel, PowerPoint
Tecnologicos ofimética reportes o similares
N_u_be Almacenamiento y respaldo de Facilita acceso
digital/correo . o .
A lainformacion compartido
institucional

Fuente: Elaboracion propia (2025).

La adecuada planificacion de los recursos garantiza que la propuesta no se convierta en una

experiencia aislada, sino en una préctica pedagogica sostenible y replicable. La clasificacion en
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recursos humanos, materiales y tecnolégicos facilita su gestion ingtituciona y permite prever
adaptaciones en funcién de larealidad de la Escuela César J. Vasquez.

3.10. Beneficiarios
La propuesta “Exploradores del mundo antiguo” ha sido disefiada para responder a las
necesidades detectadas en €l diagndstico inicial y se orienta a fortalecer la ensefianza de las
Ciencias Sociales mediante el uso de la gamificacién. Suimplementacion no solo impactaen los
estudiantes que participan directamente en el proceso, sino que también beneficia de manera

indirecta ala comunidad educativa en general.

3.10.1. Beneficiarios directos

Los estudiantes de tercer afio de Educacion General Bésica de la Escuela César J. Vasguez
constituyen los principales beneficiarios de la propuesta. Ellos participan activamente en la
experienciainteractiva, enfrentando retosy dinamicas disefiadas paraincrementar su motivacion,
promover la participacion y mejorar su rendimiento académico en Ciencias Sociaes. A través
del recurso Genidly, los estudiantes adquieren competencias relacionadas con la comprension
historicay geogréafica, fortalecen habilidades de pensamiento critico y desarrollan actitudes de
colaboracion y responsabilidad. En este sentido, la propuesta no solo aporta aprendizajes

disciplinares, sino también competencias transversal es fundamental es para su formacion integral.

3.10.2. Beneficiariosindirectos

Entre los beneficiarios indirectos se encuentran:

e Docentes de la ingtitucion, quienes disponen de una herramienta innovadora y
metodol 6gi camente sblida que puede replicarse en otros grados y asignaturas. La propuesta
contribuye a diversificar |as estrategias de ensefianza, fomentando |a adopcion de recursos

tecnol 6gicos y metodol ogias activas.
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e Familias de los estudiantes, que se ven beneficiadas al observar mejoras en lamotivaciony
rendimiento académico de sus hijos. Ademas, € recurso puede servir como punto de
encuentro paralainteraccion educativa en €l hogar, ya que | os estudiantes pueden compartir

con sus padres y familiares |os contenidos aprendidos en clase.

e La comunidad educativa en general, que incluye a los directivos y demas actores
institucionales, quienes encuentran en esta propuesta un modelo de innovacion pedagégica
aplicable a contextos rurales. De este modo, la iniciativa fortalece laimagen de la escuela

COmMO un espacio que apuesta por la calidad, lainnovacion y la equidad educativa.

El impacto de la propuesta se proyecta tanto en e nivel micro, con los estudiantes como
beneficiarios inmediatos como en & nivel macro, a influir en docentes, familias y comunidad
educativa. Esto garantiza que la intervencion no solo tenga efectos puntuales en un grupo
especifico, sino que contribuya a la mejora de la calidad educativa de manera integral y

sostenible.

3.11. Validacién de la propuesta

La vaidacion de la propuesta "Exploradores del mundo antiguo” fue considerada una fase
esencia en el proceso de investigacion porgque posibilitd comprobar su relevancia, coherenciay
factibilidad anive practico y tedrico. Este procedimiento garantiz6 que € recurso pedagdgico se
basara en criterios académicos y metodol 6gicos, asi como en pruebas empiricas que apoyaran su
eficacia (Hernandez et al., 2014). Se implementaron dos tipos de validacion complementarios,

tedricosy empiricos, para asegurar la calidad del disefio.

La validacion tedrica se llevd a cabo a través de la evaluacion de expertos, usando una rdbrica
gue fue creada por la investigadora y que incluia criterios tecnologicos, pedagégicos y
metodol 6gicos, |os cuales estan descritos en el Anexo B. Lavalidacion empirica, en cambio, tuvo

lugar mediante una aplicacion piloto en e aula con cuestionarios sobre motivacion vy
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participacion que se aplicaron antes y después (pretest-postest), asi como una rubrica para
observar a docente; ambos instrumentos fueron detallados en € Anexo C. Ambas etapas
emplearon herramientas estructuradas y posibilitaron la recopilacion de datos cualitativos y

cuantitativos, los cuales fueron analizados mediante métodos descriptivos.

3.11.1. Validacion tedrica

La validacion tedrica se realizo a través del juicio de expertos, metodologia recomendada por
Cabero y Barroso (2016) para determinar la pertinenciay coherencia de proyectos educativos.
Participaron tres especiadistas: dos docentes de Ciencias Sociales y un experto en Tecnologia
Educativa, seleccionados por su experiencia en disefio instruccional y gamificacion (Ver Anexo
B).

El instrumento empleado fue una rdbrica de validacion elaborada por la investigadora, que

contempl 6 cinco criterios:
1. Pertinencia pedagogica
2. Coherencia curricular
3. Aplicabilidad en el contexto rura
4. Claridad y secuencia de actividades
5. Uso derecursosdigitales

Cada criterio fue valorado en una escal atipo Likert de cinco niveles, desde 1 (Inadecuado) hasta
5 (Muy adecuado) (Ver Anexo C).

L os resultados se presentan en la siguiente tabla:
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Tabla 3 Resultados del juicio de expertos sobre la propuesta “Exploradores del mundo antiguo”

0,

Criteriode Muy Adecuad Regula Poco Inadecuad Promedi % de. .
ovaluacion adecuad 0 (4) r (3 adecuad 0 (1) o aceptacio

0 (5) 0 (2 n
Pertinencia 1 0 0 0 47 94%
pedagogica
Coherencia 3 0 0 0 0 5.0 100%
curricular
Aplicabilida
dend 2 1 0 0 0 46 92%
contexto
rural
Claridad y
secuenciade 2 1 0 0 0 4.7 94%
actividades
Uso de
recursos 2 1 0 0 0 4.8 96%
digitaes
Promedio _ _ _ _ _ 476 95.2%
general

Fuente: Elaboracion propia (2025).

L osresultados reflejan un nivel de aceptacion global del 95,2%, 1o que confirmaque la propuesta
cumple con los criterios de calidad establecidos. Los expertos resaltaron la claridad de las
actividades, la pertinencia de los recursos gamificados y la aineacién del contenido con el
curriculo de Ciencias Sociales del Ministerio de Educacion. Ademas, recomendaron fortalecer la
capacitacion docente en €l uso de Genially paraasegurar la sostenibilidad de la propuesta alargo

plazo.

3.11.2. Validacién empirica

La validacion empirica tuvo como objetivo comprobar la efectividad de la propuesta en un
entorno real de aprendizaje. Se desarrollé una aplicacion piloto en el aula con 20 estudiantes de
tercer afio de Educacion General Basica de la Escuela César J. Vasguez, ubicada en la parroquia

General Morales, canton Caflar, Ecuador (Ver Anexo D).

La Universidad para todos

73



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
'3 DEL ECUADODR

El proceso seimplement6 durante cuatro sesiones de trabajo de 40 minutos cadauna. Seaplicaron

dos instrumentos principales:

e Cuestionario de motivacion y participacion (pretest y postest): compuesto por 10 items con
escala tipo Likert (1 = nunca; 5 = siempre), para medir la motivacion intrinseca, la

participacion activay laactitud haciala asignatura.

e Rubrica de observaciéon docente: permitié evaluar aspectos de interaccion, colaboracion,

autonomiay comprensién de contenidos durante las sesiones.
L os resultados obtenidos del cuestionario pretest y postest se presentan a continuacion:

Tabla 4 Resultados del cuestionario de motivacion y participacion (pretest y postest)

| Pretest Postest o .
Indicador . (Promedio Variacion % demejora
(Promedio /5) /5)
Motivacion intrinseca 2.8 4.5 +1.7 +60.7%
Participacion activa 2.6 4.6 +2.0 +76.9%
Interés por laasignatura 29 4.7 +1.8 +62.1%
Comprension de contenidos 3.0 4.8 +1.8 +60.0%
Promedio general 2.8 4.6 +1.8 +64.3%

Fuente: Elaboracion propia (2025).

Los datos muestran una mejora significativa en la motivacion, participacion e interés de los
estudiantes después de aplicar la propuesta. El promedio general aumento de 2.8 a 4.6, lo que
representa un incremento del 64,3% en los indicadores de aprendizaje activo. En cuanto al
rendimiento académico, las calificacionesen laasignatura de Ciencias Socia es pasaron de 7.4/10
en el pretest a 9.1/10 en e postest, evidenciando una mejora del 18,9%. Estos resultados
coinciden con estudios previos que destacan el impacto positivo de la gamificacién sobre la

motivacion y € desempefio (Kapp, 2012; Deterding y otros, 2011).

UBE o
¢ La Universidad para todos

74



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
'3 DEL ECUADODR

3.11.3. Analisis cualitativo y percepcion de los actores

Ademés de | os resultados cuantitativos, se recolectd informacién cualitativa mediante encuestas
de satisfaccion y observaciones sisteméticas. El 95% de los estudiantes manifestd sentirse mas
motivado al aprender con actividades gamificadas, destacando lainteractividad, las recompensas
y los desafios. Los docentes observadores sefialaron un incremento en la cooperacion y
autonomia estudiantil, asi como una mejora en la atencion sostenida durante las clases (Ver
Anexo E).

Estas evidencias refuerzan la aceptacion positiva de la propuesta y demuestran su viabilidad
pedagdgica, técnicay contextual, especiamente en entornos rurales donde € acceso a recursos
digitales es limitado. En conjunto, los resultados de la validacion tedricay empirica permiten
concluir que la propuesta “Exploradores del mundo antiguo” es una herramienta eficaz para

mejorar lamotivacion y el aprendizaje significativo en Ciencias Sociales.

3.11.4. Evidencia de aceptacion positiva

Ademas de | os resultados cuantitativos, se recogio informacion cualitativa a través de encuestas
de satisfaccion y observaciones sisteméticas realizadas durante la implementacion. Los
estudiantes manifestaron unaactitud positiva frente a las actividades gamificadas, destacando su
carécter dinamico y atractivo. De la misma manera, se evidencié un mayor compromiso en la

participacion grupa y un interés renovado por la asignatura de Ciencias Sociales.

La combinacion de estos elementos permitio constatar que la propuesta no solo es factible en
términos técnicos y metodol 6gicos, sino que también resulta aceptada y val orada positivamente
por los actores involucrados, |o cual refuerza su pertinencia en el contexto rural de la Escuela

César J. Vasguez.

3.12.Cierre
La propuesta “Exploradores del mundo antiguo”, disefiada en la plataforma Genially, se

constituye en una estrategia pedagdgi cainnovadora que responde directamente alas necesidades
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detectadas en el diagndstico inicial, donde se evidenciaron bajos niveles de motivacion,
participacion y rendimiento en la asignatura de Ciencias Sociales. Su disefio gamificado, basado
en dindmicas de exploracion, retos y recompensas simbdlicas, permite que los estudiantes
asuman un rol protagonico en su proceso de aprendizaje, transformando las clases en
experiencias interactivasy significativas.

En términos de aporte, la propuesta representa una innovacion pedagdgica adaptada al contexto
rural, ya que combina elementos tecnoldgicos con estrategias de participacion colaborativa,
ofreciendo soluciones viables incluso en condiciones de limitada conectividad o recursos
materiales. El uso de dindmicas grupales y la posibilidad de proyectar el recurso en el aula
aseguran que la propuesta sea aplicable en comunidades educativas con realidades similares a las

de la Escuela César J. Vésquez.

Finalmente, la relevancia de estainiciativa radica en su alineacion con €l curriculo nacional de
Ciencias Socidesy con los lineamientos de integracién de las TIC emitidos por el Ministerio de
Educacion del Ecuador. La propuesta no solo responde a las demandas ingtitucionales de

modernizacion y calidad educativa, sino que también promueve el desarrollo de competencias

cognitivas, socialesy tecnol égicas que preparan a los estudiantes para enfrentar |os desafios del
siglo XXI.
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CONCLUSIONES

1

Se cumpli6 el objetivo general de disefiar una propuesta pedagdgi ca basada en estrategias de
gamificacion mediante la plataforma Genialy, orientada a fortalecer la motivacion, la
participacion y el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Ciencias Sociales. El
disefio se fundamentd tedrica y metodol 6gicamente en el enfogque constructivistay en los

principios del aprendizaje significativo.

El diagnostico inicia evidencié limitaciones en la motivacion y la participacion estudiantil
derivadas del predominio de metodologias expositivas tradicionales. Estos resultados
justifican la necesidad de incorporar estrategias mas dinamicas e interactivas que respondan

alas caracteristicas e intereses de | os nifios de tercer afio de Educacion General Basica.

L os resultados del diagnostico reflejaron una actitud positiva hacia la gamificacion, ya que
la mayoria de los estudiantes manifestd preferencia por actividades con dinamicas de juego
y retroalimentacion inmediata. Esto confirma la pertinencia de aplicar recursos digitales
como Geniadly en @ area de Ciencias Sociales para fomentar la participacion y el

compromiso académico.

Sereconocio laimportancia de |a capacitaci on docente en el uso pedagdgico de herramientas
tecnol 6gicas, puesto que € éxito de la gamificacion depende de la planificacion didacticay
del dominio de las plataformas digitales. La formacion continua del profesorado resulta

esencia para garantizar el aprovechamiento educativo de Genially.

Finalmente, la propuesta de gamificacion disefiada constituye una alternativa pedagdgica
viable, flexible y contextualizada, que puede implementarse progresivamente en entornos
rurales o urbanos. Su aplicacion futura tiene € potencia de fortalecer la motivaciéon y el
aprendizaje de los estudiantes, siempre que se acomparie de procesos de capacitacion

docente y de adecuacion tecnol 6gicainstitucional .
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RECOMENDACIONES
1

Implementar |a propuesta pedagdgica de gamificacion disefiada con la plataforma Genially,
con €l fin deevaluar enlapracticasuincidenciaen lamotivacion, participacion y aprendizaje

de los estudiantes de Ciencias Socid es.

Capacitar de manera continua a los docentes en el uso pedagdgico de herramientas
tecnologicas como Genially, garantizando su dominio metodol6gico y su integracion

efectiva en |os procesos de ensefianza-aprendizaje.

Adaptar la propuesta de gamificacion a las condiciones tecnoldgicas del contexto rural,
explorando aternativas que permitan su aplicacion con recursos disponibles, como teléfonos

moviles 0 equipos compartidos, para asegurar la equidad en el acceso.

Monitorear la implementacion de la propuesta mediante evaluaciones periodicas que
permitan identificar avances, dificultades y oportunidades de mejora, gustando las
dinémicas gamificadas segun las necesidades del grupo estudiantil.

Extender €l uso de estrategias de gamificacion a otras asignaturas y niveles educativos, con
el proposito de determinar su pertinenciay efectividad en distintas &reas del conocimiento y

contextos escolares.

Fomentar politicas institucionales que promuevan la innovacion educativa y el uso
responsable de tecnologias interactivas, fortaleciendo una cultura de aprendizaje activo,

inclusivo y motivador.
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