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RESUMEN 

La investigación realizada es mixta conteniendo la parte cualitativa y cuantitativa. 

Además, se planteó objetivos como la determinación de los fundamentos teóricos, explicar los 

componentes la gamificación o del juego, diseñar una actividad gamificada del tipo Escape 

Room en Genially y evaluar a los estudiantes de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural 

Bilingüe “Luis Tsukanka” para conocer el impacto que tuvo la gamificación en su aprendizaje. 

Esta propuesta contribuye en la formación del aprendizaje de los estudiantes porque se evidencio 

el desinterés en la asignatura de Historia por el uso de la metodología tradicional. Por ende, se 

basó en un método innovador, motivador, e interactivo para los estudiantes de primero de 

bachillerato. Esta metodología es la gamificación ya que es imparcial en el pensamiento, 

conocimiento y en los elementos del juego en el ámbito educativo, desarrolla habilidades, 

destrezas de los estudiantes, influyendo al alumno a trabajar en equipo e individual. También el 

alumno resuelve sus actividades fuera o en presencia del docente puede ser en su casa o en el 

aula. En el cual se desarrolló una actividad gamificada denominada “La Máquina del Tiempo” 

con contenidos de la evolución de los homínidos de la unidad dos del libro de primero de 

bachillerato, se utilizó herramientas digitales como Escape room, Genially, insertando el link en 

la plataforma Moodle, para monitorear el avance o desarrollo de la actividad, en cual se 

evidencio su acogida o significancia en los estudiantes de primero de bachillerato con un 

rendimiento académico satisfactorio y más interacción en la clase de Historia.  

Palabras claves: Metodología activa, gamificación, motivación, enseñanza-aprendizaje, 

Historia. 



 

 

ABSTRACT 

The research carried out is mixed, containing the qualitative and quantitative part. In 

addition, objectives were set such as determining the theoretical foundations, explaining the 

components of gamification or the game, designing a gamified activity of the Escape Room type 

in Genially and evaluating the students of Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingüe 

“Luis Tsukanka” to know the impact that gamification had on their learning. This proposal 

contributes to the formation of student learning because the disinterest in the subject of History 

due to the use of traditional methodology was evident. Therefore, it was based on an innovative, 

motivating, and interactive method for first-year high school students. This methodology is 

gamification since it is impartial in thought, knowledge and in the elements of the game in the 

educational field, it develops students' abilities and skills, influencing the student to work as a 

team and individually. The student also completes his/her activities outside or in the presence of 

the teacher, either at home or in the classroom. In which a gamified activity called “The Time 

Machine” was developed with content on the evolution of hominids from unit two of the first 

year of high school book, digital tools were used such as Escape room, Genially, inserting the 

link on the platform Moodle, to monitor the progress or development of the activity, which 

demonstrated its reception or significance in first-year high school students with satisfactory 

academic performance and more interaction in History class.  

Keywords: Active methodology, gamification, motivation, teaching-learning, History. 
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1. INTRODUCCIÓN 

Presentación y Contextualización 

Teniendo en cuenta la nueva realidad de la educación después de la pandemia y las 

necesidades de la sociedad actual, la educación intenta adaptarse a los cambios constantes. Para 

ello, las instituciones educativas están cuestionando la educación tradicional y buscando formas 

de desarrollar nuevos métodos educativos donde los estudiantes tengan mayor participación 

dentro del proceso de enseñanza – aprendizaje. Los métodos activos surgen como una respuesta 

a esta necesidad ya que son enfoques pedagógicos de enseñanza a través del descubrimiento, 

aprendizaje basado en proyectos y aprendizaje colaborativo, entre otras, que implican la 

participación activa de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje. Estos métodos se 

centran en actividades prácticas, interactivas y participativas en lugar de simplemente en la 

transmisión de conocimientos por parte del profesor. Uno de estos métodos activos es la 

gamificación o también llamada ludificación. La gamificación es un método de aprendizaje que 

utiliza estrategias, patrones, dinámicas, mecánicas y elementos de juego para entregar mensajes, 

contenidos o transformar experiencias interesantes que promuevan la motivación, el 

comportamiento atractivo y la diversión (Tamaquiza, 2022). También promueve la participación 

activa de los estudiantes en el proceso de enseñanza – aprendizaje, ya que los estudiantes se 

implican en la actividad por sus elementos competitivos y de recompensas.  

Puede usarse en cualquier materia o ámbito del conocimiento y en diferentes niveles y 

escenarios educativos, tales como: teoría, cursos didácticos, lecciones prácticas, cursos de 

actualización, primaria, secundaria y educación superior. Para crear una actividad gamificada, 

los profesores deben mapear la dinámica del juego (narrativa), la mecánica del juego (reglas y 



actividades basadas en desafíos y recompensas) y los elementos del juego (tecnologías) para 

evaluar el aprendizaje de los estudiantes y lograr resultados (Tamaquiza, 2022; Carrasco et al., 

2021). La gamificación capta y mantiene el interés de los estudiantes en el aprendizaje y permite 

desarrollar habilidades intelectuales o actitudinales. Esto se puede lograr al estimular la 

curiosidad y el deseo de aprender de una manera dinámica y creativa, aumentando así la calidad 

del aprendizaje (Ordóñez, 2022). Asimismo, la necesidad de promover recursos didácticos 

divertidos e innovadores apunta a la importancia de intentar incorporar elementos lúdicos y 

motivadores en el proceso educativo.  

La gamificación es una estrategia efectiva para transformar actividades de aprendizaje en 

experiencias más atractivas y participativas, lo que favorece el desarrollo integral de los 

estudiantes. Existe gran variedad de herramientas digitales para la gamificación tales como: 

Genially, que posee diversos juegos como laberintos, memoria, adivinanzas, tableros, y retos 

como Escape rooms. Kahoot, es una herramienta digital que permite crear un ambiente divertido 

en los estudiantes para motivar la participación en la clase y evaluar sus conocimientos (Muñoz 

et al., 2020). Además, están otras herramientas como Socrative, Quizizz que facilitan el 

aprendizaje a través de la gamificación (Aguiar et al., 2019).  

Estas herramientas se han convertido en programas llamativos de fácil acceso, mediante 

Internet y dispositivos móviles, con los cuales los estudiantes puedan mejorar el aprendizaje con 

la retención del conocimiento (Palma-Ruiz et al., 2019; Fernández-Vega et al., 2021; Kaul et al., 

2021). Conociendo los múltiples beneficios que están implícitos en la gamificación, este estudio 

presenta un análisis del impacto de la gamificación como metodología activa en la enseñanza de 

Historia en estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria 

Intercultural Bilingüe “Luis Tsukanka”.  
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Los estudiantes de primero de bachillerato de esta Unidad Educativa han presentado 

problemas en su rendimiento académico en la materia de Historia. Sus profesores indican que la 

participación de los estudiantes en la asignatura es baja.  

Por ende, se aplicado la gamificación con este grupo de estudiantes, buscando ofrecer una 

experiencia de aprendizaje más activa y envolvente para generar una mayor interacción e interés 

en el contenido. La gamificación puede ayudarlos a comprender mejor los conceptos históricos, 

aumentar su retención de la información y fomentar un mayor interés en la materia, lo que puede 

resultar en un mejor rendimiento académico y una apreciación más profunda de la importancia 

de la Historia.  

Justificación del problema 

Para mejorar la participación y el compromiso de los estudiantes en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, ha emergido la gamificación como una estrategia pedagógica de 

considerable relevancia en el ámbito educativo (Gee, 2003). Tomando en cuenta los diversos 

problemas observados en la asignatura de Historia, como el bajo rendimiento académico y el 

desinterés en la materia, teniendo la necesidad de buscar formas para reparar el desempeño de los 

alumnos a través del uso de nuevos métodos activos que incentiven el aprendizaje, inclinándonos 

por la gamificación.  

 

 

 

 

 



La presente investigación busca incorporar elementos de juegos y competiciones en el 

aula, haciendo que el estudio de la Historia sea más interactivo, inmersivo y relevante para los 

estudiantes. A su vez, la gamificación está encaminada a innovar de manera didáctica y óptima el 

proceso de enseñanza-aprendizaje con diferentes recursos en donde el estudiante cumpla el rol de 

autor principal en su proceso académico (Mosquera, 2023). De esta manera se pretende mejorar 

la participación y el compromiso de los estudiantes en la asignatura, facilitando el trabajo al 

docente.  

Finalmente, pero no menos importante, esta investigación se justifica porque la 

gamificación compagina con las preferencias y habilidades de la generación actual de 

estudiantes, que están familiarizados con la tecnología y los juegos digitales. Al integrar la 

gamificación en el proceso de enseñanza de Historia, se puede aprovechar el poder del juego 

para aumentar la participación, el compromiso y la retención del conocimiento. 

Planteamiento del problema 

La materia de Historia juega un papel importante en la formación de las actitudes y 

valores. Ayuda a los estudiantes a comprender su pasado, a crear un sentido de identidad y 

pertinencia, a aprender lecciones para el futuro, a desarrollar el pensamiento crítico y a tomar 

decisiones fundamentadas en eventos y datos históricos. Sin embargo, la enseñanza de esta 

asignatura se encuentra en crisis debido a la falta desmotivación y el poco interés de algunos 

estudiantes que creen que la Historia es aburrida. Este problema se lo ha evidenciado en el 

contexto de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingüe “Luis Tsukanka”. De ahí 

que hay una necesidad imperante de revitalizar el proceso de enseñanza de esta asignatura para 

captar la atención de los estudiantes. 
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A lo mencionado anteriormente se suma que los profesores hacen que la materia de 

Historia sea aburrida porque no han innovado sus metodologías de enseñanza. Persiste el uso de 

la metodología tradicionalista, que se centra en la adquisición y memorización de contenidos. 

Este es uno de los principales factores que influyen en el desinterés de los estudiantes por 

aprender Historia. Es decir, los estudiantes van a las clases solo con el ánimo de oír cierta 

información que necesitan memorizar para aprobar un examen.  

Pero el problema es que los alumnos tienden a olvidar lo que aprendieron después de 

aprobar la evaluación, lo que resulta en un aprendizaje efímero y nada significativo (Hernández, 

2021). Por lo tanto, el uso de métodos tradicionales en el proceso de aprendizaje de Historia 

convierte a los estudiantes en receptores de información pasivos que se enfocan en la absorción 

superficial de contenidos sin desarrollar el pensamiento crítico o participar de la clase de una 

forma más dinámica, activa y significativa (Hernández, 2021; Tamaquiza, 2022). Planteando la 

siguiente pregunta ¿Cuál es el impacto de la gamificación como metodología activa en el proceso 

de enseñanza de Historia en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria 

Intercultural Bilingüe “Luis Tsukanka” durante el periodo noviembre 2023 – marzo 2024? 

Precisión del tema 

- La Gamificación como metodología activa para la enseñanza de Historia en primero 

de Bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingüe “Luis 

Tsukanka”. 

Objeto de la investigación 

- Evaluar la eficacia de la gamificación como metodología activa aplicada en 

estudiantes de primero de Bachillerato. 



Objetivo general 

- Analizar el impacto de la gamificación como metodología activa en el proceso de 

enseñanza de Historia en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa 

Comunitaria Intercultural Bilingüe “Luis Tsukanka” durante el periodo noviembre 

2023 – marzo 2024. 

Objetivos específicos  

- Determinar los fundamentos teóricos que sustentan el uso de la gamificación como 

metodología activa en el proceso de enseñanza de Historia. 

- Explicar los componentes de la gamificación que se aplicaron en el proceso de 

enseñanza de la asignatura Historia con los estudiantes de primero de bachillerato.  

- Diseñar una actividad gamificada acorde al contenido y edad de los estudiantes de 

primero de bachillerato. 

- Evaluar el impacto de la gamificación como metodología activa en enseñanza de 

Historia.  

Preguntas científicas 

- ¿Cuáles son los fundamentos teóricos que sustentan el uso de la gamificación como 

metodología activa en el proceso de enseñanza de Historia? 

- ¿Cuáles son los componentes la gamificación que se aplicaron en el proceso de 

enseñanza de la asignatura Historia con los estudiantes de primero de bachillerato? 

- ¿Qué se diseñará en la actividad gamificada acorde al contenido y edad de los 

estudiantes de primero de bachillerato? 
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- ¿Cuál es el impacto de la gamificación como metodología activa en enseñanza de 

Historia?  

Declaración de las variables o categorías de la investigación 

- Variable independiente: La gamificación como metodología activa. Esta es la 

variable que se manipula para observar su impacto en la variable dependiente.  

- Variable dependiente: La enseñanza de Historia. Esta es la variable que está 

influenciada por la variable independiente. Se analizó cómo la implementación de la 

gamificación en la enseñanza de la asignatura de Historia impacta en el rendimiento 

académico de los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa 

Comunitaria Intercultural Bilingüe “Luis Tsukanka”. 

Identificación de los métodos a emplear (teóricos, empíricos y matemáticos 

estadísticos) 

Métodos teóricos: 

- El análisis-síntesis: Esta investigación requirió el análisis de fuentes teóricas en 

donde se identificaron patrones, tendencias y conceptos claves relacionados con la 

gamificación. Se procedió a sintetizar esta información, construyendo un marco 

teórico sólido que respalde su aplicabilidad de la gamificación en el contexto de la 

enseñanza de Historia para estudiantes de Bachillerato. 

- Revisión bibliográfica: Se efectuó una búsqueda de literatura especializada 

relacionada con la gamificación en el ámbito educativo. Esto permitió identificar 

teorías, conceptos y enfoques teóricos relevantes que respaldan la presente 

investigación.  



Métodos empíricos: 

- Observación científica: Se usó encuestas de observación para registrar las actitudes 

de los estudiantes al usar el juego educativo. Se registró la participación de los 

alumnos, el nivel de atención, y la motivación durante las actividades de los 

elementos gamificados. Este método muestra la investigación sobre la gamificación 

como recurso didáctico en la enseñanza de Historia implica presenciar las 

interacciones en el aula. Registraremos cómo los estudiantes participan, se involucran 

y responden a elementos gamificados como la dinámica de grupo, el nivel de atención 

y la motivación durante las actividades. 

- Encuesta: Se aplicó una encuesta a los estudiantes que participaron en la actividad de 

gamificación. La encuesta se realizó por medio de Google Forms en línea. Las 

preguntas se centraron en sus experiencias con la gamificación, la motivación 

percibida, y la influencia de la metodología activa en el aprendizaje de Historia. A los 

docentes sobre la motivación, rendimiento académico e innovación en la clase de 

Historia. 

Método matemáticos estadístico 

- Triangulación: Se usó la triangulación para confirmar la coincidencia o divergencia 

de los datos que fueron recopilados en los distintos instrumentos. La información 

obtenida de los resultados se presentado en gráficos de barras o pasteles. 

 

 

 

 



 

9 
 

TRABAJO DE TITULACIÓN 

Declaración de la población y muestra 

- Población: Se compone de 20 estudiantes de Primero de Bachillerato, por ende, se 

realizó la investigación con todo el curso, y dos docentes responsables del área de 

Ciencias Sociales en el periodo de noviembre 2023-marzo 2024. 

Declaración del tipo de investigación 

- Tipo aplicada: La presente investigación es una investigación de campo ya que 

se realizará directamente en la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural 

Bilingüe “Luis Tsukanka”. También tiene un enfoque mixto porque se utilizarán 

datos cuantitativos y cualitativos.  

- Principales aportes: La implementación de la gamificación como metodología 

activa en la enseñanza será un aporte significativo para el proceso didáctico en el 

aprendizaje de los alumnos en la asignatura de Historia. Se proporciona un 

material didáctico donde se ha aplicado la gamificación, haciendo que los 

estudiantes se involucren de manera más activa y participativa en el proceso de 

aprendizaje.  

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad científica 

- Importancia: Contribuye abordar la problemática del desinterés de aprender la 

asignatura de Historia, en la cual la gamificación puede incrementar las 

posibilidades de éxito en el proceso de aprendizaje al incorporar una metodología 

activa con herramientas que refuerza al estudiante en las diferentes actividades 

que se realicen dentro y fuera del aula. 



- Necesidad social: La presente investigación apoya a la revalorización de la 

importancia de la Historia para formar ciudadanos más conscientes con la 

importancia de aprender del pasado.  

- Novedad y actualidad científica: El uso de la gamificación es una tendencia 

relativamente nueva. Tiene aproximadamente 10 años de estar siendo utilizada en 

el ámbito educativo, razón por la cual en muchas instituciones educativas aún es 

desconocida observando actualmente un incremento de la gamificación en la 

educación (Majuri et al., 2018; García, 2019). Este enfoque innovador responde a 

la demanda de metodologías efectivas en la educación, promoviendo un 

aprendizaje más profundo y significativo en la formación de futuros ciudadanos 

informados y críticos.  

Representación breve del contenido de las secciones que componen el informe de 

trabajo de titulación 

El trabajo de titulación realizado como parte del proceso para obtener el título de 

Magíster en Educación mención Pedagogía en Entornos Digitales, se encaminó en la 

implementación de la gamificación como una metodología activa en la enseñanza de Historia a 

los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingüe “Luis 

Tsukanka”. La organización del informe se distribuyó en los siguientes capítulos:  

- Introducción: Este capítulo presentó el contexto del problema, los objetivos de la 

investigación y las preguntas científicas que guiaron el estudio. Se delineó la 

importancia de abordar la metodología activa en la enseñanza de Historia a los 

estudiantes de primero de bachillerato. 
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- Capítulo 1 Marco teórico: Se exploraron los fundamentos teóricos necesarios 

para la implementación de la metodología activa que se ha estudiado, la 

gamificación. Se revisaron los antecedentes de estudios sobre la gamificación en 

función de los métodos de enseñanzas para el bachillerato. 

- Capítulo 2 Metodología para el desarrollo de la investigación: Se definieron 

los procedimientos metodológicos utilizados para conseguir los objetivos de la 

investigación. Al mismo tiempo, se explicó cómo se aplicó en los estudiantes la 

experiencia de una actividad gamificada.  

- Capítulo 3 Presentación y validación de la propuesta: Se abordó la propuesta 

elaborada mediante la ejecución de la gamificación como una metodología activa 

para fortalecer la enseñanza de Historia. Se especificaron los elementos claves de 

la propuesta y se facilitaron argumentos respaldados por los resultados obtenidos 

a través de la investigación y las encuestas aplicadas a docentes y estudiantes. 

- Conclusiones y Recomendaciones: Se presentaron las conclusiones que 

arrojaron el estudio, sintetizando los hallazgos más significativos. A su vez, se 

recalcó las recomendaciones para futuras exploraciones y prácticas pedagógicas, 

basadas en los resultados obtenidos y en las enseñanzas aprendidas durante el 

proceso de investigación.  

  



2. CAPÍTULO 1: MARCO TEÓRICO  

Antecedente en origen y evolución de la gamificación 

El juego siempre ha fascinado a historiadores, educadores, psicólogos y otros 

profesionales porque es una de las actividades de aprendizaje más comunes y espontáneas de 

niños y niñas (Trenzano, 2022). A través del juego tienen la oportunidad de adquirir 

conocimientos, afrontar indirectamente diferentes situaciones y autorregular sus emociones. En 

este sentido, la gamificación está estrechamente relacionada con los juegos, ya que utiliza las 

dinámicas y mecánicas de los juegos para posibilitar determinados comportamientos humanos en 

contextos ajenos al entretenimiento (García-Casaus et al., 2020). 

Pelling, Zichermann y Cunninghan definen la gamificación como la implicación de los 

procesos de pensamiento y las mecánicas de juego de los usuarios (Trenzano, 2022). Karp 

también lo definió en 2012 como el uso de la mecánica, la estética y los pensamientos del juego 

para involucrar a los participantes, promover la acción, mejorar el conocimiento y resolver 

problemas (Trenzano, 2022). En otras palabras, la gamificación es un proceso de razonamiento 

que incluye juegos interactivos o didácticos como una metodología activa y actualizada para que 

los beneficiarios puedan mejorar el conocimiento o su rendimiento académico en caso de los 

estudiantes a su vez desarrollar diferentes destrezas y habilidades por conlleva diversos 

componentes o la narrativa. 

A partir de la década de 1980 se realizaron los primeros estudios relacionados con 

elementos del juego en el ámbito educativo (Trenzano, 2022). El profesor Malone realizó un 

estudio en 1982 que utilizó el concepto de juego para determinar la motivación que surge del uso 

de juegos en línea (Soledispa et al., 2021).  
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Por lo tanto, la idea de utilizar mecánicas y dinámicas de juego en un contexto ajeno al 

juego no es nuevo, ya que las reglas, puntuaciones y niveles se han utilizado para intentar jugar 

en diversos campos desde que los humanos tomaron conciencia del poder de los juegos. Sin 

embargo, el término "juego" fue introducido por primera vez en 2002 por Nick Pelling 

(Trenzano, 2022).  

Desde 2010, el juego ha ido ganando popularidad en el ámbito educativo hasta 

convertirse en un medio de expresión relacionado con el entorno escolar (García-Casaus et al., 

2020). La difusión de los juegos en educación fue revisada recientemente por Navarro-Mateos et 

al., (2021). Los autores indicaron que el 66.7% de los estudios estuvieron relacionados con las 

universidades, el 20% con la educación secundaria, el 6.7% con la educación secundaria y el 

6.7% restante con la educación secundaria y primaria. Es decir, la gamificación a través de 

juegos ha sido la integración de elementos de diseño de juegos en todos los niveles educativos 

(Arias et al., 2020). 

Actualmente, los docentes no están implementando estrategias para fomentar el 

aprendizaje autorregulado en los estudiantes. Por lo tanto, es necesario relacionar la tecnología 

que tiene que ver con la gamificación como una herramienta educativa, cuyos propósitos son 

proporcionar estímulos de juego que generen aprendizaje autodirigido como técnica de la 

gamificación que elimina el aburrimiento y crea el interés del estudiante, convirtiéndose en una 

estrategia para cumplir los objetivos de aprendizaje (Zambrano-Álava et al., 2020). 

Es la razón que los expertos se han visto obligados a emplear dichos recursos como ayuda 

a su rol docente haciendo uso de plataformas virtuales de software libres y gratuitos volviéndose 

un plus en el aislamiento social ocasionado por la pandemia del COVID-19 recurriendo así a la 

educación remota que demanda la adquisición de nuevas estrategias pedagógicas para promover 



el aprendizaje autónomo mediados por el uso de las plataformas virtuales (Expósito y Marsollier, 

2020). A través de estas herramientas virtuales los profesores abordan los conocimientos por 

medio de tareas relacionadas con las tecnologías educativas, al mismo tiempo, aseguran nuevas 

alternativas y métodos para la enseñanza – aprendizaje en la educación (Villota et al., 2020). 

Igualmente, las plataformas virtuales están siendo utilizadas en el acceso de temáticas en 

diferentes asignaturas que están siendo vinculadas con la gamificación para verificar el avance o 

desarrollo de los trabajos asignadas por los educadores de cada materia al estudiante (Gomera, 

2020).  

Marco teórico referencial 

Metodología tradicional  

Es el proceso de enseñanza-aprendizaje rutinario, memorístico y receptor de información 

y objeto de acción del maestro basado principalmente en libros o textos, donde no se fomenta la 

participación y una enseñanza activa a los estudiantes (Galván-Cardoso y Siado-Ramos, 2021). 

Además, se basan principalmente en el uso de libros de texto, lo que significa que los estudiantes 

tienen una visión negativa de las opiniones históricas (Martínez-Hita, 2021). Esto se debe a que 

la historia se considera cerrada y completa. Para los estudiantes, este conocimiento juega un 

papel pasivo basado en la memoria de contenido (Martínez-Hita, 2021). 
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Aprendizaje y enseñanza de los estudiantes 

Montoya (2021), sustenta que, al no crear brechas cognitivas, los docentes tienen la 

capacidad de adaptar el contenido a diversos entornos, métodos, en cual se puede aplicar la 

gamificación como un campo de interactividad a través de una actividad física o mental en la 

enseñanza-aprendizaje. 

Aprendizaje: Es un proceso automático y mecánico individual e interno relacionado con 

respuestas a estímulos, resultado de lo que sucede en el entorno y está influenciado por diversas 

variables, una de ellas es el llamado estilo de aprendizaje que, junto con las habilidades sociales, 

el entorno personal, autoconcepto, relacionado con el desempeño de los estudiantes y la 

satisfacción con el aprendizaje.  

Por lo tanto, el éxito académico estará determinado por la combinación de estilo y 

expresión que un estudiante necesita en una materia determinada (Cervantes et al., 2020; 

Tolentino-Quiñones, 2021). 

Según Ausubel (1963), estableció contextos básicos para que ocasione el aprendizaje 

característico: 

a. Los materiales de enseñanza deben estar estructurados lógicamente con una jerarquía 

conceptual, desde lo más general, inclusivo y poco diferenciado (Ruiz, 2022). 

b. Se debe constituir la enseñanza según la distribución psicológica del alumno, es decir, 

sus conocimientos y su estilo de aprendizaje (Ruiz, 2022). 

c. Los alumnos deben estar motivados para aprender lo impartido del docente (Ruiz, 

2022). 



Enseñanza: Es una forma de comunicación o transferencia una serie de conocimientos 

sobre una asignatura mediante diversos medios. Igualmente, está asociado al trabajo cognitivo y 

de comunicación social que consigue mejores resultados en diferentes espacios como aulas, 

escenas virtuales y más puede ser sincrónico o asincrónico (Tolentino-Quiñones, 2021). 

Al mismo tiempo, debe apoyarse con estrategias innovadoras o didácticas que enmiende 

la enseñanza tradicional permitiendo al estudiante dominar sus habilidades, dentro de las 

destrezas de cada una de las ciencias utilizando el proceso de la retroalimentación así se puede 

comprobar la ampliación del conocimiento (Ducuara et al., 2020; Parrales et al, 2023). 

Metodología activa 

Es la enseñanza centrada en el estudiante, con estrategias que ayuda al desarrollo de 

habilidades y destrezas en el aprendizaje, produciendo un estudiante creativo, que razona y 

adquiere conocimiento de manera autónoma, favoreciendo su crecimiento personal y su 

rendimiento académico (López – Altamirano et al., 2022). 

Gamificación 

La gamificación es una metodología que utiliza elementos del juego en otros contextos 

para entregar mensajes, contenidos e incluso cambiar comportamientos. La gamificación 

promueve la motivación personal a través de elementos de juego con experiencias significativas 

e interesantes (Reyes, 2018; Cuadros y López, 2020). 
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Según Mosquera (2018) y Jurado (2022), menciona que existe características 

determinadas vinculadas a la gamificación:  

a. Esparcimiento: Es la fase dinámica, divertido, e interactivo con estrategias y 

elementos de juegos que influye a los alumnos a participar en el aprendizaje de 

diversas maneras entretenidas. 

b. Alcance: Asegura la cooperación de los estudiantes, en el diálogo constante entre 

profesores y alumnos, ya que es el proceso educativo en las necesidades individuales 

que tiene cada alumno para que su aprendizaje sea eficiente. 

c. Ascenso: En esta fase se encuentra a los ganadores y perdedores del juego lúdico. Los 

elementos de juego que constituyen en la gamificación pueden ayudar a los 

estudiantes a lograr procesos apropiados en su actuación, como ganar y perder, para 

un avance de mejora. 

d. Subvención: Es el proceso de creación de un juego que está dominado por la 

asistencia, de los estudiantes a trabajar en equipo y lograr un aprendizaje importante a 

través de la ayuda de todos.  

e. Simplificación: Facilita contenidos que pueden resultar difíciles de entender o muchas 

veces resultan largos y aburridos al mismo tiempo, y es muy útil para temas muy 

complejos la ludificación. 

f. Caracterización: Desarrolla la ludificación y evalúa la atención a la diversidad 

intrínsecamente los contenidos de la asignatura. Teniendo en cuenta que cada alumno 

aprende a su propio ritmo y comete errores. 



La gamificación en la educación  

La gamificación educativa se refiere a la aplicación de elementos de juego en entornos no 

lúdicos con el objetivo de aumentar la motivación y el compromiso de los alumnos (Castillo 

Mora et al., 2022).  

En educación, la gamificación puede adoptar muchas formas como herramienta de 

aprendizaje, desde sistemas de puntos y tablas de clasificación hasta juegos completos integrados 

en el plan de estudios. Los estudios muestran que los juegos pueden tener un impacto positivo en 

la motivación de los estudiantes y las promesas a la enseñanza académica (Manzano-León et al., 

2021). 

La gamificación es una estrategia metodológica cada vez más común en la educación, 

aunque la mayoría de los equipos docentes todavía están muy nuevos en este campo. Se utilizan 

elementos de juego para fomentar el aprendizaje activo para garantizar una educación de alta 

calidad para todos. Además, tiene como objetivo empoderar a los estudiantes, brindándoles las 

habilidades necesarias para navegar en los medios y aprovechar la tecnología disponible para 

ellos (Pinilla, 2020). La gamificación, como estrategia organizada, fomenta la ventaja y el 

desarrollo de destrezas como la autoconciencia, la resolución de dificultades, la cooperación y la 

comunicación. Estos enfoques también generan poder motivacional en los estudiantes (Pinilla, 

2020). 
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Criterios de posición de los investigadores 

La gamificación, como metodología activa para la enseñanza de Historia, es necesaria 

para innovar la práctica docente. Los autores de esta tesis consideran favorable el uso de la 

gamificación por las siguientes razones:  

Beneficios para los docentes:  

• Razón 1.- El docente puede diseñar diferentes actividades de aprendizaje sea 

analógicamente o digital, introduciendo elementos del juego (insignias, 

puntaciones, etc.) y su pensamiento como retos, competición, cooperación, etc., 

para enriquecer la práctica de aprendizaje del estudiante (Tenesaca y Criollo, 

2020). 

• Razón 2.- Facilita los procesos de construcción de la clase y permite la 

combinación de diversos recursos y escenarios didácticos que resultan 

motivadores. Además, incorpora al alumnado al proceso de enseñanza-aprendizaje 

haciéndole protagonista de su propio aprendizaje (Vargas, 2019).  

• Razón 3.- Transforma la pedagogía del docente haciendo sus clases lúdicas, 

divertidas e interactivas con el uso de herramientas innovadoras (Reyes et al., 

2020). 

Beneficios para los estudiantes: 

• Razón 1.- Desarrollan habilidades y destrezas enfocadas en la participación, 

interacción y cooperación de los estudiantes, cautivando su motivación para 

comprender la clase y realizar actividades como deberes, trabajos etc., de la 



asignatura (Ordoñez, 2022). Además, ayuda a estimular al cerebro para adquirir 

un aprendizaje práctico y transversal a los aprendizajes teóricos (Vargas, 2019). 

• Razón 2.- Fortalece o potencia el conocimiento, a su vez, genera la creatividad e 

impulsa a tomar decisiones para resolver problemas que se pueden presentar en el 

transcurso del juego o la clase (Rodríguez-Torres, 2022). 

• Razón 3.- Contribuye a la retención de información, razonamiento y análisis de la 

información que influyen en su rendimiento académico y la autonomía escolar 

(Rodríguez-Torres e tal., 2022). 

La motivación a través de la gamificación  

La gamificación apoya a la motivación en los estudiantes porque inhibe el aburrimiento a 

la clase y forja mayor interés en el alumno, incorporando así una estrategia significativa en el 

beneficio del aprendizaje (Zambrano-Álava et al., 2020).  

La base de la motivación a través del juego es crear un entorno estimulante, interactivo 

que inspire a los estudiantes a participar activamente en el aprendizaje. Al integrar los principios 

del juego en el aprendizaje, los docentes pueden organizar un entorno en el que los alumnos 

estén más motivados y dispuestos a investigar, aprender y crecer académicamente (Zambrano-

Álava et al., 2020).  

Al mismo tiempo está vinculado con incentivos como premios que pueden ser adhesivos, 

estrellas, insignias, medallas, trofeos, monedas o elementos motivadores que despierten el interés 

de los estudiantes aspiren en ganar (Mosquera, 2018). 
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Tipos de gamificación 

- Gamificación superficial o de contenido: Es la motivación extrínseca que se 

utiliza en periodos cortos y de forma precisa en la actividad o una clase 

determinada de un docente para que los estudiantes reaccionen ante estímulos o 

recompensas dependiendo del tipo de las herramientas que se utilice (García-

Casaus et al., 2020; Vásquez, 2021).  

- Gamificación estructural o profunda: Es la motivación específica para realizar 

estrategias de creación de juegos, presente en todos los procesos de la 

programación de la enseñanza-aprendizaje. Es decir, motiva a los estudiantes 

alcanzar metas, a través del juego, que perdura en el tiempo y se relaciona con 

diferentes elementos como la autonomía, la conciencia reflexiva y la 

transparencia que los estudiantes identifican (García-Casaus et al., 2020; Vásquez, 

2021). 

- Macro gamificación: Es el planteamiento que tiene una duración de una unidad 

didáctica o varias unidades didácticas, o incluso un año completo (Yunga, 2022). 

- Micro gamificación: Es aquella que se reduce a un momento muy puntual y 

concreto, también es conocida como gamificación de contenido debido a que se 

pueden desarrollar temas de la asignatura en una hora didáctica, incluso se podría 

alargar a dos (Yunga, 2022). 

Elementos de la gamificación  

- Dinámicas: Son aspectos generales del sistema de juego como la narración, 

limitaciones, emociones, entre otros (Zambrano-Álava, 2020). Es decir, se refiere 



como el jugador se comporta durante el juego teniendo en cuenta las cosas que le 

permite hacer as mecánicas o reglas del juego (Cornella et al., 2020).  

- Mecánicas: Son las reglas básicas del juego, con especificaciones de uso que 

tiene cada componente, que determina el desarrollo del juego y deben ser 

aceptadas y respetadas por todos los jugadores o usuarios (Cornella et al., 2020). 

Las mecánicas en los juegos están los puntos que se ganan haciendo una acción 

fija, los niveles del juego, las insignias que se obtienen en superar un determinado 

reto, etc.  

- Puntos: Son generados por acciones o ejecución de actividades. 

- Rankings: Es la clasificación del usuario o participante según las actividades 

cumplidas con mayor o menor puntaje. 

- Insignias: Son premios por cumplir con actividades o misiones encomendadas, 

para subir en la tabla de posiciones o niveles. 

- Recompensas: Es la motivación al usuario por participar o cumplir una actividad, 

con una insignia determinada con anticipación. Algunos premios pueden ser, 

monedas, estrellas, poderes entre otros (Reyes, 2020). 

- Componentes: Son los elementos que conforman el juego, es decir, son los 

elementos identificativos del juego, como tableros, puntos, avatares o posiciones. 

Se refiere al proceso subyacente el que hace avanzar la acción y crea participación 

en el juego, fomentando la motivación y la participación de los estudiantes a 

través de ejemplos concretos de mecánicas y dinámicas (Sagñay, 2021; Gamero, 

2022). 
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Tabla 1. 

 

Clasificación de los elementos de la gamificación 

Elementos Categoría   Definiciones 
 
 
Dinámicas 

Narración 
 
 
Recompensas 
 
 
Relaciones 
 
Competición 
 
Colaboración 
 
Progresión 

Son historias o narraciones envolventes para aumentar el interés y la conexión 
emocional de los estudiantes con el contenido aprendido.  
 
Beneficios de rendimiento académico por logros. 
 
Interacción en el ámbito social, compañerismo, estatus, generosidad. 
 
Algunas personas ganan, otras pierden. También genera competencia consigo 
mismo frente al progreso. 
 
Trabaja junto a equipos para lograr el objetivo. 
 
Progreso e impulso del jugador o estudiante 

 
 
 
Mecánicas 

Puntos 
 
Niveles 
 
Desafíos 
 
Clasificaciones 
 
Transacciones 
 
Turnos 

Premios que reflejan el progreso. 
 
Diversos grados de progresión o gravedad. 
 
Tareas difíciles y desafiantes. 
 
Representación gráfica de avances y resultados. 
 
Transacciones entre jugadores directamente o a través de intermediarios. 
 
 Orden secuencial y participación alternativa. 

 
 
Componentes 

Avatar 
 
Colecciones 
 
Combate 
 
Desbloqueo 
 
Gráficas sociales 
 
Huevos de Pascua 
 
Insignias 
 
Límites de tiempo 
 
Misiones 
 
Regalos 
 
Tutoriales 

Representación visual del jugador. 
 
Artículos que se pueden acumular. 
 
Definición de partido. 
 
Completa objetivos para ganar nuevos artículos. 
 
Representa la red social del jugador en la actividad o trabajos. 
 
Encontrar objetos ocultos. 
 
Representación visual del desempeño del jugador o estudiante. 
 
Compite con el tiempo y contigo mismo. 
 
Retos predeterminados con objetivos y recompensación. 
 
Oportunidades para distribuir los recursos con otros. 
 
Domina las reglas y se relaciona con el juego con sus respectivas estrategias. 

 

Componentes 
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Los recursos digitales están habilitados por la tecnología e incluyen contenido verbal, 

gráfico, audiovisual y multimedia creado por maestros o encontrado en línea para mejorar el 

aprendizaje de los estudiantes a través de la gamificación (MINEDUC, 2017; Yunga, 2022). 

Gamificación en el área de las Ciencias Sociales  

Las Ciencias Sociales es un estudio de la educación básica, básica superior y bachillerato 

que inicia el uso de métodos transformadoras para impartir contenidos. La Geografía y la 

Historia son disciplinas adecuadas para aportar e integrar la realidad social, espacial y temporal 

(Roldán, 2021). 

Son componentes que abordar los problemas que el alumnado se enfrenta como 

ciudadano o individuo en la sociedad. Por ende, se ha implementado la utilización de juegos o 

recursos (gamificación) que conlleva a una enseñanza especial de los procesos históricos, 

centrándose, en el aprendizaje de conceptos, fechas o nombres básicos de personajes 

conmemorables (Roldán, 2021). 

Según Corrales (2020), menciona que en las Ciencias Sociales existe un impacto evidente 

en el aprendizaje de los alumnos al contar con diversas iniciativas de aprendizaje a través del uso 

de herramientas lúdicas. Favoreciendo al avance del desarrollo de la tendencia histórica de 

manera gamificada adquiriendo diferentes competencias. 

Moodle 

Es una plataforma Web https://moodle.org/?lang=es, desarrollada para el aprendizaje 

digital en el sistema de gestión de procesos educativos que soporta la creación de cursos en línea, 

es decir, la gestión simultánea de diferentes cursos de manera segura a través de un usuario y 

contraseña (Camus et al., 2022).  

https://moodle.org/?lang=es


Escape room 

Es un juego en vivo basado en la interacción grupal en el que los participantes enfrentan 

desafíos para completar tareas en un tiempo limitado (Salvador-Gómez et al., 2022). También es 

un método de aprendizaje que puede desempeñar un papel importante en el aprendizaje y la 

formación de los usuarios (Valera et al., 2019). 

Genially 

Es una herramienta para dar vida al contenido con cientos de plantillas y miles de 

recursos, puede usarse para crear presentaciones, infografías, videos, currículums, cuestionarios, 

juegos, gamificación y más (Vinueza, 2020; Mejía-Tigre, 2020). Además, es gratis y puedes 

crear una cuenta de forma rápida y sencilla, www.genial.ly. Su propósito es ayudar a promover 

el interés y la interacción entre los participantes (estudiantes - docentes). Por su complejidad y 

facilidad de uso para los estudiantes, permite la implementación de diversas actividades de 

contenidos académicos para diferentes niveles educativos, creando estas presentaciones de tal 

manera que los estudiantes se involucren activa y dinámicamente en el entorno del proceso 

educativo, como recursos innovadores. que estimulan el interés (Mejía-Tigre, 2020). Asimismo, 

permite crear contenido interactivo sin necesidad de saber programar o diseñar ya que es una 

aplicación online (Galatanu, 2020). 

Historia 

Es una materia que permite exponer procesos y fenómenos sociales que ocurren en el 

tiempo y el espacio. Es por eso que la Historia está incluida en el currículo de las escuelas o 

colegios del Ecuador (MINEDUC, 2009, 2012, 2016). Ofrecen diferentes perspectivas para que 

los estudiantes conozcan hechos importantes, de su territorio y cultura, etc.  

http://www.genial.ly/
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La educación en Historia ayuda a los estudiantes a desarrollar conocimientos de 

históricos, social, pensamiento crítico y creativo para convertirse en ciudadanos de una sociedad 

democrática, basada en valores, responsabilidades y convivencia alternativos (González-valencia 

et al., 2020). 

Guamán (2019), manifiesta que los videojuegos se puede insertar aspectos de asignatura 

de Historia en la cual los estudiantes se desenvuelven con el pensamiento histórico, dependiendo 

de la secuencia de la trama que presente el juego. En los videojuegos pueden diseñarse los 

personajes de acuerdo a una época histórica determinada, como por ejemplo la vestimenta, 

alimentación, herramientas, hábitat, entre otros.  

Enfoques 

- Enfoque pedagógico del conectivismo: Es la integración de las tecnologías de la 

información y la comunicación (TIC) y los métodos de juego en el proceso de 

aprendizaje (Torregrosa, 2023). La ludificación se describe a la aplicación de 

elementos del juego en entornos ajenos al juego para fomentar la motivación y la 

responsabilidad de los estudiantes. En este caso, se utiliza para la formación 

virtual para hacer el proceso más atractivo y divertido, centrándose al mismo 

tiempo en el desarrollo de habilidades específicas. Este enfoque tiene como 

objetivo promover el aprendizaje significativo para que los estudiantes no sólo 

retengan información, sino que también la comprendan y la apliquen en contextos 

apropiados (Alvarado, 2020). 

- Enfoque constructivista: Es una técnica que explica todo lo relacionado con el 

conocimiento y el aprendizaje, desde la construcción hasta su transferencia. Se 

centra en el estudiante interactuando con su entorno, ya que el aprendizaje se da 



en un entorno conocido y activo, y una persona construye su conocimiento con el 

entorno (Montalvo et al., 2022). Por lo tanto, el aprendizaje se da en una persona 

a través del entorno conocido y de forma activa, conectando sus habilidades 

previas (Ordóñez, 2022). 

Fundamentación o bases Teorías del Aprendizaje 

- Teoría de la Autodeterminación: Explica el comportamiento y la motivación 

autónoma; es decir es la motivación del estudiante para cumplir las actividades o 

deberes por las recompensas para cumplir un objetivo (Bonetto y Calderón, 

2014). Este proceso implica un cambio del control conductual externo a una 

verdadera autorregulación basada en valores personales y objetivos internos 

(Ryan y Deci, 2000). 

- Teoría del flujo: El estado de absorción, atención, concentración y compromiso 

se refiere a una experiencia óptima conocida como "flujo"; que se produce en 

actividades intrínsecamente placenteras. Se caracteriza por una inmersión total en 

la tarea, donde los desafíos y habilidades están equilibrados, y la experiencia 

resultante es altamente gratificante (Nakamura y Csikszentmihaalyi, 2002; 

Salvador-Gómez, 2022). La gamificación y los juegos pueden ser herramientas 

efectivas para fomentar este estado de flujo, permitiendo a los participantes rendir 

al máximo en la actividad (Reyes, 2018; Csikszentmihalyi y Nakamura, 1990). 

- Teoría constructivismo en pedagogía: Es una corriente de enseñanza creada por 

Piaget y Vygotsky, basada en una teoría del conocimiento, donde el aprendizaje 

es un proceso activo en el que los estudiantes construyen una comprensión del 

mundo a través de la experiencia y la interacción con el entorno (Benítez-Vargas, 
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2023). Los estudiantes no son receptores pasivos de conocimientos, sino 

participantes activos en su proceso de aprendizaje. Por ello, se recomienda utilizar 

estrategias de aprendizaje que alienten a los estudiantes a pensar, explorar y 

resolver problemas. En lugar de limitarse a transmitir mensajes, los educadores 

que siguen un enfoque constructivista se esfuerzan por crear entornos de 

aprendizaje donde los estudiantes puedan colaborar, experimentar y desarrollar 

una comprensión basada en sus experiencias. Refleja iniciativa y participación en 

el aprendizaje constructivista (Benítez-Vargas, 2023). 

Base legal  

Nacional  

- Ley orgánica del Ecuador  

El Artículo 343 de la Constitución del Ecuador define los objetivos del sistema educativo 

nacional, que son desarrollar competencias individuales y colectivas, promover el aprendizaje, el 

conocimiento, la tecnología, el arte y la cultura, y garantizar una educación flexible, dinámica, 

inclusiva, eficiente y eficaz (Asamblea Nacional Constituyente, 2008).  

De esta manera, la Constitución ecuatoriana prevé una educación de alta calidad que debe 

entenderse desde una perspectiva evolutiva e innovadora. En cambio, en el registro oficial Ley 

de Educación Orgánica Intercultural (LOEI), Resolución 417 (2011), Artículo 1, promueve la 

investigación y la innovación científica y tecnológica, la creatividad artística, las actividades 

deportivas, proteger y preservar el patrimonio cultural, natural y ambiental y la diversidad 

cultural y lingüística.  



Garantiza que los planes y programas educativos para jóvenes, de educación primaria y 

secundaria incluidos en los programas promuevan el desarrollo de habilidades y competencias 

que conduzcan a la creación de conocimientos y a la integración de los ciudadanos a la vida 

laboral (Asamblea Nacional, 2011). De esta manera, indica la necesidad de integrar las ciencias 

aplicadas y la innovación en el proceso pedagógico. Asimismo, se analiza el problema de 

desarrollar competencias de los estudiantes de acuerdo con las realidades globales, haciéndolos 

competitivos en las actividades laborales. 

Internacional 

- UNESCO (Organización de las Naciones Unidad para la Educación, la Ciencia y 

la Cultura) 

Su Objetivo 4 identifica las siguientes necesidades: Ofrece una educación inclusiva, 

equitativa y de alta calidad adaptada al progreso tecnológico que es esencial para construir un 

futuro mejor y más justo para todos. Además, la educación sigue siendo relevante para el 

progreso tecnológico. También los sistemas educativos deben adaptarse para brindar a los 

estudiantes las habilidades que necesitan para tener éxito en la sociedad de hoy y de mañana. 

Esto ayudará a cerrar la brecha entre el progreso social y la educación que, garantizará que todos 

tengan la oportunidad de beneficiarse del progreso tecnológico y contribuir al desarrollo de su 

sociedad (UNESCO, 2021). Esto también se afirma en el Objetivo 9 que fomenta el uso de la 

tecnología en la educación para preparar a los estudiantes para el futuro, pero debe hacerse de 

forma equilibrada y tener en cuenta otros aspectos importantes de la vida de los estudiantes 

(UNESCO, 2021).  

 



 

31 
 

TRABAJO DE TITULACIÓN 

Por otro lado, la UNESCO (2021), menciona que la construcción de una sociedad del 

conocimiento tiene acceso abierto a la información científica, recursos educativos abiertos, 

software libre y de código abierto, plataformas abiertas de aprendizaje, educación a distancia y 

autoaprendizaje. Esta situación brinda a docentes y estudiantes un acceso más fácil y rápido al 

conocimiento en todo el mundo, haciendo una sociedad de conocimiento basada en los principios 

de acceso abierto y cooperación sea esencial para promover el desarrollo humano y la 

innovación. 

El IIPE-UNESCO (Instituto Internacional de Planificación de la Educación de la 

UNESCO) es responsable de brindar consultoría educativa a los países afiliados a la UNESCO 

para el logro de los objetivos de desarrollo sostenible. IIPE-UNESCO (2019), manifiesta la 

importancia de experiencias de aprendizaje digital efectivas y significativas, no solo para crear 

recursos y portales educativos, sino también para asegurar su integración efectiva en el aula y 

adaptarlas a las necesidades específicas de los estudiantes. Esto requiere un enfoque integrado 

que incluya aspectos como la formación docente, la colaboración entre diferentes actores 

educativos y la evaluación continua del impacto en el aprendizaje.  

Al respecto, el Instituto Internacional de Planificación de la Educación de la UNESCO 

(2020), explica que es muy importante formular estrategias de desarrollo profesional docente 

dentro de una política digital diferenciada. Todos estos procesos y cambios se pueden lograr si 

los docentes promueven la integración de las TIC en el entorno escolar. La alineación del 

docente debe tener espacio y recursos para la formación de habilidades tecnológicas. Al 

gestionar, crear y utilizar la tecnología para generar un impacto real, este estudio demuestra la 

importancia del trabajo y la experiencia de los docentes en la creación de recursos suficientes 

para inspirar verdaderamente a los estudiantes a continuar aprendiendo. 



3. CAPÍTULO 2: METODOLOGÍA PARA EL DESARROLLO DE LA 

INVESTIGACIÓN Y ESTUDIO DIAGNÓSTICO 

Conceptualización y operacionalización de las variables y categorías  

Es importante conceptualizar las variables de investigación que promueven la presente 

investigación.  

Se ha identificado como variable dependiente la enseñanza de la asignatura de Historia y 

como variable independiente la gamificación. La enseñanza de la Historia se refiere al proceso 

educativo mediante el cual los estudiantes adquieren conocimientos sobre eventos, procesos y 

contextos históricos. En este caso, la enseñanza es una experiencia de aprendizaje formal en la 

cual se espera que los estudiantes no solo comprendan hechos históricos, sino también 

desarrollen habilidades de razonamiento y críticas sobre el pasado. Esta variable dependerá de 

cómo se implementen las estrategias pedagógicas como la gamificación.  

La gamificación se aplica dentro del aula para aumentar la participación, la motivación o 

el compromiso de los estudiantes en la clase. Igualmente, busca mejorar el proceso de 

aprendizaje mediante el uso de dinámicas lúdicas y competitivas. Asimismo, contribuye a la 

modificación del proceso de enseñanza tradicional, lo que puede impactar en los niveles de 

participación de los estudiantes, su retención de información y su comprensión de los temas 

históricos. 

 

 

 

 

 



 

33 
 

TRABAJO DE TITULACIÓN 

Tabla 2.  

Operacionalización de las variables para la propuesta 
 

 

Variable Tipo Definición Dimensión Indicador Descripción del 
indicador 

Instrumento 

Gamificación Variable 
Independiente 
 
 
 
 
 
 
 
 

La 
gamificación 
es el uso de 
elementos y 
principios del 
diseño de 
juegos en 
tramas no 
lúdicos para 
motivar la 
participación y 
mejorar el 
aprendizaje. 

Componentes 
del Juego 

Narración 
 
 
 
 
 
 
Elementos del 
Juego 
 
 
 
Retroalimentación 

Claridad y 
comprensión de la 
narración por parte 
de los estudiantes 
 
 
Uso y efectividad de 
los elementos del 
juego (puntos, 
insignias, niveles) 
 
Frecuencia y calidad 
del feedback 
proporcionado a los 
estudiantes 

Encuesta a 
estudiantes 
 
 
 
 
Observación y 
encuesta a 
estudiantes 
 
 
Encuesta a 
estudiantes y 
docentes 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Variable Tipo Definición Dimensión Indicador Descripción 
del indicador 

Instrumento 

Gamificación  Variable 
Independiente 

La 
gamificación 
es el uso de 
elementos y 
principios 
del diseño 
de juegos en 
el ámbito 
educativo 
para motivar 
la 
participación 
y mejorar el 
aprendizaje. 

Dinámicas Motivación Nivel de 
motivación de 
los 
estudiantes al 
utilizar juegos 
en el 
aprendizaje 

Encuesta a 
estudiantes 

Participación Grado de 
participación 
activa en los 
juegos 

Observación 
en el aula 

Cooperación Nivel de 
cooperación 
entre 
estudiantes 
durante las 
actividades de 
juego 

Observación 
en el aula 

Mecánicas Reglas del juego Claridad y 
comprensión 
de las reglas 
del juego por 
parte de los 
estudiantes 

Encuesta a 
estudiantes 

Desafíos Número y 
tipo de 
desafíos 
presentados 
en los juegos 

Observación 
del juego 

Recompensas Tipo y 
frecuencia de 
recompensas 
otorgadas 

Encuesta a 
estudiantes 
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Enfoque de la investigación 

El enfoque de investigación más adecuado para este estudio fue el enfoque mixto. Este 

enfoque combinó métodos cuantitativos y cualitativos para obtener una comprensión más 

completa del fenómeno estudiado. El enfoque cuantitativo permitió medir el impacto de la 

gamificación en el rendimiento académico y la intervención de los estudiantes mediante pruebas 

de conocimiento y análisis de calificaciones. Por otro lado, el enfoque cualitativo permitió 

explorar las percepciones y experiencias de los estudiantes y docentes sobre la efectividad de la 

gamificación a través de encuestas abiertas y observaciones. 

 

 

 

 

Variable Tipo Definición Dimensión Indicador Descripción del 
indicador 

Instrumento 

Enseñanza 
de Historia 

Variable 
Dependiente 

La enseñanza de 
historia se 
refiere al 
proceso 
educativo 
mediante el cual 
los estudiantes 
adquieren 
conocimientos 
sobre eventos, 
procesos y 
contextos 
históricos.  

Metodología 
de la 
enseñanza 

Innovación 
metodológica 

Percepción sobre la 
innovación de la 
metodología de 
gamificación 
comparada con 
métodos 
tradicionales 

Encuesta a 
docentes y 
estudiantes 

Relevancia de 
Contenidos 

Relevancia 
percibida de los 
contenidos 
presentados 
mediante juegos 

Encuesta a 
docentes y 
estudiantes 

Impacto del 
aprendizaje 

Rendimiento 
Académico 

Mejoras en las 
calificaciones antes 
y después de la 
implementación de 
la gamificación 

Análisis de 
calificaciones 

Satisfacción del 
Estudiante 

Grado de 
satisfacción de los 
estudiantes con el 
proceso de 
enseñanza 

Encuesta a 
estudiantes 



Alcance de la investigación  

Esta investigación comprende la selección de herramientas tecnológicas con base en las 

características del curso del primer año de Bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria 

Intercultural Bilingüe “Luis Tsukanka”. Se utilizó un enfoque de aula invertida construida sobre 

una dinámica de Escape room, realizada con las herramientas Genially. La estrategia incluyó 

recursos para reforzar de formación de los contenidos y enseñanza de la materia de Historia bajo 

la guía del docente a cargo. Finalmente, se evaluó el potencial del enfoque mediante una 

encuesta de conocimientos en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes. 

 Se usó una investigación descriptiva con el objetivo de describir las características y 

componentes de la gamificación en la enseñanza de Historia. Este trabajo empleó la 

investigación preexperimental para analizar el impacto de la gamificación en el rendimiento 

académico y la motivación de los estudiantes para comparar resultados antes y después de la 

implementación de la gamificación. Se aplicaron pruebas de conocimiento y comparación de 

calificaciones para evaluar los cambios. 

Para conocer las percepciones y opiniones de los docentes y estudiantes sobre la 

gamificación como metodología de enseñanza, se empleó la investigación exploratoria. Se 

realizaron encuestas abiertas que permitieron recolectar información cualitativa sobre la 

innovación metodológica, la relevancia de los contenidos y la satisfacción con el proceso de 

enseñanza. 
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Declaración y justificación del tipo de investigación 

La explicación y justificación del tipo de investigación realizada para esta tesis, es una 

investigación de campo, ejecutado con elementos bibliográficos y documentales, la elección de 

este tipo de investigación se basó en la necesidad de obtener información empírica claramente 

del entorno educativo. Dado que los objetivos principales del aprendizaje en la disciplina de la 

Historia son la implementación y evaluación de estrategias de juego, es necesaria la observación 

directa y la recopilación de datos concretos sobre la interacción de los estudiantes con estas 

tecnologías. También se llevó a cabo una revisión de la literatura para aclarar la base teórica, el 

contexto del juego educativo y las metodologías activas para la enseñanza.  

Asimismo, Alart (2010), sugiere que la evaluación es un proceso participativo para medir 

la evolución del aprendizaje del estudiante y mejorar el diseño y desarrollo de la práctica 

docente. Al mismo tiempo, Ortiz (1987), señala que la evaluación como estrategia de juego 

evalúa los cambios generados en el conocimiento de un estudiante sobre un tema específico a 

partir de la revisión de la información adquirida de forma sistemática, gradual y continua. 

Métodos empleados y sus propósitos en el contexto de investigación 

Los estudiantes fueron evaluados a través de la observación directa en el aula para 

diagnosticar la situación real de la enseñanza de Historia. Se identificó áreas de mejora para 

abordarlas en la propuesta de juego, obteniendo evidencia empírica, para la implementación de 

estrategias de gamificación utilizando la metodología activa. 

 Esta investigación de campo se basó en obtener datos empíricos directos de la institución 

educativa para evaluar las estrategias en el juego, proporcionando una base comprensiva y 

detallada de la relación entre los juegos y la metodología activa. Para obtener las conclusiones y 

recomendación de estudio.  



Se aplicaron encuestas tanto a docentes como a estudiantes. Estas encuestas 

proporcionaron información valiosa sobre teorías pedagógicas y métodos de enseñanza que 

sustentan la implementación de los juegos en el aula, y también realizamos una encuesta a 20 

estudiantes de primer año de Bachillerato para explorar los antecedentes de los juegos como 

estrategia activa para la enseñanza de la Historia. Estas encuestas nos permitieron recopilar 

información sobre la experiencia previa de los estudiantes con la tecnología de juegos, 

determinar sus percepciones, expectativas y evalúa su conocimiento de este enfoque.  

Finalmente, se llevó a cabo la propuesta en la Unidad Educativa Comunitaria 

Intercultural Bilingüe “Luis Tsukanka”, con dos docentes responsable del área de Historia, para 

implementar estas nuevas estrategias de enseñanza.  

Estos métodos proporcionan datos cualitativos y cuantitativos que brindan una 

comprensión detallada de cómo la implementación del juego afecta la motivación de los 

estudiantes de primer año de bachillerato. Al utilizar estos métodos, podemos responder plena y 

legítimamente a las preguntas de investigación y hacer una valiosa contribución al campo de la 

educación. 

Instrumentos derivados de la metodología seleccionada 

Se aplicó la encuesta a los docentes y estudiantes, para obtener una información clara y 

comprender la efectiva de los elementos de juego a través de la narración y observar el nivel de 

motivación, participación, cooperación de los estudiantes al utilizar los juegos de aprendizaje. 

Teniendo en cuenta las reglas, los desafíos y recompensa por cada nivel superado. 
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Además, se utilizó el análisis y observación de las calificaciones por parte del docente en 

su rendimiento académico antes y después de aplicar la gamificación. En cual se utilizó los 

instrumentos para la recolección de datos y estudio correspondiente en el programa de Office 

Excel, para proceder a realizar el análisis de resultados. 

Materiales y recursos utilizados en la elaboración de la gamificación  

Tabla 3. 
Materiales y recursos de la actividad de la propuesta 

Recursos Actividad de la propuesta 

Talento Humano Recurso Técnicos  Se selecciono los datos elegidos sobre la propuesta 

determinada. Los investigadores Planificación 

microcurricular indicada a la 

gamificación  

Estudiantes de 

primero de 

bachillerato (1 BGU) 

Dispositivos Se diseño la actividad gamificada. 

Se realizó adaptaciones curriculares gamificadas 

para hacer los diferentes temas que se desarrollaran 

con el Escape room, Genially. 

 

Los docentes del área 

de Ciencias Sociales. 

 

Internet y plataforma 

gamificada. 

Se realizó una reunión virtual con docentes y 

estudiantes para la inducción al recurso gamificado 

Escape room y su implementación en el proceso de 

enseñanza de la asignatura de Historia. 

 

 

 

 

 

 

 

 



Delimitación de la población y la muestra 

La población está formada por los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad 

Educativa Comunitaria Intercultural Bilingüe “Luis Tsukanka” paralelo A. El curso está 

conformado por veinte estudiantes y dos docentes de Ciencias Sociales. Se eligió este curso 

como objeto de estudio porque se ajusta a los objetivos de la investigación. 

Estrategia metodológica investigativa 

La estrategia metodológica de este estudio se basó en estudios cualitativos y 

cuantitativos. Se utilizaron diversas técnicas como encuestas a profesores, encuestas a 

estudiantes, etc. Se seleccionó y analizó la literatura científica relevante, para obtener una 

comprensión profunda y contextual del uso de la gamificación den la enseñanza de Historia. 

Estas técnicas permitieron explorar las percepciones, experiencias u opiniones de los 

participantes y comprender el contexto educativo en el que se implementó la estrategia de 

gamificación. Además, se recopiló datos cuantitativos sobre la motivación de los estudiantes a 

través de encuestas estructuradas y escalas de medición específicas. Estos datos se analizaron 

utilizando métodos estadísticos para evaluar la eficacia de las estrategias de gamificación para 

mejorar el enfoque activo de los estudiantes en la enseñanza de Historia. Esta combinación 

metodológica permitió la triangulación de resultados. 
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Presentación de la planificación microcurricular de Historia 

Tabla 4. 
Planificación microcurricular adaptada a una actividad gamificada para primero de 

Bachillerato (1 BGU). 

Planificación microcurricular gamificada Escape room “La Máquina del Tiempo” 

Asignatura: Historia Área: Ciencias Sociales 

Curso: 1 BGU Unidad: 2  

Tema: Evolución de los homínidos 

Título de la actividad: Atrapados en el Tiempo 

Objetivo General Objetivo especifico  Metodología o técnica 

Didáctica 

Criterios de evaluación 

Adaptar la plataforma 

gamificada a los 

conocimientos 

relacionados con el tema 

“Evolución de los 

Homínidos”. 

Resolver preguntas 
relacionadas con la 
evolución de los 
homínidos para reunir 
todas las piezas de una 
máquina del tiempo y 
arreglarla, 
permitiéndoles volver al 
presente. 
Fomentar la motivación 
intrínseca hacia el tema 
adaptados en la 
metodología gamificada. 
 

Gamificación /Escape 

Room 

Evaluar la utilización de 

la plataforma gamificada 

adaptada al contenido 

evidenciando las 

competencias 

investigativas, digitales y 

comunicativas de los 

estudiantes. 

Nota: Se detalla la planificación que se utilizó en para el desarrollo de la gamificación. 

 

 

 

 

 

 

 



Presentación de los resultados del estudio diagnóstico de los estudiantes y docentes 

Resultados de realizados a los estudiantes  

Figura 3. 

1. ¿El aprendizaje de la asignatura de Historia despierta su interés personal y curiosidad? 

 

 

El aprendizaje de Historia de los estudiantes, tienen un promedio equitativo entre Sí y No 

con porcentaje del 50 %, que despierta su interés personal y curiosidad en la asignatura de 

Historia.  
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Figura 4. 

2. ¿Los materiales y recursos que son proporcionados para la enseñanza de la asignatura 

de Historia son atractivos y efectivos? 

 

En esta figura, los materiales y recursos que se proporcionan para enseñar Historia son 

atractivos y efectivos con un 62, 5% y el 37, 5% no son atractivos y efectivos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Figura 5.  

3. En una escala del 1 al 10 ¿Cuánto te interesa la asignatura de Historia? 

 

En la figura se observó que el interés en la asignatura de Historia obtuvo un mayor 

porcentaje la escala 4 y 5, (37,5 %); asimismo la escala 3 y 6 fueron tuvieron menor porcentaje 

con el 12, 5 %. 

Figura 6. 

 

4. En una escala del 1 al 10, ¿Cómo calificarías tu nivel de participación en las clases de 

Historia? 
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El nivel de participación del estudiante en las clases de Historia se denota con un 

porcentaje alto a la escala 4 con un 50 % y con menor participación la escala 3 y 7 con el 12, 5 

%. 

Figura 7. 

5. En una escala del 1 al 10, ¿Cómo calificarías tú nivel de motivación en las clases de 

Historia? 

 



El nivel de motivación basados en el análisis, en la clase de Historia obtuvo una mayor 

inercia en la escala 4 con un 50 % y menor influencia la escala 3 y 8 con un porcentaje de 12, 5 

%. 

Figura 8.  

6. ¿Qué métodos de enseñanza utiliza tu profesor de Historia más frecuentemente? 

 

Los métodos de enseñanza que utiliza el docente en la asignatura de Historia más 

frecuente es discusiones grupales con un porcentaje de 50 % y con menor cantidad aprendizaje 

basados en juegos con el 12, 5 %. 

Figura 9. 

7. ¿Qué tipo de materiales didácticos usas con más frecuencia en tus clases de Historia? 



 

47 
 

TRABAJO DE TITULACIÓN 

 

Los materiales didácticos más frecuente que usan los estudiantes en la clase de Historia 

son los libros o textos (50 %), seguido de los recursos en línea y videos con un porcentaje de 25 

%. 

Figura 10.  

8. ¿Consideras que aprender Historia es divertido? 

 



En esta figura se logró visualizar que la asignatura de Historia es divertida con un 

porcentaje de 50 %, equilibrado con el 50 % que no es divertido esta asignatura para los 

estudiantes.  

Resultados de realizados a los docentes de Ciencias Sociales  

Figura 11. 

1. La retroalimentación proporcionada a los estudiantes influye en su rendimiento 

académico 

 

Según la figura, la retroalimentación que se imparte a los estudiantes es bueno con un 50 

% y regular con el 50 % de influencia en el rendimiento académico. 
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Figura 12. 

2. ¿Cuál es el grado de participación e interacción de los estudiantes de primero de 

bachillerato en la clase de Historia? 

 

En esta figura se identificó el grado de participación es regular en la clase de Historia con 

un porcentaje altamente significativo con el 100 % de los estudiantes de primero de bachillerato. 

Figura 13. 

3. ¿La metodología que usted utiliza para impartir la clase de Historia es? 

 



La metodología que utilizan los docentes de Ciencias Sociales o de Historia es bueno con 

un porcentaje de 100 %. 

Figura 14.  

4. Los estudiantes tienen claridad y compresión en la clase de Historia ¿Cuándo presentan 

sus actividades o trabajos? 

 

 Los estudiantes en la clase de Historia tienen una buena comprensión o entendimiento 

con el 100 % del parámetro según los trabajos y actividades que presentan. 

 

Figura 15. 

5. Los contenidos o temas que imparte en clase de Historia son relevantes 
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Los contenidos o temas que los docentes de Historia imparten en la clase son muy buenos 

con el 50 % y a su vez con el 50 % del parámetro bueno. 

Conclusión general del resultado de diagnósticos de los estudiantes y docentes  

Los resultados de diagnóstico correspondientes a los estudiantes tienen un análisis poco 

satisfactorio porque no aplican una metodología innovadora por parte de los docentes, en los 

contenidos de la asignatura de Historia y se observa en las notas del rendimiento académico. Los 

materiales didácticos más frecuente que utilizan los docentes para impartir la clase de Historia a 

los estudiantes de primero de bachillerato son los libros o textos con el 50 %. Esto influye en su 

interacción y desarrollo de diferentes actividades, razonamiento y retención de información por 

más tiempo, etc. 

  



4. CAPÍTULO 3: PRESENTACIÓN Y VALIDACIÓN DE LA PROPUESTA  

La propuesta de esta tesis consistió en desarrollar un entorno gamificado, usando 

Genially, para la enseñanza de la asignatura de Historia. El tema de la clase escogido fue  

“Evolución de los homínidos”. Para ello se realizaron los siguientes objetivos: 

Objetivo general: Facilitar el proceso de enseñanza para la adquisición del conocimiento 

mediante los recursos digitales e innovadores que generan una educación interactiva en los 

estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingüe 

“Luis Tsukanka”. 

Objetivo específico:  

- Determinar, mediante un análisis las notas antes de la implementación de la 

gamificación, el rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de 

Historia.   

- Diseñar la gamificación como una metodología innovadora basada en las TIC, 

tomando en cuenta sus componentes como la narrativa, la mecánica, la dinámica y 

la evaluación.  

- Desarrollar los contenidos temáticos de la asignatura de Historia en un ambiente 

gamificado y aplicarlo o implementarlo con los estudiantes de primero de 

bachillerato. 

- Evaluar, mediante un análisis el rendimiento académico de los estudiantes tras 

haber utilizado la gamificación. 
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Fundamentos teóricos 

Esta propuesta se basa en los siguientes enfoques o teorías de enseñanza: 

Constructivismo. - Permite al docente guiar, orientar el proceso enseñanza, donde el 

estudiante puede desarrollar y construir el conocimiento de forma activa, ratificado la 

construcción de los aprendizajes con eficacia. Esta teoría influye en la propuesta cuando se 

imparte la clase de Historia, a través de la gamificación ya que los estudiantes pueden explorar, 

investigar y descubrir los conceptos del contenido por sí mismos. 

Teoría del flujo. - Permite el desarrollo de actividades relacionados con los juegos, hasta 

el trabajo creativo y académico, teniendo una mayor satisfacción y productividad en el 

aprendizaje o conocimiento del estudiante. Esta teoría motiva al alumno a realizar la actividad 

asignada teniendo en cuenta la concentración, atención y acción que se toma en el desarrollo de 

la tarea de la clase de Historia. Asimismo, el estudiante tiene un rendimiento académico más 

frutífero y desarrolla su creatividad en la asignatura de Historia. 

La gamificación. - Son herramientas efectivas en el proceso de enseñanza que fomenta la 

retención de información, interacción, cooperación, trabajo en equipo, y permite que la clase sea 

más atractiva y dinámica. Los participantes pueden rendir al máximo en la actividad y contribuye 

en el desarrollo intelectual. Las caracterizaciones de la actividad gamificada tiene una 

planificación microcurricular de Historia y los elementos o componentes lúdicos, que consta de 

seis fases como la descripción o inducción, narrativa, mecánica, dinámica, evaluación y cierre en 

la cual los contenidos de la unidad aseguran el proceso educativo para que sea completo y 

práctico para los estudiantes. Por ende, la inclusión de recursos digitales es esencial para la 

adaptación del proceso educativo que satisface las necesidades y deseos de los estudiantes.  



La propuesta denominada “La Máquina del Tiempo”, utiliza la gamificación como una 

metodología de enseñanza innovadora en los estudiantes de primero de bachillerato. El 

desarrollo de esta propuesta se justifica también por los resultados de diagnósticos aplicados a 

los estudiantes y docentes. En definitiva, los resultados de la fase de diagnóstico indican que los 

estudiantes no están motivados. Además, su bajo rendimiento académico es un indicador que los 

docentes aplican una metodología tradicional para impartir la clase de Historia, sin innovarlas 

con nuevas metodologías.  

Características que debe tener el dispositivo para ejecutar la gamificación  

Para trabajar con Genially, ya sea para editar la gamificación como para aplicarla o usarla 

con los estudiantes, se utilizó el navegador Chrome, sin embrago se puede ingresar en estos 

navegadores Firefox, Edge o Safari. También es necesario un dispositivo electrónico con acceso 

a internet. Se puede usar también en dispositivos móviles. Por el momento, solo se puede trabajar 

en modo online, pero Genially ofrece en su versión premium la posibilidad de descargar la 

gamificación en un formato HTML interactivo. En caso de falta de conectividad por parte de los 

estudiantes, se puede usar esa opción.  

Caracterización de la propuesta  

La propuesta está basada en la gamificación. Posee gráficos dinámicos que representan 

los contextos históricos del tema de estudio. Tiene un diseño interactivo e inclusivo y está basado 

en una evaluación de preguntas de opción múltiples. El diseño del recurso gamificado consta de 

seis fases:  

- Fase 1. Descripción e inducción: Se fomenta los beneficios que se obtiene al 

utilizar las herramientas digitales como el manejo de la actividad gamificada de la 

propuesta denominada “La Máquina del Tiempo”. 
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- Fase 2. Narrativa: Esta diseñada a través de relatos de conocimientos del tema de 

la evolución de los homínidos. Asimismo, proporciona información clara sobre 

los conceptos relacionados con la clase, mejorando continuamente el 

conocimiento de los temas con un enfoque claro y preciso en los estudiantes. 

- Fase 3. Mecánica: Se establece piezas para recolección de información donde el 

estudiante puede manejar sus emociones porque deben cumplir retos para 

continuar a la siguiente fase. Se motiva así al estudiante para cumplir con las 

diferentes actividades o retos. 

- Fase 4. Dinámica: Se promueve el dinamismo de la clase mediante trabajos 

colaborativos con un objetivo en común para avanzar de nivel, es decir estimula el 

interés de los estudiantes para impulsarlos a cumplir con las actividades 

planteados en la gamificación.  

- Fase 5. Evaluación: Se evaluó el conocimiento de los temas de la evolución de 

los homínidos a los estudiantes para evidenciar la retención de información y 

aprendizaje de cada uno de ellos. 

- Fase 6. Cierre: El proceso de enseñanza culmina con un resumen o ideas del 

tema tratado. 

En la Figura 16, se realiza un esquema gráfico de la caracterización de la propuesta, 

describiendo cada uno de sus componentes.  

 

 

 



 

Figura 16.  

Compontes de la propuesta como metodología activa en proceso de enseñanza 

 

Desarrollo de la estructura 

Desarrollo del contenido temático: 

El curso está diseñado para proporcionar a los estudiantes una comprensión profunda de 

la evolución homínidos y su relevancia en el contexto antropológico e histórico a través del 

tiempo, usando la gamificación y la tecnología como estrategias pedagógicas. A continuación, se 

explica el contenido temático desarrollado. 
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Unidad 2: El origen de la humanidad 

Siguiendo la planificación del curso de primero de bachillerato se trabajó con la unidad. 

El contenido de esta unidad se centra en explorar los diferentes aspectos relacionados con el 

origen y la evolución de la humanidad desde sus inicios hasta períodos históricos claves. Su 

contenido está establecido en estudios de los primeros seres humanos, su evolución física y 

cultural, herramientas primitivas, y el desarrollo de habilidades como la caza y la recolección. 

Proporcionando un punto de vista exhaustivo de cómo evolucionaron las sociedades humanas 

desde sus orígenes más remotos hasta los primeros momentos de la historia registrada, 

explorando el desarrollo de los materiales, aspectos culturales y sociales que conformaron el 

curso de la historia humana. 

Estructura del área de curso de Historia  

Unidad 2. Introducción, breve presentación sobre la actividad y su objetivo. 

 -Tema: Evolución de los homínidos  

- Subtemas: 

o Australopithecus 

o Homo habilis 

o Homo erectus 

o Homo sapiens 

 

 

 



Diseño de la actividad gamificada 

Fase 1. Descripción e inducción  

En esta fase los estudiantes se familiarizarán con la plataforma gamificada de Escape 

room denominada “La Máquina del Tiempo”, donde se presentó el contenido de la actividad 

desarrollada en la asignatura de Historia, y se explicó el objetivo para lo cual ha sido diseñada. 

En el siguiente enlace: https://view.genially.com/668edf810cabe2a8f990577d. 

Se estableció indicaciones sintetizadas como: 

- Indicar el proceso del juego en la plataforma gamificada, destacando la 

importancia de investigar, reflexionar y razonar. 

Figura 17.  

Introducción del tema a los estudiantes y el interés de esta propuesta para trabajar en el 

desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje 

 

- Descripción de la Actividad 

Los participantes están atrapados en diferentes épocas de la evolución de los homínidos y 

deben avanzar resolviendo desafíos y preguntas en cada etapa. Al resolver correctamente, 

https://view.genially.com/668edf810cabe2a8f990577d
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obtendrán piezas de la máquina del tiempo. Una vez que todas las piezas se hayan reunido, 

podrán arreglar la máquina y regresar al presente. 

Figura 18. 

Atrapados en el tiempo y el sistema de control de “La Máquina del Tiempo” 

 

Se exploró eventos históricos clave, la evolución de diversas culturas, civilizaciones, y 

sus contribuciones al desarrollo humano, fomentando el análisis crítico y la apreciación cultural. 

Fase 2. Narrativa 

En el Escape room “La Máquina del Tiempo”, se explicó la misión y los puntos clave 

para llegar al contenido del tema en estudio.  

La principal misión consistirá en superar los retos establecidos de acuerdo con los 

contenidos de la asignatura, una vez superado los retos obtendrá como insignias, las cuales 

aportarán con puntos para sus calificaciones finales, una vez completada las misiones seguirán 

subiendo de nivel. Se presento las instrucciones y estaciones que se deben seguir a continuación:  

 

 



Estaciones de la Evolución 

 - Estación 1. 

Figura 19.  

 Australopithecus 

 

Se desarrollo preguntas y desafíos sobre características, hábitat y descubrimientos fósiles. 

 - Estación 2. 

Figura 20. 

 Homo habilis 
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 Se realizó preguntas sobre herramientas, hábitat, alimentación, para el desarrollo de la 

estación. 

- Estación 3. 

Figura 21. 

 Homo erectus 

 



 Se completa los desafíos relacionados con la migración y el uso del fuego. 

 - Estación 4. 

Figura 22. 

 Homo sapiens 

 

Se supera los retos sobre el desarrollo del arte, lenguaje y asentamientos. 

Fase 3. Mecánica 

La mecánica de la gamificación consiste en que el estudiante debe resolver desafíos para 

obtener piezas con las cuales pueden reparar la máquina del tiempo que les traerá de nuevo al 

presente. Al terminar con éxito el desafío, se le proporcionará al estudiante una pieza de la 

máquina del tiempo. Los participantes deben recolectar todas las piezas para poder arreglar la 

máquina del tiempo 

En este punto el estudiante ya ha cumplido el primer parte de la unidad microcurricular, 

en donde se aborda los subtemas del tema evolución de los homínidos. 
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Figura 23. 

Análisis de las estaciones para formar las piezas de “La Máquina del Tiempo” 

 

Fase 4. Dinámica 

En esta fase el estudiante o grupo de trabajo ensambla “La Máquina del Tiempo”, es 

decir, cumple con el desarrollo de toda la actividad, descifrando el último enigma para regresar 

al presente. 

 

 

 

 

 

 



Figura 24. 

Ensamblaje de “La Máquina del Tiempo” 

 

Fase 5. Evaluación 

La quinta fase permitió al estudiante demuestre su conocimiento sobre la evolución de los 

homínidos a través de las respuestas correctas a los desafíos. También, se evaluó el trabajo en 

equipo y la colaboración en el ensamblaje de “La Máquina del Tiempo”. 

La evaluación será continua, a través de un test o preguntas relacionados del contenido la 

evolución de los homínidos al fin de cada misión de manera interactiva. Estas actividades de 

Escape room gamificado tiene como referencia desarrollar el aprendizaje y la capacidad de 

investigación de los estudiantes. 
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Figura 25. 

Evolución del contenido de la gamificación de Escape room 

 

Fase 6. Cierre 

En esta fase el alumno realizó un resumen de lo aprendido durante la actividad 

gamificada a través de la reflexión sobre la importancia de la evolución y su impacto en la 

humanidad. 
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Mecanismos de evaluación de la propuesta y medios de verificación para la 

validación de la propuesta  

- Mecanismo de evaluación 

 En la evaluación del Escape room gamificado “La Máquina del Tiempo” se aplicó una 

encuesta a docentes y estudiantes, para conocer el grado de satisfacción o impacto de la 

propuesta y evidenciar su aprobación. Las preguntas de la encuesta se concentraron en diferentes 

aspectos como los componentes de la gamificación, la relevancia de los contenidos de la 

asignatura, la efectividad de las estrategias de aprendizaje para la motivación, la interacción en la 

clase de Historia. Al mismo tiempo, se evaluó cómo la gamificación tiene un impacto en la 

participación y el compromiso de los estudiantes, así como en la efectividad de los métodos de 

evaluación utilizados para mejora el rendimiento académico de los estudiantes. 

- Medios de verificación  

Los resultados del informe que se obtuvo permitieron medir el grado de utilidad de la 

implementación de la propuesta planteada como metodología activa en el proceso de enseñanza 

de Historia. A continuación, se presenta la encuesta online que se utilizó a los docentes y 

estudiantes. 

 

 

 

 

 

 



Tabla 5. 

Aplicación o estrategias de la implementación y evaluación de la propuesta 

Acciones Procedimientos  Métodos  Recursos  Beneficiarios  Tiempo  
Realizar la 
adaptación 
microcurricular 
de la asignatura  

Utilizar contenidos 
claves de la unidad 
de la asignatura de 
Historia 

Diseño Universal 
del Aprendizaje 
(DUA) 

Utilizar el libro de 
Historia del Ministerio 
de Educación ISBN 978-
9942-23-269-4 
Curriculum 2016. 
Word, Internet, PC. 

Docentes del área 
de Ciencias 
Sociales 

3 días  

Diseño de la 
actividad 
gamificada  

Diseño del guión y 
los desafíos del 
juego, con 
preguntas de opción 
múltiples 
específicas para 
cada fase de 
evolución con sus 
elementos 
gamificados. 

Utilizar la 
planificación 
microcuricular de 
la asignatura 
 

 
Herramientas digitales 
(Genially, Escape room, 
Moodle) 
PC 
Internet  

Docentes del área 
de Ciencias 
Sociales 

3 
semanas   

Implementación 
o introducción 
de la actividad 
gamificada  
 
Explicación de 
reglas y 
dinámica del 
juego 

Breve introducción 
sobre la evolución 
de los homínidos. 
Responder 
preguntas de opción 
múltiple sobre 
temas como 
características, 
herramientas 
usadas, hábitats y 
descubrimientos 
fósiles. 
 

Uso de dinámicas 
competitivas y 
cooperativas para 
el aprendizaje 
mediante desafíos 
progresivos y 
tareas. 

Herramientas digitales 
(Genially, Moodle) 
PC 
Internet 

Docentes del área 
de Ciencias 
Sociales 
 Estudiantes 

3 horas   

Desarrollo o 
ejecución del 
juego 

Revisión teórica 
previa 
División en grupos 
o individuales. 
 

Uso de puntos, 
niveles y 
recompensas para 
incentivar la 
participación. 
Los estudiantes 
resuelven 
problemas y 
situaciones de los 
temas. 
Revisión del 
progreso a 
medida que los 
estudiantes 
avanzan en los 
retos. Evaluación 
y 
retroalimentación. 

Material visual, 
ilustraciones graficas de 
acuerdo al tema  
Herramientas digitales 
como Genially, Moodle) 
PC 
Internet 
Puntos o recompensas 

Estudiantes 3 clases  
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Figura 27. 

           Estructura de la encuesta aplicada a los estudiantes de primero de bachillerato 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Figura 28.  

        Estructura de la encuesta aplicada a los docentes del área de Ciencias Sociales 
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Análisis de las encuestas a los estudiantes y docentes del área de Ciencias Sociales 

después de la aplicación de la gamificación  

Análisis de los resultados de las encuestas estudiantes de primero de bachillerato  

Figura 29.  

1. Es claro y comprensible los componentes del juego de la gamificación Escape room “La 

Máquina del Tiempo” 

 

La figura muestra, los estudiantes manifiestan que es claro y comprensible la 

gamificación Escape room “La Máquina del Tiempo”, con un 100 % del parámetro Si, en la 

clase de Historia. Teniendo una aceptación altamente significativa en el curso de primero de 

bachillerato. 

 

 

 



Figura 30. 

2. El Escape room “La Máquina del Tiempo” le facilita aprender, repasar contenidos de 

una manera más lúdica o interactiva. 

 

A los alumnos de primero de bachillerato “La Máquina del Tiempo”, les facilita aprender, 

repasar contenidos de asignatura de manera lúdica e interactiva con el 92 %, y el 8 % no está 

correlacionado con la gamificación. Si embargo, el porcentaje alto se han beneficiado en tener un 

pensamiento crítico al desarrollar estrategias para resolver problemas por ende el aprendizaje es 

más memorable. 

Figura 31. 

3.  La gamificación le ha facilitado la participación en la clase de Historia y le resulta más 

entretenida. 
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La partición en la clase de Historia es más entretenida en la plataforma Escape room 

según los datos obtenidos con el 83 %; ayuda a transformar la experiencia educativa en la clase 

de Historia al hacerla más interactiva, motivadora y entretenida para los estudiantes. Al integrar 

estos métodos innovadores, los educadores pueden mejorar significativamente la participación y 

el aprendizaje de los estudiantes en esta disciplina, y con el 17 % manifiestan que no están 

entretenida en el mismo. 

Figura 32. 

4. ¿Las reglas y los niveles de la gamificación Escape room “La Máquina del Tiempo” 

contribuyen en la cooperación para el desarrollo de actividades grupales e individuales? 



 

Las reglas y los niveles que componen en la gamificación “La Máquina del Tiempo” 

contribuyeron en la colaboración de los estudiantes para el desarrollo de la actividades grupales e 

individuales asignados por el docente del área con un porcentaje del 100 %. Además, diferencia 

del parámetro No, con un porcentaje de 0 %. 

Figura 32. 

5. ¿Considera usted que el Escape room le facilita la comprensión de los contenidos de la 

asignatura de Historia? 
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Los alumnos de primero de bachillerato mencionan que la comprensión de los contenidos 

de la asignatura de Historia es más fácil y accesible en Escape room con un porcentaje de 100 %. 

Al mismo tiempo, los temas de Historia adaptan a los estudiantes en contextos históricos 

determinados, permitiéndoles experimentar de manera práctica y vívida eventos, situaciones y 

personas del pasado. Esto puede hacer que los conceptos históricos sean más tangibles y 

comprensibles. 

  



Figura 33. 

6. ¿Considera que el Escape room “La Máquina del Tiempo” le ayuda a desarrollar su 

capacidad de aprendizaje o conocimiento a través de los desafíos presentados? 

 

La Máquina del Tiempo favorece al desarrollo del aprendizaje o conocimiento de los 

estudiantes a través de los desafíos presentes, porque les permitió razonar, pensar de manera 

crítica y resolver cada pregunta o desafíos permitiéndoles desarrollar sus habilidades en 

situaciones complejas con resultado de datos obtenidos del 92 % Sí, y No con el 8 %. 
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Figura 34. 

7. El premiar los retos con insignias, trofeos, puntos, que suman en su nota final anima a 

esforzarte y de paso aprender. 

 

Según los datos obtenidos, los alumnos mencionan que los trofeos, insignias, puntos, 

favorecen a su nota final, por ende, les permite esforzarse y aprender la asignatura con un 

porcentaje de 100 %. Estos componentes aumentan la motivación, estimulan el esfuerzo y el 

Feedback positivo destacando los logros individuales e impulsando a mejorar los errores para 

perfeccionar y estimular la autoestima del estudiante. 

 

 

 

 



Figura 35. 

8. ¿Cuál es su valoración o satisfacción sobre el método de enseñanza en la “¿La Máquina 

del Tiempo”, según la evaluación planteado por el docente es? 

 

La satisfacción de los alumnos sobre el método de enseñanza en “La Máquina del 

Tiempo”, planteado por el docente es de 92 % muy bueno, teniendo una capacidad de motivar y 

mantener el compromiso de los estudiantes en la clase. Además, ofreció una experiencia 

enriquecedora en el ámbito educativo y social. A su vez el 8 % fue bueno que es un porcentaje 

mínimo. 
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Análisis de los resultados de las encuestas a los docentes del área de Ciencias 

Sociales  

Figura 36. 

1. La gamificación Escape room “La Máquina del Tiempo” es una innovación 

metodológica en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes de primero de 

bachillerato. 

 

La gamificación Escape room “La Máquina del Tiempo” es una innovación metodológica 

en el proceso enseñanza- aprendizaje de los estudiantes de Historia de 1 BGU, con una 

aceptación de 100 % en la cuantificación muy Bueno. Porque es una forma creativa y dinámica 

de enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje siendo más relevante y significativo para los 

estudiantes. 

 

 

 



Figura 37. 

2. La gamificación Escape room “La Máquina del Tiempo” ¿Qué impacto tuvo en los 

estudiantes de primero de bachillerato? 

 

La gamificación Escape room “La Máquina del Tiempo” tuvo varios impactos 

significativos con un porcentaje de 90, 1 % y 9, 1 % en los estudiantes, permitiendo desarrollar 

habilidades, como trabajo en equipo, comunicación, liderazgo a su vez mejoraron el pensamiento 

crítico y resolución de problemas efectivas planteados por el docente de la clase. También 

facilitó una comprensión duradera y profunda de los conceptos aprendidos en la asignatura. 
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Figura 38. 

3. Al aplicar la gamificación mejoró la motivación, la participación y el compromiso de los 

estudiantes en comparación con otros métodos de enseñanza. 

 

La gamificación fue efectiva en los alumnos de primero de bachillerato porque mejoro la 

motivación, participación, el compromiso en 90, 9 % y 9, 1 % en comparación con otros métodos 

más tradicionales que se utilizaba para impartir la clase de Historia. Aumentando la satisfacción 

de los estudiantes promoviendo un aprendizaje significativo. 

 

 

 

 

 

 

 



Figura 39. 

4. ¿Se han establecido métodos claros para evaluar y medir el rendimiento académico de 

los estudiantes que participan en actividades de gamificación? 

 

Los métodos establecidos para medir el rendimiento académico de los estudiantes según 

la gamificación se obtuvo un resultado significativo con el parámetro muy Bueno de 90, 9 % y 

bueno 9, 1 %. Estos métodos se enfocaron según los objetivos planteados en la gamificación o en 

planificación microcurricular, teniendo en cuenta las características específicas de cada actividad 

por medio de la observación directa y el criterio de evolución; a su vez los estudiantes obtuvieron 

en su rendimiento académico las notas más frecuentes Domina los Aprendizajes (10-9) y 

Alcanza los Aprendizajes (8). 
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Figura 40. 

5. El número y el tipo de desafíos de “La Máquina del Tiempo” influye en el desarrollo de 

actividades o trabajos. 

 

El número y el tipo de desafíos de “La Máquina del Tiempo” influye en el éxito de 

actividades o trabajos enviados por el docente con una aprobación del 100 %. Asimismo, el 

diseño de desafíos y niveles beneficia al desempeño continuo a lo largo de diversas destrezas 

fomentando la originalidad e innovación de proyectos, trabajos, deberes etc.  

 

 

 

 

 

 

 

 



Figura 41. 

 

Rendimiento académico de los estudiantes antes y después de la implementación de la 

gamificación 

 

 

El análisis de esta figura describe el rendimiento académico de los estudiantes de primero 

de bachillerato que se observan que antes de la gamificación las notas varían de una escala de 5 a 

7. Asimismo, ningún estudiante tiene notas superiores a ocho, lo que indica que el nivel de 

rendimiento académico previo a la gamificación no era excelente. Esto podría estar relacionado 

con una falta de motivación, dificultades para comprender el contenido o métodos tradicionales 

Antes de la gamificación  Después de la gamificación  
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de enseñanza que no estaban siendo efectivos para mejorar el rendimiento. Sin embrago, después 

de la ejecución de la gamificación se evidencia las notas que constan en un rango de 8 a 9.91, 

solo se puede observar una nota de 7, lo que muestra un cambio notable en el rendimiento 

académico de los estudiantes; es decir la mayoría de los estudiantes lograron mejorar su 

rendimiento por encima de lo que previamente alcanzaban. 

 La implementación de la gamificación demuestra haber tenido un impacto positivo en el 

rendimiento académico. Las actividades gamificadas han incrementado la motivación, el 

compromiso y la comprensión de los contenidos, lo que se refleja en las mejores calificaciones. 

El hecho de que solo haya una nota de 7, en lugar de muchas en ese rango como antes, indica que 

la mayoría de los estudiantes se beneficiaron de esta nueva metodología de enseñanza. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



CONCLUSIONES 

- Se establece que la gamificación se basa en principios o teorías como la 

autodeterminación, flujo, constructivismo y conectivismo en la enseñanza de 

Historia que transforman la forma en que los estudiantes interactúan con el 

contenido histórico, haciendo el aprendizaje sea más accesible, atractivo y 

significativo a través de estrategias o metodologías activas, participativas y 

contextualizadas. Estos fundamentos teóricos como la motivación se relacionan 

con el proceso de enseñanza a través de la gamificación respaldan su aplicación 

como metodología activa en el proceso educativo. 

- Los componentes de la gamificación, que se combinaron para crear una 

experiencia educativa enriquecedora y motivadora, facilitaron el aprendizaje de 

Historia de manera más lúdica e interactiva. También desarrollaron habilidades 

críticas y transversales en los estudiantes de primero de bachillerato a través de 

sus elementos mecánicos (reglas, objetivos definidos, recompensas), dinámicos 

(niveles, participación, progresión y narrativa) y elementos específicos del juego 

como la temática histórica, desafíos, y colaboración en equipo, convirtiéndose en 

una metodología efectiva para transformar la enseñanza y el aprendizaje en la 

clase de Historia. 

- La actividad gamificada se basó con la planificación microcurricular de la 

asignatura de Historia. Se consideró el contenido y objetivos, relacionados con el 

tema de la evolución de los homínidos, organizadas en seis fases donde cada fase 

se trata la evolución del hombre en su hábitat, alimentación herramientas, etc.  
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- Los estudiantes de primero de bachillerato tuvieron un impacto altamente 

significativo con un porcentaje del 100 % y 90, 9 %. Según los datos obtenidos 

sobre la gamificación, “La Máquina del Tiempo” mejoró el rendimiento 

académico, el trabajo en equipo, la interacción en la clase, el pensamiento crítico 

y/o el razonamiento de los estudiantes. Al mismo tiempo, los estudiantes tienen 

una percepción en la comprensión de los contenidos de Historia generando más 

compromiso y motivación en la asignatura. Esto permitió que los alumnos que 

desarrollaron los trabajos, actividades, deberes entre otros sean exitosos, a su vez, 

con la gamificación los estudiantes pudieron retener más información según las 

evaluaciones que se les planteó. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



RECOMENDACIONES 

- Se recomienda que los docentes innoven sus métodos de enseñanza mediante 

estrategias como la gamificación.  Esto permite que los estudiantes tengan una 

participación activa y no sean solo receptores de contenido. La metodología 

tradicional, según se ha confirmado en esta investigación, no tiene un impacto 

significativo en los estudiantes. 

- Se recomienda que los docentes adquieran habilidades en el uso de las 

herramientas lúdicas y métodos de enseñanzas innovadores o actualizados. Esto 

influirá en una aplicación efectiva de las técnicas de gamificación en el proceso 

de enseñanza de Historia. 

- Tener en cuenta que la institución cuente con un laboratorio de computación o los 

estudiantes tengan acceso a un dispositivo para que se pueda aplicar de manera 

individual las técnicas o métodos de enseñanza a través de la gamificación. 

- Diseñar diferentes actividades basadas en diversas temáticas de la asignatura que 

se esté impartiendo para observar el flujo de aprendizaje aplicados con diferentes 

elementos de la gamificación. 

- Se sugiere que los docentes desarrollen la planificación microcurricular de 

acuerdo a las necesidades de la mayoría de los estudiantes o identificar que 

alumno necesita exactamente la adaptación curricular para adjuntar en la actividad 

gamificada, tomando en cuenta que elementos o componentes de la gamificación 

y herramientas tecnológicas necesita el estudiante. 
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