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RESUMEN

La investigacion realizada es mixta conteniendo la parte cuditativa y cuantitativa.
Ademas, se planted objetivos como la determinacién de los fundamentos tedricos, explicar los
componentes la gamificacion o del juego, disefiar una actividad gamificada del tipo Escape
Room en Genially y evaluar a los estudiantes de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural
Bilinglie “Luis Tsukanka” para conocer € impacto que tuvo la gamificacion en su aprendizaje.
Esta propuesta contribuye en la formacion del aprendizaje de los estudiantes porque se evidencio
€l desinterés en la asignatura de Historia por €l uso de la metodologia tradicional. Por ende, se
basd en un método innovador, motivador, e interactivo para los estudiantes de primero de
bachillerato. Esta metodologia es la gamificacion ya que es imparcial en € pensamiento,
conocimiento y en los elementos del juego en e &mbito educativo, desarrolla habilidades,
destrezas de los estudiantes, influyendo a alumno a trabgjar en equipo e individua. También el
alumno resuelve sus actividades fuera o en presencia del docente puede ser en su casa o en €l
aula. En € cual se desarroll6 una actividad gamificada denominada “La Méaquina del Tiempo”
con contenidos de la evolucion de los hominidos de la unidad dos del libro de primero de
bachillerato, se utilizd herramientas digitales como Escape room, Genialy, insertando el link en
la plataforma Moodle, para monitorear el avance o desarrollo de la actividad, en cua se
evidencio su acogida o significancia en los estudiantes de primero de bachillerato con un

rendimiento académico satisfactorio y mas interaccion en la clase de Historia.

Palabras claves. Metodologia activa, gamificacidn, motivacion, ensefianza-aprendizaje,

Historia.

vii



ABSTRACT

The research carried out is mixed, containing the qualitative and quantitative part. In
addition, objectives were set such as determining the theoretica 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 Bilingte
“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.

K eywor ds. Active methodology, gamification, motivation, teaching-learning, History.
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1. INTRODUCCION

Presentacion y Contextualizacion

Teniendo en cuenta la nueva realidad de la educacion después de la pandemia y las
necesidades de la sociedad actual, la educacion intenta adaptarse a los cambios constantes. Para
ello, las instituciones educativas estén cuestionando la educacion tradicional y buscando formas
de desarrollar nuevos métodos educativos donde los estudiantes tengan mayor participacion
dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje. Los métodos activos surgen como una respuesta
a esta necesidad ya que son enfoques pedagogicos de ensefianza a través del descubrimiento,
aprendizaje basado en proyectos y aprendizge colaborativo, entre otras, que implican la
participacion activa de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje. Estos métodos se
centran en actividades practicas, interactivas y participativas en lugar de smplemente en la
transmision de conocimientos por parte del profesor. Uno de estos métodos activos es la
gamificacion o también Ilamada ludificacion. La gamificacion es un método de aprendizaje que
utiliza estrategias, patrones, dindmicas, mecanicasy e ementos de juego para entregar mensajes,
contenidos o transformar experiencias interesantes que promuevan la motivacion, €
comportamiento atractivo y la diversiéon (Tamaguiza, 2022). También promueve la participacion
activa de los estudiantes en € proceso de ensefianza — aprendizaje, ya que los estudiantes se

implican en la actividad por sus elementos competitivosy de recompensas.

Puede usarse en cuaquier materia o &mbito del conocimiento y en diferentes niveles y
escenarios educativos, tales como: teoria, cursos didacticos, lecciones précticas, cursos de
actualizacion, primaria, secundaria y educacion superior. Para crear una actividad gamificada,

los profesores deben mapear la dinamica del juego (narrativa), la mecanica del juego (reglas 'y



actividades basadas en desafios y recompensas) y los elementos del juego (tecnologias) para
evaluar € aprendizaje de los estudiantes y lograr resultados (Tamaquiza, 2022; Carrasco et al.,
2021). La gamificacién captay mantiene el interés de los estudiantes en el aprendizaje y permite
desarrollar habilidades intelectuales o actitudinales. Esto se puede lograr a estimular la
curiosidad y € deseo de aprender de una manera dinamicay creativa, aumentando asi la calidad
del aprendizaje (Ordofiez, 2022). Asimismo, la necesidad de promover recursos didéacticos
divertidos e innovadores apunta a la importancia de intentar incorporar e ementos ludicos y

motivadores en el proceso educativo.

La gamificacion es una estrategia efectiva para transformar actividades de aprendizaje en
experiencias mas atractivas y participativas, 1o que favorece e desarrollo integral de los
estudiantes. Existe gran variedad de herramientas digitales para la gamificacion 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 participacion en la clase y evaluar sus conocimientos (Mufioz
et a., 2020). Ademas, estédn otras herramientas como Socrative, Quizizz que facilitan el

aprendizgje através de la gamificacion (Aguiar et al., 2019).

Estas herramientas se han convertido en programas llamativos de fécil acceso, mediante
Internet y dispositivos moviles, con los cuales los estudiantes puedan mejorar €l aprendizaje con
la retencién del conocimiento (Palma-Ruiz et al., 2019; Ferndndez-Vega et a., 2021; Kaul et al.,
2021). Conociendo los multiples beneficios que estan implicitos en la gamificacion, este estudio
presenta un andisis del impacto de la gamificacién como metodologia activa en la ensefianza de
Historia en estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria

Intercultural Bilingte “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

participacion de los estudiantes en la asignatura es baja.

Por ende, se aplicado la gamificacion con este grupo de estudiantes, buscando ofrecer una
experiencia de aprendizaje més activa y envolvente para generar una mayor interaccion e interés
en el contenido. La gamificacion puede ayudarlos a comprender mejor |os conceptos historicos,
aumentar su retencién de lainformacion y fomentar un mayor interés en la materia, 1o que puede
resultar en un mejor rendimiento académico y una apreciacion més profunda de la importancia

delaHistoria.

Justificacion del problema

Para mejorar la participacion y el compromiso de los estudiantes en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, ha emergido la gamificacion como una estrategia pedagdgica de
considerable relevancia en € ambito educativo (Gee, 2003). Tomando en cuenta los diversos
problemas observados en la asignatura de Historia, como el bajo rendimiento académico y €l
desinterés en la materia, teniendo la necesidad de buscar formas para reparar el desempefio de los
alumnos através del uso de nuevos métodos activos gque incentiven € aprendizaje, inclindndonos

por la gamificacion.



La presente investigacion busca incorporar elementos de juegos y competiciones en €l
aula, haciendo que € estudio de la Historia sea més interactivo, inmersivo y relevante para los
estudiantes. A su vez, la gamificacién esta encaminada ainnovar de manera didacticay optimael
proceso de ensefianza-aprendizaje con diferentes recursos en donde el estudiante cumplad rol de
autor principal en su proceso académico (Mosquera, 2023). De esta manera se pretende mejorar
la participacion y el compromiso de los estudiantes en la asignatura, facilitando el trabgo a

docente.

Finamente, pero no menos importante, esta investigacion se justifica porque la
gamificacién compagina con las preferencias y habilidades de la generacion actual de
estudiantes, que estdn familiarizados con la tecnologia y los juegos digitales. Al integrar la
gamificacion en el proceso de ensefianza de Historia, se puede aprovechar el poder del juego

para aumentar la participacion, e compromiso y laretencion del conocimiento.

Planteamiento del problema

La materia de Historia juega un papel importante en la formacion 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 critico y a tomar
decisiones fundamentadas en eventos y datos historicos. Sin embargo, la ensefianza de esta
asignatura se encuentra en crisis debido a la falta desmotivacion y € poco interés de algunos
estudiantes que creen que la Historia es aburrida. Este problema se lo ha evidenciado en €
contexto de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingtie “Luis Tsukanka”. De ahi
gue hay una necesidad imperante de revitalizar el proceso de enseflanza de esta asignatura para

captar la atencion 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 metodologias de ensefianza. Persiste el uso de
la metodologia tradicionalista, que se centra en la adquisicién y memorizacion de contenidos.
Este es uno de los principaes factores que influyen en el desinterés de los estudiantes por
aprender Historia. Es decir, los estudiantes van a las clases solo con € animo de oir cierta

informacién gue necesitan memorizar para aprobar un examen.

Pero el problema es que los alumnos tienden a olvidar o que aprendieron después de
aprobar la evaluacién, 1o que resulta en un aprendizaje efimero y nada significativo (Hernandez,
2021). Por lo tanto, €l uso de métodos tradicionales en e proceso de aprendizaje de Historia
convierte a los estudiantes en receptores de informacion pasivos que se enfocan en la absorcion
superficial de contenidos sin desarrollar el pensamiento critico o participar de la clase de una
forma mas dinamica, activay significativa (Hernandez, 2021; Tamaquiza, 2022). Planteando la
siguiente pregunta ¢Cudl es el impacto de la gamificacion como metodol ogia activa en el proceso
de ensefianza de Historia en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria

Intercultural Bilingiie “Luis Tsukanka” durante el periodo noviembre 2023 — marzo 20247?

Precision del tema
- La Gamificacion como metodologia activa para la ensefianza de Historia en primero
de Bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingte “Luis

Tsukanka™.

Objeto delainvestigacion
- Evaluar la eficacia de la gamificacion como metodologia activa aplicada en

estudiantes de primero de Bachillerato.



Objetivo general

- Anadizar € impacto de la gamificacion como metodologia activa en € proceso de
ensefianza de Historia en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa
Comunitaria Intercultural Bilingle “Luis Tsukanka” durante el periodo noviembre

2023 — marzo 2024.

Objetivos especificos
- Determinar los fundamentos tedricos que sustentan el uso de la gamificacién como

metodol ogia activa en el proceso de ensefianza de Historia.

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

ensefianza de la asignatura Historia con | os estudiantes de primero de bachillerato.

- Disefiar una actividad gamificada acorde a contenido y edad de los estudiantes de

primero de bachillerato.
- Evaluar el impacto de la gamificacion como metodologia activa en ensefianza de
Historia.

Preguntas cientificas
- ¢Cuales son los fundamentos tedricos que sustentan €l uso de la gamificacion como

metodol ogia activa en el proceso de ensefianza de Historia?

- ¢Cudles son los componentes la gamificacion que se aplicaron en e proceso de

ensefianza de la asignatura Historia con | os estudiantes de primero de bachillerato?

- ¢Qué se disefiara en la actividad gamificada acorde a contenido y edad de los

estudiantes de primero de bachillerato?
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¢Cudl es e impacto de la gamificacién como metodologia activa en ensefianza de

Historia?

Declaracion de lasvariables o categorias de la investigacion

Variable independiente: La gamificacion como metodologia activa. Esta es la
variable que se manipula para observar su impacto en la variable dependiente.

Variable dependiente: La ensefianza de Historia. Esta es la variable que esta
influenciada por la variable independiente. Se analizdé como la implementacion de la
gamificacion en la ensefianza de la asignatura de Historia impacta en € rendimiento
académico de los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa

Comunitaria Intercultural Bilingiie “Luis Tsukanka”.

I dentificacion de los métodos a emplear (tedricos, empiricosy matematicos

estadisticos)

M étodos teoricos;

El andlisis-sintesis. Esta investigacion requirié € andisis de fuentes tedricas en
donde se identificaron patrones, tendencias y conceptos claves relacionados con la
gamificacion. Se procedié a sintetizar esta informacién, construyendo un marco
tedrico solido que respalde su aplicabilidad de la gamificacion en € contexto de la

ensefianza de Historia para estudiantes de Bachillerato.

Revision bibliogréafica: Se efectu6é una blsgueda de literatura especializada
relacionada con la gamificacion en el ambito educativo. Esto permitié identificar
teorias, conceptos y enfoques tedricos relevantes que respaldan la presente

investigacion.



M étodos empiricos.

- Observacion cientifica: Se usd encuestas de observacion para registrar las actitudes
de los estudiantes al usar el juego educativo. Se registro la participacion de los
alumnos, @ nivel de atencion, y la motivacion durante las actividades de los
elementos gamificados. Este método muestra la investigacion sobre la gamificacion
como recurso didactico en la enseflanza de Historia implica presenciar las
interacciones en el aula. Registraremos cémo |os estudiantes participan, se involucran
y responden a elementos gamificados como la dinamica de grupo, €l nivel de atencion

y la motivacion durante las actividades.

- Encuesta: Se aplicé una encuesta a los estudiantes que participaron en la actividad de
gamificacion. La encuesta se redizd por medio de Google Forms en linea. Las
preguntas se centraron en sus experiencias con la gamificacion, la motivacion
percibida, y lainfluencia de la metodol ogia activa en €l aprendizaje de Historia. A los
docentes sobre la motivacion, rendimiento académico e innovacion en la clase de

Historia.

M étodo matematicos estadistico
- Triangulacion: Se uso la triangulacién para confirmar la coincidencia o divergencia
de los datos que fueron recopilados en los distintos instrumentos. La informacién

obtenida de los resultados se presentado en gréficos de barras o pasteles.
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Declaracién de la poblacion y muestra

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

realizd la investigacion con todo € curso, y dos docentes responsables del area de

Ciencias Sociaes en e periodo de noviembre 2023-marzo 2024.

Declaracion del tipo de investigacion

Tipo aplicada: La presente investigacion es una investigacion de campo ya que
se redlizard directamente en la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural
BilingUe “Luis Tsukanka”. También tiene un enfoque mixto porque se utilizaran

datos cuantitativos y cualitativos.

Principales aportes. La implementacion de la gamificacién como metodologia
activa en la ensefianza serd un aporte significativo para el proceso didactico en €
aprendizaje de los alumnos en la asignatura de Historia. Se proporciona un
material didactico donde se ha aplicado la gamificacion, haciendo que los
estudiantes se involucren de manera més activa y participativa en el proceso de

aprendizaje.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

Importancia: Contribuye abordar la problematica del desinterés de aprender la
asignatura de Historia, en la cua la gamificacion puede incrementar las
posibilidades de éxito en el proceso de aprendizagje a incorporar una metodologia
activa con herramientas que refuerza a estudiante en las diferentes actividades

gue se realicen dentro y fuera del aula.



- Necesidad social: La presente investigacion apoya a la revalorizacion de la
importancia de la Historia para formar ciudadanos mas conscientes con la

importancia de aprender del pasado.

- Novedad y actualidad cientifica: El uso de la gamificacion es una tendencia
relativamente nueva. Tiene aproximadamente 10 afios de estar siendo utilizada en
el ambito educativo, razén por la cual en muchas instituciones educativas aln es
desconocida observando actualmente un incremento de la gamificacion en la
educacion (Majuri et al., 2018; Garcia, 2019). Este enfoque innovador responde a
la demanda de metodologias efectivas en la educacién, promoviendo un
aprendizaje més profundo y significativo en la formacién de futuros ciudadanos

informadosy criticos.

Representacion breve del contenido de las secciones que componen €l informe de
trabajo de titulacion

El trabajo de titulacion realizado como parte del proceso para obtener € titulo de
Magister en Educacién mencion Pedagogia en Entornos Digitales, se encaminé en la
implementacién de la gamificacion como una metodologia activa en la ensefianza de Historia a
los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingte “Luis

Tsukanka”. La organizacién del informe se distribuy6 en |los siguientes capitul os:

- Introduccion: Este capitulo presentd el contexto del problema, |os objetivos de la
investigacion y las preguntas cientificas que guiaron el estudio. Se delined la
importancia de abordar la metodologia activa en la ensefianza de Historia a los

estudiantes de primero de bachillerato.
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Capitulo 1 Marco tedrico: Se exploraron los fundamentos tedricos necesarios
para la implementacion de la metodologia activa que se ha estudiado, la
gamificacion. Se revisaron |os antecedentes de estudios sobre la gamificacion en

funcion de los métodos de ensefianzas para el bachillerato.

Capitulo 2 Metodologia para € desarrollo de la investigacion: Se definieron
los procedimientos metodol égicos utilizados para conseguir los objetivos de la
investigacion. Al mismo tiempo, se explico como se aplicO en los estudiantes la

experiencia de una actividad gamificada.

Capitulo 3 Presentacion y validacion de la propuesta: Se abord6 la propuesta
elaborada mediante |a gjecucion de la gamificacion como una metodol ogia activa
para fortalecer la ensefianza de Historia. Se especificaron los elementos claves de
la propuesta y se facilitaron argumentos respaldados por |os resultados obtenidos

através delainvestigacion y las encuestas aplicadas a docentes y estudiantes.

Conclusones y Recomendaciones. Se presentaron las conclusiones que
arrojaron €l estudio, sintetizando los hallazgos més significativos. A su vez, se
recalco las recomendaciones para futuras exploraciones y précticas pedagdgicas,
basadas en los resultados obtenidos y en las ensefianzas aprendidas durante el

proceso de investigacion.
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2. CAPITULO 1: MARCO TEORICO

Antecedente en origen y evolucion de la gamificacion

El juego siempre ha fascinado a historiadores, educadores, psicologos y otros
profesionales porque es una de las actividades de aprendizaje mas comunes y esponténeas de
nifios y nifias (Trenzano, 2022). A través del juego tienen la oportunidad de adquirir
conocimientos, afrontar indirectamente diferentes situaciones y autorregular sus emociones. En
este sentido, la gamificacion esta estrechamente relacionada con 1os juegos, ya que utiliza las
dinamicas y mecanicas de |0s juegos para posibilitar determinados comportamientos humanos en

contextos gjenos al entretenimiento (Garcia-Casaus et al., 2020).

Pelling, Zichermann y Cunninghan definen la gamificacion como la implicacion de los
procesos de pensamiento y las mecanicas de juego de los usuarios (Trenzano, 2022). Karp
también lo definio en 2012 como & uso de la mecanica, la estéticay |os pensamientos del juego
para involucrar a los participantes, promover la accion, mejorar el conocimiento y resolver
problemas (Trenzano, 2022). En otras palabras, la gamificacion es un proceso de razonamiento
gue incluye juegos interactivos o didéacticos como una metodologia 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 redlizaron los primeros estudios relacionados con
elementos del juego en € ambito educativo (Trenzano, 2022). El profesor Malone realiz6 un
estudio en 1982 que utilizd el concepto de juego para determinar la motivacién que surge del uso

de juegos en linea (Soledispaet a., 2021).
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Por lo tanto, la idea de utilizar mecanicas y dindmicas 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 gue los humanos tomaron conciencia del poder de los juegos. Sin
embargo, € término "juego" fue introducido por primera vez en 2002 por Nick Pelling

(Trenzano, 2022).

Desde 2010, €l juego ha ido ganando popularidad en e ambito educativo hasta
convertirse en un medio de expresion relacionado con el entorno escolar (Garcia-Casaus et al.,
2020). La difusion de los juegos en educacion fue revisada recientemente por Navarro-Mateos et
al., (2021). Los autores indicaron que el 66.7% de los estudios estuvieron relacionados con las
universidades, € 20% con la educacion secundaria, €l 6.7% con la educacion secundaria y €l
6.7% restante con la educacion secundaria y primaria. Es decir, la gamificacion a través de
juegos ha sido la integracion de elementos de disefio de juegos en todos los niveles educativos

(Ariaset al., 2020).

Actuamente, los docentes no estan implementando estrategias para fomentar el
aprendizaje autorregulado en los estudiantes. Por o tanto, es necesario relacionar la tecnologia
gue tiene que ver con la gamificacion como una herramienta educativa, cuyos propésitos son
proporcionar estimulos de juego que generen aprendizaje autodirigido como técnica de la
gamificacion que elimina el aburrimiento y crea el interés del estudiante, convirtiéndose en una

estrategia para cumplir los objetivos de aprendizaje (Zambrano-Alavaet a., 2020).

Eslarazdn 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 aidamiento social ocasionado por la pandemia del COVID-19 recurriendo asi ala

educacion remota que demanda la adquisicion de nuevas estrategias pedagogicas para promover
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el aprendizaje auténomo mediados por el uso de las plataformas virtuales (Exposito y Marsollier,
2020). A través de estas herramientas virtuales los profesores abordan los conocimientos por
medio de tareas relacionadas con las tecnologias educativas, al mismo tiempo, aseguran nuevas
alternativas y métodos para la ensefianza — aprendizaje en la educacién (Villota et al., 2020).
Igualmente, las plataformas virtuales estan siendo utilizadas en el acceso de tematicas en
diferentes asignaturas que estan siendo vinculadas con la gamificacion para verificar el avance o
desarrollo de los trabajos asignadas por los educadores de cada materia a estudiante (Gomera,

2020).

M ar co tedrico referencial

M etodologia tradicional

Es el proceso de ensefianza-aprendizaje rutinario, memoristico y receptor de informacion
y objeto de accidn del maestro basado principalmente en libros o textos, donde no se fomenta la
participacion y una ensefianza activa a los estudiantes (Galvan-Cardoso y Siado-Ramos, 2021).
Ademas, se basan principalmente en € uso de libros de texto, 1o que significa que los estudiantes
tienen una vision negativa de las opiniones histéricas (Martinez-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 (Martinez-Hita, 2021).
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Aprendizajey ensefianza de los estudiantes

Montoya (2021), sustenta que, al no crear brechas cognitivas, los docentes tienen la
capacidad de adaptar e contenido a diversos entornos, métodos, en cual se puede aplicar la
gamificacion como un campo de interactividad a través de una actividad fisica o0 menta en la

enseflanza-aprendizaje.

Aprendizaje: Es un proceso automatico y mecanico individual e interno relacionado con
respuestas a estimulos, resultado de lo que sucede en el entorno y esté influenciado por diversas
variables, unade ellas es el [lamado estilo de aprendizaje que, junto con las habilidades sociales,
el entorno personal, autoconcepto, relacionado con el desempefio de los estudiantes y la

satisfaccion con el aprendizaje.

Por lo tanto, el éxito académico estara determinado por la combinacién de edilo y
expresion que un estudiante necesita en una materia determinada (Cervantes et a., 2020;

Tolentino-Quifiones, 2021).

Segun Ausubel (1963), establecid contextos basicos para que ocasione el aprendizgje

caracteristico:

a. Los materiales de ensefianza deben estar estructurados |6gicamente con una jerarquia

conceptual, desde |0 mas general, inclusivo y poco diferenciado (Ruiz, 2022).

b. Se debe constituir la ensefianza segun la distribucion psicologica del alumno, es decir,

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

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

2022).
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Ensefianza: Es una forma de comunicacion o transferencia una serie de conocimientos
sobre una asignatura mediante diversos medios. |gualmente, estd asociado a trabajo cognitivo y
de comunicacion social que consigue mejores resultados en diferentes espacios como aulas,

escenas virtuales y mas puede ser sincrénico o asincronico (Tolentino-Quifiones, 2021).

Al mismo tiempo, debe apoyarse con estrategias innovadoras o didécticas que enmiende
la ensefianza tradicional permitiendo al estudiante dominar sus habilidades, dentro de las
destrezas de cada una de las ciencias utilizando €l proceso de la retroalimentacion asi se puede

comprobar la ampliacién del conocimiento (Ducuara et a., 2020; Parrales et d, 2023).

M etodologia activa

Es la ensefianza centrada en e estudiante, con estrategias que ayuda a desarrollo de
habilidades y destrezas en el aprendizaje, produciendo un estudiante creativo, que razona y
adquiere conocimiento de manera autonoma, favoreciendo su crecimiento persona y su
rendimiento académico (LOpez — Altamirano et al., 2022).

Gamificacion

La gamificacion es una metodologia que utiliza elementos del juego en otros contextos
para entregar mensges, contenidos e incluso cambiar comportamientos. La gamificacion
promueve la motivacion personal através de elementos de juego con experiencias significativas

e interesantes (Reyes, 2018; Cuadrosy Lopez, 2020).
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Segin Mosquera (2018) y Jurado (2022), menciona que existe caracteristicas

determinadas vinculadas a la gamificacion:

a. Esparcimiento: Es la fase dinamica, 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 cooperacion de los estudiantes, en € didogo constante entre
profesores y alumnos, ya que es el proceso educativo en las necesidades individuales

gue tiene cada aumno para que su aprendizaj e sea eficiente.

c. Ascenso: En esta fase se encuentra alos ganadores y perdedores del juego ludico. Los
elementos de juego que constituyen en la gamificacion pueden ayudar a los
estudiantes a lograr procesos apropiados en su actuacion, como ganar y perder, para

un avance de mejora.

d. Subvencion: Es el proceso de creacion de un juego que esta dominado por la
asistencia, de los estudiantes a trabajar en equipo y lograr un aprendizaje importante a

través de la ayuda de todos.

e. Simplificacion: Facilita contenidos que pueden resultar dificiles de entender o muchas
veces resultan largos y aburridos a mismo tiempo, y es muy Util para temas muy

complgos laludificacion.

f. Caracterizacion: Desarrolla la ludificacion y evalla la atencion a la diversidad
intrinsecamente los contenidos de la asignatura. Teniendo en cuenta que cada alumno

aprende a su propio ritmo y comete errores.

17



La gamificacion en la educacion
La gamificacion educativa se refiere a la aplicacion de elementos de juego en entornos no
[Gdicos con € objetivo de aumentar la motivaciéon y € compromiso de los alumnos (Castillo

Moraet a., 2022).

En educacion, la gamificacion puede adoptar muchas formas como herramienta de
aprendizaje, desde sistemas de puntos y tablas de clasificacién hasta juegos compl etos integrados
en el plan de estudios. Los estudios muestran gque |0s juegos pueden tener un impacto positivo en
la motivacion de los estudiantes y |as promesas a |a ensefianza académica (Manzano-Lebn et al.,

2021).

La gamificacion es una estrategia metodol 6gica cada vez mas comun en la educacion,
aunque la mayoria de los equipos docentes todavia estan muy nuevos en este campo. Se utilizan
elementos de juego para fomentar e aprendizaje activo para garantizar una educacion de alta
calidad para todos. Ademés, tiene como objetivo empoderar a los estudiantes, brindandoles las
habilidades necesarias para navegar en los medios y aprovechar la tecnologia disponible para
ellos (Pinilla, 2020). La gamificacion, como estrategia organizada, fomenta la ventgja y el
desarrollo de destrezas como la autoconciencia, la resolucion de dificultades, la cooperacién y la
comunicacién. Estos enfoques también generan poder motivacional en los estudiantes (Pinilla,

2020).
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Criteriosde posicion de losinvestigadores

La gamificacion, como metodologia activa para la ensefianza de Historia, es necesaria

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

gamificacion por |as siguientes razones:

Beneficios paralos docentes:

Razén 1.- El docente puede disefiar diferentes actividades de aprendizaje sea
anal6gicamente o digital, introduciendo elementos del juego (insignias,
puntaciones, etc.) y su pensamiento como retos, competicion, cooperacion, etc.,
para enriquecer la practica de aprendizaje del estudiante (Tenesaca y Criollo,

2020).

Razén 2.- Facilita los procesos de construccion de la clase y permite la
combinacion de diversos recursos y escenarios didacticos que resultan
motivadores. Ademas, incorpora al alumnado al proceso de ensefianza-aprendizaje

haciéndol e protagonista de su propio aprendizgje (Vargas, 2019).

Razén 3.- Transforma la pedagogia del docente haciendo sus clases ludicas,
divertidas e interactivas con el uso de herramientas innovadoras (Reyes et al.,

2020).

Beneficios paralos estudiantes:

Razon 1.- Desarrollan habilidades y destrezas enfocadas en la participacion,
interaccion y cooperacion de los estudiantes, cautivando su motivacion para

comprender la clase y redizar actividades como deberes, trabagjos etc., de la
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asignatura (Ordoriez, 2022). Ademés, ayuda a estimular a cerebro para adquirir

un aprendizaje préctico y transversal alos aprendizajes tedricos (Vargas, 2019).

e Razodn 2.- Fortalece 0 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 (Rodriguez-Torres, 2022).

e Razodn 3.- Contribuye a la retencion de informacion, razonamiento y andlisis de la
informacion que influyen en su rendimiento académico y la autonomia escolar

(Rodriguez-Torres etal., 2022).

Lamotivacion atraves de la gamificacion
La gamificacion apoya a la motivacion en |os estudiantes porque inhibe el aburrimiento a
la clase y forja mayor interés en el alumno, incorporando asi una estrategia significativa en €

beneficio del aprendizaje (Zambrano-Alava et d., 2020).

La base de la motivacion a través del juego es crear un entorno estimulante, interactivo
gue inspire alos estudiantes a participar activamente en e aprendizaje. Al integrar los principios
del juego en d aprendizaje, los docentes pueden organizar un entorno en el que los alumnos
estén mas motivados y dispuestos a investigar, aprender y crecer académicamente (Zambrano-

Alavaet al., 2020).

Al mismo tiempo esta vinculado con incentivos como premios gque pueden ser adhesivos,
estrellas, insignias, medallas, trofeos, monedas o elementos motivadores que despierten el interés

de los estudiantes aspiren en ganar (Mosguera, 2018).
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Tipos de gamificacion

Gamificacion superficial o de contenido: Es la motivacion extrinseca 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 estimulos o
recompensas dependiendo del tipo de las herramientas que se utilice (Garcia-

Casaus et al., 2020; Vésquez, 2021).

Gamificacion estructural o profunda: Es la motivacion especifica para realizar
estrategias de creacién de juegos, presente en todos los procesos de la
programacion de la ensefianza-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 autonomia, la conciencia reflexiva y la
transparencia que | os estudiantes identifican (Garcia-Casaus et a., 2020; Vasquez,

2021).

Macro gamificacion: Es € planteamiento que tiene una duracién de una unidad

didactica o varias unidades didéacticas, o incluso un afio completo (Y unga, 2022).

Micro gamificacion: Es agquella que se reduce a un momento muy puntua y
concreto, también es conocida como gamificacion de contenido debido a que se
pueden desarrollar temas de la asignatura en una hora didéctica, incluso se podria

alargar ados (Yunga, 2022).

Elementos de la gamificacion

Dinamicas. Son aspectos generales del sistema de juego como la narracion,

limitaciones, emociones, entre otros (Zambrano-Alava, 2020). Es decir, se refiere
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como €l jugador se comporta durante el juego teniendo en cuenta las cosas que le

permite hacer as mecanicas o reglas del juego (Cornellaet al., 2020).

Mecanicas. Son las reglas bésicas 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 mecanicas en los juegos estén los puntos que se ganan haciendo una accion
fija, los niveles del juego, lasinsignias que se obtienen en superar un determinado

reto, etc.

Puntos. Son generados por acciones o g ecucion de actividades.

Rankings. Es la clasificacion del usuario o participante segun 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. Eslamotivacion a usuario por participar o cumplir una actividad,
con una insignia determinada con anticipacion. 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 €l que hace avanzar la accién y crea participacion
en el juego, fomentando la motivacion y la participacion de los estudiantes a
través de ejemplos concretos de mecanicas y dinamicas (Sagfiay, 2021; Gamero,

2022).
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Tabla 1.

Clasificacion de los elementos de la gamificacion

Elementos Categoria Definiciones
Narracion Son historias o narraciones envolventes para aumentar €l interésy la conexion
emocional de los estudiantes con €l contenido aprendido.
Dinamicas
Recompensas Beneficios de rendimiento académico por logros.
Interaccion en el ambito social, comparierismo, estatus, generosidad.
Relaciones
Algunas personas ganan, otras pierden. También genera competencia consigo
Competicién mismo frente a progreso.
Colaboracién Trabgja junto a equipos paralograr € objetivo.
Progresién Progreso e impulso del jugador o estudiante
Puntos Premios que reflegjan e progreso.
Niveles Diversos grados de progresién o gravedad.
M ecénicas
Desafios Tareas dificilesy desafiantes.
Clasificaciones Representacién grafica de avances y resultados.
Transacciones Transacciones entre jugadores directamente 0 através de intermediarios.
Turnos Orden secuencia y participacion aternativa.
Avatar Representacién visual del jugador.
Componentes Colecciones Articulos que se pueden acumular.
Combate Definicion de partido.
Desbloqueo Compl eta obj etivos para ganar nuevos articul os.
Gréficassociadles  Representalared socia del jugador en la actividad o trabgjos.
Huevosde Pascua  Encontrar objetos ocultos.
Insignias Representacion visual del desempefio del jugador o estudiante.
Limitesdetiempo  Compite con € tiempo y contigo mismo.
Componentes Misiones Retos predeterminados con objetivos y recompensacion.
Regalos Oportunidades para distribuir 10s recursos con otros.
~ Tutoriales ~ Dominalasreglasy serelaciona con €l juego con sus respectivas estrategias.
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Los recursos digitales estan habilitados por la tecnologia e incluyen contenido verbal,
grafico, audiovisual y multimedia creado por maestros o encontrado en linea para mejorar €

aprendizaje de los estudiantes a través de la gamificacion (MINEDUC, 2017; Y unga, 2022).

Gamificacion en el area delas Ciencias Sociales

Las Ciencias Sociales es un estudio de la educacion basica, basica superior y bachillerato
gue inicia € uso de métodos transformadoras para impartir contenidos. La Geografia y la
Historia son disciplinas adecuadas para aportar e integrar la realidad social, espacial y temporal

(Roldan, 2021).

Son componentes que abordar los problemas que el aumnado se enfrenta como
ciudadano o individuo en la sociedad. Por ende, se ha implementado la utilizacion de juegos o
recursos (gamificacion) que conlleva a una ensefianza especial de los procesos historicos,
centrandose, en € aprendizaje de conceptos, fechas o nombres basicos de personajes

conmemorables (Roldan, 2021).

Segun Corrales (2020), menciona gque en las Ciencias Sociales existe un impacto evidente
en el aprendizaje de los alumnos al contar con diversas iniciativas de aprendizaje através del uso
de herramientas |udicas. Favoreciendo a avance del desarrollo de la tendencia histérica 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 gestion de procesos educativos que soporta la creacion de cursos en linea,
es decir, la gestion simultanea de diferentes cursos de manera segura a través de un usuario y

contrasefia (Camus et al., 2022).
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Escaperoom

Es un juego en vivo basado en la interaccién grupal en e que los participantes enfrentan
desafios para completar tareas en un tiempo limitado (Salvador-Gomez et a., 2022). También es
un método de aprendizaje que puede desempefiar un papel importante en el aprendizaje y la

formacién de los usuarios (Valeraet a., 2019).

Genially

Es una herramienta para dar vida a contenido con cientos de plantillas y miles de
recursos, puede usarse para crear presentaciones, infografias, videos, curriculums, cuestionarios,
juegos, gamificacion y més (Vinueza, 2020; Megjia-Tigre, 2020). Ademas, es gratis y puedes
crear una cuenta de forma rapida y sencilla, www.genial.ly. Su propdsito es ayudar a promover
el interés y la interaccion entre los participantes (estudiantes - docentes). Por su complejidad y
facilidad de uso para los estudiantes, permite la implementacion de diversas actividades de
contenidos académicos para diferentes niveles educativos, creando estas presentaciones de ta
manera gue los estudiantes se involucren activa y dinamicamente en el entorno del proceso
educativo, como recursos innovadores. que estimulan € interés (Mgjia-Tigre, 2020). ASimismo,
permite crear contenido interactivo sin necesidad de saber programar o disefiar ya que es una

aplicacion online (Gal atanu, 2020).

Historia

Es una materia que permite exponer procesos y fendmenos sociales que ocurren en el
tiempo y el espacio. Es por eso que la Historia esta incluida en el curriculo de las escuelas o
colegios del Ecuador (MINEDUC, 2009, 2012, 2016). Ofrecen diferentes perspectivas para que

|os estudiantes conozcan hechos importantes, de su territorio y cultura, etc.
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La educacion en Historia ayuda a los estudiantes a desarrollar conocimientos de

histéricos, social, pensamiento critico y creativo para convertirse en ciudadanos de una sociedad

democrética, basada en valores, responsabilidades y convivencia alternativos (Gonzal ez-valencia

et al., 2020).

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

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

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

persongjes de acuerdo a una época histérica determinada, como por ejemplo la vestimenta,

alimentacion, herramientas, habitat, entre otros.

Enfoques

Enfoque pedagdgico del conectivismo: Es laintegracion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) y los métodos de juego en el proceso de
aprendizaje (Torregrosa, 2023). La ludificacion se describe a la aplicacion de
elementos ddl juego en entornos ajenos al juego para fomentar la motivacion y la
responsabilidad de los estudiantes. En este caso, se utiliza para la formacion
virtual para hacer el proceso mas atractivo y divertido, centrdndose al mismo
tiempo en € desarrollo de habilidades especificas. Este enfoque tiene como
objetivo promover el aprendizgje significativo para que los estudiantes no solo
retengan informacién, sino que también la comprendan y la apliquen en contextos

apropiados (Alvarado, 2020).

Enfoque constructivista: Es una técnica que explica todo lo relacionado con €l
conocimiento y el aprendizaje, desde la construccion hasta su transferencia. Se

centra en el estudiante interactuando con su entorno, ya que €l aprendizgje se da
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en un entorno conocido y activo, y una persona construye su conocimiento con €l
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 (Ordofiez, 2022).

Fundamentacién o bases Teoriasdel Aprendizaje

Teoria de la Autodeterminacién: Explica e comportamiento y la motivacion
autonoma; es decir es la motivacion del estudiante para cumplir las actividades o
deberes por las recompensas para cumplir un objetivo (Bonetto y Calderén,
2014). Este proceso implica un cambio del control conductua externo a una
verdadera autorregulacion basada en valores personaes y objetivos internos

(Ryan y Deci, 2000).

Teoria del flujo: El estado de absorcién, atencidn, concentracion y compromiso
se refiere a una experiencia éptima conocida como "flujo"; que se produce en
actividades intrinsecamente placenteras. Se caracteriza por una inmersion total en
la tarea, donde los desafios y habilidades estan equilibrados, y la experiencia
resultante es atamente gratificante (Nakamura y Csikszentmihaalyi, 2002;
Salvador-Gomez, 2022). La gamificacién y los juegos pueden ser herramientas
efectivas para fomentar este estado de flujo, permitiendo a los participantes rendir

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

Teoria constructivismo en pedagogia: Es una corriente de ensefianza creada por
Piaget y Vygotsky, basada en una teoria del conocimiento, donde el aprendizaje
€S un proceso activo en e que los estudiantes construyen una comprension del

mundo a través de la experienciay lainteraccién con el entorno (Benitez-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 gque alienten a los estudiantes a pensar, explorar y
resolver problemas. En lugar de limitarse a transmitir mensgjes, los educadores
que siguen un enfoque constructivista se esfuerzan por crear entornos de
aprendizaje donde los estudiantes puedan colaborar, experimentar y desarrollar
una comprension basada en sus experiencias. Reflgja iniciativa y participacion en

el aprendizaje congtructivista (Benitez-Vargas, 2023).

Base legal
Nacional

- Ley organica del Ecuador

El Articulo 343 de la Constitucién del Ecuador define los objetivos del sistema educativo
nacional, que son desarrollar competencias individuales y colectivas, promover el aprendizge, €
conocimiento, la tecnologia, € arte y la cultura, y garantizar una educacién flexible, dindmica,

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

De esta manera, la Constitucion ecuatoriana prevée una educacion de alta calidad que debe
entenderse desde una perspectiva evolutiva e innovadora. En cambio, en € registro oficial Ley
de Educacion Organica Intercultural (LOEI), Resolucion 417 (2011), Articulo 1, promueve la
investigacion y la innovacion cientifica y tecnologica, la creatividad artistica, las actividades
deportivas, proteger y preservar € patrimonio cultural, natural y ambiental y la diversidad

cultura y linguistica.

29



Garantiza que los planes y programas educativos para jovenes, de educacion primariay
secundaria incluidos en los programas promuevan € desarrollo de habilidades y competencias
gue conduzcan a la creaciéon de conocimientos y a la integraciéon de los ciudadanos a la vida
laboral (Asamblea Nacional, 2011). De esta manera, indica la necesidad de integrar las ciencias
aplicadas y la innovacion en e proceso pedagogico. Asmismo, se andiza el problema de
desarrollar competencias de los estudiantes de acuerdo con las reaidades globales, haciéndolos

competitivos en las actividades laborales.

I nter nacional
- UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidad para la Educacion, la Cienciay

la Cultura)

Su Objetivo 4 identifica las siguientes necesidades. Ofrece una educacion inclusiva,
equitativa y de alta calidad adaptada a progreso tecnolégico que es esencia para construir un
futuro mgor y més justo para todos. Ademas, la educacion sigue siendo relevante para el
progreso tecnolégico. 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 mafiana.
Esto ayudara a cerrar la brecha entre el progreso social y la educacion que, garantizara que todos
tengan la oportunidad de beneficiarse del progreso tecnolégico y contribuir al desarrollo de su
sociedad (UNESCO, 2021). Esto también se afirma en €l Objetivo 9 que fomenta el uso de la
tecnologia en la educacion 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).
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Por otro lado, la UNESCO (2021), menciona gue la construccion de una sociedad del
conocimiento tiene acceso abierto a la informacion cientifica, recursos educativos abiertos,
software libre y de codigo abierto, plataformas abiertas de aprendizaje, educacion a distancia 'y
autoaprendizaje. Esta situacion brinda a docentes y estudiantes un acceso mas fécil y rapido al
conocimiento en todo el mundo, haciendo una sociedad de conocimiento basada en los principios
de acceso abierto y cooperacion sea esencial para promover € desarrollo humano y la

innovacion.

El IIPE-UNESCO (Ingtituto Internacional de Planificacion de la Educacion de la
UNESCO) es responsable de brindar consultoria educativa a los paises afiliados a la UNESCO
para e logro de los objetivos de desarrollo sostenible. 11PE-UNESCO (2019), manifiesta la
importancia de experiencias de aprendizgje digita efectivas y significativas, no solo para crear
recursos y portales educativos, sino también para asegurar su integracion efectiva en el aula'y
adaptarlas a las necesidades especificas de los estudiantes. Esto requiere un enfoque integrado
gue incluya aspectos como la formacion docente, la colaboracion entre diferentes actores

educativosy la evaluacion continua del impacto en el aprendizaje.

Al respecto, el Ingtituto Internacional de Planificacion de la Educacion de la UNESCO
(2020), explica que es muy importante formular estrategias de desarrollo profesional docente
dentro de una politica digital diferenciada. Todos estos procesos y cambios se pueden lograr s
los docentes promueven la integracion de las TIC en e entorno escolar. La alineacion del
docente debe tener espacio y recursos para la formacién de habilidades tecnolégicas. Al
gestionar, crear y utilizar la tecnologia para generar un impacto real, este estudio demuestra la
importancia del trabajo y la experiencia de los docentes en la creacion de recursos suficientes

parainspirar verdaderamente a los estudiantes a continuar aprendiendo.

31



3. CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLODE LA

INVESTIGACION Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

Conceptualizacion y operacionalizacion de lasvariablesy categorias

Es importante conceptualizar las variables de investigacion que promueven la presente
investigacion.

Se ha identificado como variable dependiente |a ensefianza de la asignatura de Historia y
como variable independiente la gamificacion. La ensefianza de la Historia se refiere al proceso
educativo mediante € cua los estudiantes adquieren conocimientos sobre eventos, procesos y
contextos histéricos. En este caso, |la ensefianza es una experiencia de aprendizaje formal en la
cua se espera que los estudiantes no solo comprendan hechos historicos, sino también
desarrollen habilidades de razonamiento y criticas sobre € pasado. Esta variable dependera de

como se implementen las estrategias pedagdgicas como la gamificacion.

La gamificacion se aplica dentro del aula para aumentar la participaci on, la motivacion o
el compromiso de los estudiantes en la clase. Iguamente, busca mejorar el proceso de
aprendizaje mediante el uso de dindmicas lUdicas y competitivas. Asimismo, contribuye a la
modificacion del proceso de ensefianza tradicional, 10 que puede impactar en los niveles de
participacion de los estudiantes, su retencion de informacion y su comprension de los temas

hi storicos.
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Tabla 2.

Operacionalizacién de las variables parala propuesta

Variable Tipo Definicién Dimension Indicador Descripcion del Instrumento
indicador
Gamificacion  Variable La Componentes Narracion Claridad y Encuestaa
Independiente gamificacion del Juego comprensién dela estudiantes
esd uso de narracion por parte
elementosy de los estudiantes
principios del
disefio de
juegos en Usoy efectividad de  Observaciony
tramas no Elementos del los elementos del encuesta a
[Gdicos para Juego juego (puntos, estudiantes
motivar la insignias, niveles)
participacion y
mejorar e Frecuenciay calidad Encuestaa
aprendizaje. Retroalimentacion  del feedback estudiantes y
proporcionado alos  docentes

estudiantes
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Variable Tipo Definicion Dimension Indicador Descripcion Instrumento
del indicador
Gamificacion Variable La Dinédmicas Motivacion Nivel de Encuestaa
Independiente  gamificacion motivacion de  estudiantes
esel uso de los
elementosy &‘.“%'d' antes d
S utilizar juegos
principios en el
del d|%ﬁo aprendizaje
dejuegosen Participacion Grado de Observacion
el ambito participacion  enel aula
educativo activaen los
; juegos
Ip:ra motivar Cooperacién Nivel de Observacion
L cooperacion ene aula
participacion entre
y mejorar el estudiantes
aprendizgje. durante las
actividades de
juego
Mecanicas Reglasdel juego  Claridad y Encuestaa
comprensién  estudiantes
delasreglas
del juego por
parte de los
estudiantes
Desafios NUmeroy Observacion
tipo de del juego
desafios
presentados
en los juegos
Recompensas Tipoy Encuesta a
frecuenciade  estudiantes
recompensas

otorgadas
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Variable Tipo Definicién Dimension Indicador Descripcion del Instrumento
indicador
Ensefianza Variable Laensefianzade Metodologia Innovacion Percepcion sobrela  Encuestaa
de Historia Dependiente  historiase dela metodol dgica innovacién dela docentesy
refiereal ensefianza metodologia de estudiantes
proceso gamificacion
educativo comparada con
mediante e cua métodos
los estudiantes tradicionales
adquieren Relevancia de Relevancia Encuestaa
conocimientos Contenidos percibidade los docentesy
sobre eventos, contenidos estudiantes
procesosy presentados
contextos mediante juegos
histricos. Impacto del Rendimiento Meorasen las Andlisisde
aprendizaje Académico calificacionesantes  calificaciones
y despuésdela
implementacion de
la gamificacion
Satisfaccion del Grado de Encuestaa
Estudiante satisfaccion de los estudiantes

estudiantes con €l
proceso de
ensefianza

Enfoque de la investigacion

El enfoque de investigacion mas adecuado para este estudio fue el enfoque mixto. Este

enfoque combind métodos cuantitativos y cualitativos para obtener una comprenson mas

completa del fendmeno estudiado. El enfoque cuantitativo permitio medir e impacto de la

gamificacion en el rendimiento académico y la intervencion de los estudiantes mediante pruebas

de conocimiento y andlisis de calificaciones. Por otro lado, € enfoque cualitativo permitio

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

gamificacion através de encuestas abiertas y observaciones.
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Alcance delainvestigacion

Esta investigacion comprende la seleccidn de herramientas tecnol dgicas con base en las
caracteristicas del curso del primer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria
Intercultural BilingUe “Luis Tsukanka”. Se utiliz6 un enfoque de aula invertida construida sobre
una dinamica de Escape room, realizada con las herramientas Genially. La estrategia incluy6
recursos para reforzar de formacion de los contenidos y ensefianza de la materia de Historia bajo
la guia del docente a cargo. Finamente, se evalud € potencial del enfoque mediante una

encuesta de conocimientos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de | os estudiantes.

Se usbd una investigacion descriptiva con el objetivo de describir las caracteristicas y
componentes de la gamificacion en la ensefianza de Historia. Este trabgo empled la
investigacion preexperimental para analizar el impacto de la gamificacion en e rendimiento
académico y la motivacion de los estudiantes para comparar resultados antes y después de la
implementacion de la gamificacion. Se aplicaron pruebas de conocimiento y comparacion de

calificaciones para evaluar los cambios.

Para conocer las percepciones y opiniones de los docentes y estudiantes sobre la
gamificacion como metodologia de ensefianza, se empled la investigacion exploratoria. Se
realizaron encuestas abiertas que permitieron recolectar informacion cuditativa sobre la
innovacién metodoldgica, la relevancia de los contenidos y la satisfaccion con el proceso de

ensefianza.
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Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

La explicacion y judtificacion del tipo de investigacion redlizada para esta tesis, es una
investigacion de campo, g ecutado con elementos bibliogréficos y documentales, la eleccion de
este tipo de investigacion se basd en la necesidad de obtener informacion empirica claramente
del entorno educativo. Dado que los objetivos principales del aprendizaje en la disciplina de la
Historia son la implementacion y evaluacion de estrategias de juego, es necesaria la observacion
directa y la recopilacion de datos concretos sobre la interaccion de los estudiantes con estas
tecnologias. También se llev6 a cabo unarevision de la literatura para aclarar la base tedrica, €

contexto del juego educativo y las metodol ogias activas para la ensefianza.

Asimismo, Alart (2010), sugiere que la evaluacion es un proceso participativo para medir
la evolucion del aprendizaje del estudiante y mejorar el disefio y desarrollo de la préactica
docente. Al mismo tiempo, Ortiz (1987), sefidla que la evaluacion como estrategia de juego
evalla los cambios generados en el conocimiento de un estudiante sobre un tema especifico a

partir de larevision de lainformacion adquirida de forma sistemética, gradua y continua.

M étodos empleados y sus propdésitos en el contexto de investigacion

Los estudiantes fueron evaluados a través de la observaciéon directa en e aula para
diagnosticar la situacion rea de la ensefianza de Historia. Se identificd éreas de mejora para
abordarlas en la propuesta de juego, obteniendo evidencia empirica, para la implementacion de

estrategias de gamificacion utilizando la metodol ogia activa.

Esta investigacion de campo se basd en obtener datos empiricos directos de lainstitucion
educativa para evaluar las estrategias en el juego, proporcionando una base comprensiva y
detallada de la relacion entre los juegos y la metodologia activa. Para obtener las conclusionesy

recomendacion de estudio.
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Se aplicaron encuestas tanto a docentes como a estudiantes. Estas encuestas
proporcionaron informacion valiosa sobre teorias pedagégicas y métodos de ensefianza que
sustentan la implementacion de los juegos en e aula, y también realizamos una encuesta a 20
estudiantes de primer afo de Bachillerato para explorar los antecedentes de los juegos como
estrategia activa para la enseflanza de la Historia. Estas encuestas nos permitieron recopilar
informacién sobre la experiencia previa de los estudiantes con la tecnologia de juegos,

determinar sus percepciones, expectativasy evallia su conocimiento de este enfoque.

Finamente, se llevd a cabo la propuesta en la Unidad Educativa Comunitaria
Intercultural Bilingle “Luis Tsukanka”, con dos docentes responsable del area de Historia, para

implementar estas nuevas estrategias de ensefianza.

Estos métodos proporcionan datos cualitativos y cuantitativos que brindan una
comprension detallada de cémo la implementacion del juego afecta la motivacion de los
estudiantes de primer afio de bachillerato. Al utilizar estos métodos, podemos responder plenay
legitimamente a las preguntas de investigacion y hacer una valiosa contribucion al campo de la

educacion.

I nstrumentos derivados de la metodologia seleccionada

Se aplico la encuesta a los docentes y estudiantes, para obtener una informacién claray
comprender la efectiva de los elementos de juego a través de la narracion y observar el nivel de
motivacién, participacion, cooperacion de los estudiantes a utilizar los juegos de aprendizaje.

Teniendo en cuentalas reglas, los desafios y recompensa por cada nivel superado.
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Ademas, se utilizd el andlisis y observacion de las calificaciones por parte del docente en
su rendimiento académico antes y después de aplicar la gamificacion. En cual se utilizd los
instrumentos para la recoleccion de datos y estudio correspondiente en € programa de Office

Excel, para proceder aredizar € andlisis de resultados.

Materialesy recursos utilizados en la elabor acion de la gamificacion

Tabla 3.
Materialesy recursos de la actividad de la propuesta

Recur sos Actividad dela propuesta
Talento Humano Recurso Técnicos Se selecciono los datos elegidos sobre la propuesta
Losinvestigadores Planificacion determinada.

microcurricular indicada a la

gamificacion
Estudiantes de Dispositivos Se disefio la actividad gamificada.
primero de Se redlizd adaptaciones curriculares gamificadas
bachillerato (1 BGU) para hacer los diferentes temas que se desarrollaran

con el Escape room, Genidly.

Se rediz6 una reunion virtual con docentes y
Los docentes del area Internet y plataforma estudiantes para la induccién a recurso gamificado
de Ciencias Sociales.  gamificada. Escape room y su implementacion en e proceso de

ensefianza de la asignatura de Historia.
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Delimitacién de la poblacién y la muestra

La poblacion esta formada por los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad
Educativa Comunitaria Intercultural Bilingle “Luis Tsukanka” paraelo A. El curso esta
conformado por veinte estudiantes y dos docentes de Ciencias Sociales. Se €ligio este curso

como objeto de estudio porgue se ajusta alos objetivos de la investigacion.

Estrategia metodol 6gica investigativa

La estrategia metodolégica de este estudio se basd en estudios cualitativos y
cuantitativos. Se utilizaron diversas técnicas como encuestas a profesores, encuestas a
estudiantes, etc. Se selecciond y analizo la literatura cientifica relevante, para obtener una
comprension profunda y contextual del uso de la gamificacion den la ensefianza de Historia
Estas técnicas permitieron explorar las percepciones, experiencias u opiniones de los
participantes y comprender el contexto educativo en € que se implementd la estrategia de
gamificacion. Ademés, se recopil0 datos cuantitativos sobre la motivacion de los estudiantes a
través de encuestas estructuradas y escalas de medicion especificas. Estos datos se analizaron
utilizando métodos estadisticos para evaluar la eficacia de las estrategias de gamificacion para
mejorar el enfogque activo de los estudiantes en la ensefianza de Historia. Esta combinacion

metodol 6gica permitio la triangulacion de resultados.
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Presentacion de la planificacion microcurricular de Historia

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

Bachillerato (1 BGU).

Planificacion microcurricular gamificada Escape room “La Maquina del Tiempo”

Asignatura: Historia Area: Ciencias Sociales
Curso: 1 BGU Unidad: 2

Tema: Evolucion de los hominidos

Titulo dela actividad: Atrapadosen e Tiempo

Objetivo General Objetivo especifico Metodologia o técnica Criteriosdeevaluacion
Didéctica

Adaptar la plataforma Resolver preguntas Gamificacion  /Escape Evaluar la utilizacion de

gamificada a los relacionadasconla Room la plataforma gamificada

evolucion de los

conocimientos hominidos para reunir

adaptada a contenido

relacionados con el tema  todas |as piezas de una evidenciando las
“Evolucién ~de los Méquinadel tiempoy competencias
s arreglarla, , _ .
Hominidos”. permitiéndoles volver a investigativas, digitalesy
presente. comunicativas de los
Fomentar la motivacion estudiantes.
intrinseca hacia el tema
adaptados en la

metodologia gamificada.

Nota: Se detallala planificacion que se utilizé en parael desarrollo de la gamificacion.
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Presentacion delosresultados del estudio diagnéstico de los estudiantesy docentes

Resultados derealizados a los estudiantes

Figura 3.

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

60
50 50
50

40

30

Frecuencia

20

10

Si NO
Opciones
El aprendizagje de Historia de | os estudiantes, tienen un promedio equitativo entre Si 'y No
con porcentgje del 50 %, que despierta su interés personal y curiosidad en la asignatura de

Historia.
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Figura 4.

2. ¢Los materialesy recursos que son proporcionados para la enseflanza de la asignatura

de Historia son atractivos y efectivos?

70

62,5

60

50

40

30

Frecuencia

20

10

| NO

Opciones

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

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

3. Enunaescaladd 1 al 10 ¢Cuanto te interesa la asignatura de Historia?

40

37,5 37,5
35
30
25
20
15 12,5 12,5
10
0
2 3 4 5 6 7

Escalade 1al 10

9]

En la figura se observd que € interés en la asignatura de Historia obtuvo un mayor
porcentge laescala4d y 5, (37,5 %); asimismo la escala 3 y 6 fueron tuvieron menor porcentagje

con €l 12, 5 %.

Figura6.

4. Enuna escalade 1 al 10, ¢Como calificarias tu nivel de participacion en las clases de

Historia?
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Escala del 1 al 10

El nivel de participacion del estudiante en las clases de Historia se denota con un
porcentge ato alaescaa4 con un 50 % y con menor participacion laescaa 3y 7 con el 12, 5

%.

Figura7?.

5. Enunaescaladd 1 al 10, ¢Como calificarias tu nivel de motivacién en las clases de

Historia?

60

50
50

40
30

25

20

) I
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Escaladel 1 al 10
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El nivel de motivacién basados en e andisis, en la clase de Historia obtuvo una mayor
inerciaen laescaa 4 con un 50 % y menor influencialaescaa 3y 8 con un porcentaje de 12, 5
%.

Figura8.
6. ¢Qué métodos de ensefianza utiliza tu profesor de Historia mas frecuentemente?

60

50
50

37,5
< 40 ’
=]
=
g 30
(S
=4
== 20
12,5
) .
0
Clases Discuciones Proyectos Gamifiacion Aprendizaje
magistrales grupales basadosen

juegos

Métodos de ensefianza

Los métodos de ensefianza que utiliza el docente en la asignatura de Historia méas
frecuente es discusiones grupales con un porcentgje de 50 % y con menor cantidad aprendizaje
basados en juegos con € 12, 5 %.

Figura9.

7. ¢Qué tipo de materiales didacticos usas con mas frecuencia en tus clases de Historia?
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60
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40

30 25 25

Frecuencia

20

10

Libros o textos Recursos en linea Videos Juegos didacticos
digitales

Materiales didacticos

Los materiales didacticos mas frecuente que usan los estudiantes en la clase de Historia
son los libros o textos (50 %), seguido de los recursos en linea y videos con un porcentaje de 25

%.

Figura 10.

8. ¢Consideras que aprender Historia es divertido?
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En esta figura se logré visualizar que la asignatura de Historia es divertida con un
porcentgje de 50 %, equilibrado con el 50 % que no es divertido esta asignatura para los

estudiantes.

Resultados derealizados a los docentes de Ciencias Sociales

Figura 11.

1. Laretroalimentacion proporcionada a los estudiantes influye en su rendimiento

académico
60
50 50

50
o 40
=
=
Z = Muy Bueno
£ 30
- Bueno
=
@
= 20 ® Regular

= Malo
10
0
Muy Bueno Bueno Regular Malo

Pardametros

Segun la figura, 1a retroalimentacion que se imparte a los estudiantes es bueno con un 50

% y regular con el 50 % de influencia en e rendimiento académico.
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Figura 12.
2. ¢Cudl esel grado de participacion e interaccion de |los estudiantes de primero de

bachillerato en la clase de Historia?

Grado de participacion

120

100

80
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40

20

100

1

Parametros

= Muy Bueno = Bueno = Regular = Malo

En esta figura se identifico el grado de participacion es regular en la clase de Historia con

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

Figura 13.

3. ¢Lametodologia que usted utiliza para impartir la clase de Historia es?

Metodologia
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20
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1.

Parametros

= Muy Bueno = Bueno = Regular = Malo
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La metodologia que utilizan los docentes de Ciencias Sociales o de Historia es bueno con
un porcentaje de 100 %.
Figura 14.
4. Losestudiantestienen claridad y compresion en la clase de Historia ¢Cuando presentan

sus actividades o trabajos?

[y
]
4]

100

o0 2
S 8

Claridad y Comprension
[}
(o]

20

< £
Parametros

s Muy Bueno = Bueno = Regular Malo

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

con el 100 % del parametro segun los trabajos y actividades que presentan.

Figura 15.

5. Loscontenidos o temas que imparte en clase de Historia son relevantes
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L os contenidos o temas que |os docentes de Historia imparten en la clase son muy buenos

con el 50 %y asu vez con €l 50 % del parametro bueno.

Conclusién general del resultado de diagnésticos de los estudiantesy docentes

L os resultados de diagndstico correspondientes a los estudiantes tienen un analisis poco
satisfactorio porque no aplican una metodologia innovadora por parte de los docentes, en los
contenidos de la asignatura de Historiay se observa en las notas del rendimiento académico. Los
materiales didacticos més frecuente que utilizan los docentes para impartir la clase de Historia a
los estudiantes de primero de bachillerato son los libros o textos con e 50 %. Esto influye en su
interaccién y desarrollo de diferentes actividades, razonamiento y retencion de informacion por

mas tiempo, etc.
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4. CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
La propuesta de esta tesis consistié en desarrollar un entorno gamificado, usando
Genially, para la ensefianza de la asignatura de Historia. El tema de la clase escogido fue

“Evolucion de los hominidos”. Para ello se realizaron |os siguientes objetivos:

Objetivo general: Facilitar € proceso de ensefianza parala adquisicion del conocimiento
mediante |os recursos digitales e innovadores que generan una educacion interactiva en los
estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingue

“Luis Tsukanka”.

Obj etivo especifico:

Determinar, mediante un andlisis las notas antes de laimplementacién de la
gamificacion, € rendimiento académico de |os estudiantes en la asignatura de
Historia.

- Disefiar la gamificacion como una metodol ogia innovadora basadaen las TIC,
tomando en cuenta sus componentes como la narrativa, lamecanica, la dinamicay
la evaluacion.

- Desarrollar los contenidos teméticos de la asignatura de Historia en un ambiente
gamificado y aplicarlo o implementarlo con |os estudiantes de primero de
bachillerato.

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

haber utilizado la gamificacion.
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Fundamentostedricos

Esta propuesta se basa en |os siguientes enfoques o teorias de ensefianza:

Constructivismo. - Permite al docente guiar, orientar € proceso ensefianza, donde el
estudiante puede desarrollar y construir el conocimiento de forma activa, ratificado la
construccion de los aprendizajes con eficacia. Esta teoria influye en la propuesta cuando se
imparte la clase de Historia, a través de la gamificacion ya que los estudiantes pueden explorar,

investigar y descubrir los conceptos del contenido por si mismos.

Teoria del flujo. - Permite & desarrollo de actividades relacionados con |os juegos, hasta
el trabgjo creativo y académico, teniendo una mayor satisfaccion y productividad en €
aprendizaje o conocimiento del estudiante. Esta teoria motiva ad alumno a realizar la actividad
asignada teniendo en cuenta la concentracion, atencion y accion que se toma en el desarrollo de
la tarea de la clase de Historia. Asimismo, el estudiante tiene un rendimiento académico mas

frutifero y desarrolla su creatividad en la asignatura de Historia.

L a gamificacion. - Son herramientas efectivas en el proceso de ensefianza que fomenta la
retencion de informacion, interaccion, cooperacion, trabajo en equipo, y permite que la clase sea
mas atractivay dindmica. Los participantes pueden rendir al maximo en la actividad y contribuye
en € desarrollo intelectual. Las caracterizaciones de la actividad gamificada tiene una
planificacion microcurricular de Historiay los elementos o componentes |Udicos, que consta de
seis fases como la descripcidn o induccion, narrativa, mecanica, dinamica, evaluacion y cierre en
la cual los contenidos de la unidad aseguran el proceso educativo para que sea completo y
practico para los estudiantes. Por ende, la inclusion de recursos digitales es esencial para la

adaptacion del proceso educativo gue satisface las necesidades y deseos de |os estudiantes.
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La propuesta denominada “La Maquina del Tiempo”, utiliza la gamificacion como una
metodologia de ensefianza innovadora en los estudiantes de primero de bachillerato. El
desarrollo de esta propuesta se justifica también por los resultados de diagnésticos aplicados a
los estudiantes y docentes. En definitiva, los resultados de la fase de diagndstico indican que los
estudiantes no estdn motivados. Ademas, su bajo rendimiento académico es un indicador que los
docentes aplican una metodologia tradicional para impartir la clase de Historia, sn innovarlas

con nuevas metodol ogias.

Caracteristicas que debe tener e dispositivo para € ecutar la gamificacion

Paratrabajar con Genially, ya sea para editar la gamificacion como para aplicarla o usarla
con los estudiantes, se utilizé & navegador Chrome, sin embrago se puede ingresar en estos
navegadores Firefox, Edge o Safari. También es necesario un dispositivo electronico con acceso
ainternet. Se puede usar también en dispositivos moviles. Por el momento, solo se puede trabajar
en modo online, pero Genially ofrece en su verson premium la posibilidad de descargar la
gamificacion en un formato HTML interactivo. En caso de fata de conectividad por parte de los

estudiantes, se puede usar esa opcion.

Caracterizacion dela propuesta

La propuesta estd basada en la gamificacion. Posee graficos dindmicos que representan
los contextos histéricos del tema de estudio. Tiene un disefio interactivo einclusivo y estd basado
en una evaluacion de preguntas de opcion multiples. El disefio del recurso gamificado consta de

seisfases:

- Fase l. Descripcion einduccion: Se fomentalos beneficios que se obtiene al
utilizar las herramientas digitales como el manejo de la actividad gamificada de la

propuesta denominada “La Maquina del Tiempo™.
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Fase 2. Narrativa: Esta disefiada a través de rel atos de conocimientos del tema de

la evolucién de los hominidos. Asimismo, proporciona informacién clara sobre
los conceptos rel acionados con la clase, mejorando continuamente €
conocimiento de los temas con un enfoque claro y preciso en los estudiantes.

- Fase 3. Mecanica: Se establece piezas para recoleccion de informacion donde €
estudiante puede manejar sus emociones porque deben cumplir retos para
continuar ala siguiente fase. Se motiva asi al estudiante para cumplir con las
diferentes actividades o retos.

- Fase4. Dinamica: Se promueve € dinamismo de la clase mediante trabajos
colaborativos con un objetivo en comun para avanzar de nivel, esdecir estimula el
interés de los estudiantes para impulsarlos a cumplir con las actividades
planteados en la gamificacion.

- Faseb. Evaluacion: Se evalud el conocimiento de los temas de la evolucion de
los hominidos a los estudiantes para evidenciar la retencion de informacion y
aprendizaje de cada uno de ellos.

- Fase6. Cierre: El proceso de ensefianza culmina con un resumen o ideas del

tematratado.

En laFigura 16, se realiza un esquema gréfico de la caracterizacion de la propuesta,

describiendo cada uno de sus componentes.
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Figura 16.

Compontes de la propuesta como metodol ogia activa en proceso de ensefianza
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Desarrollo delaestructura

Desarrollo del contenido tematico:

El curso esta disefiado para proporcionar a los estudiantes una comprension profunda de
la evolucién hominidos y su relevancia en € contexto antropolgico e historico a través del
tiempo, usando la gamificacion y la tecnologia como estrategias pedagogicas. A continuacion, se

explicael contenido tematico desarrollado.
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Unidad 2: El origen dela humanidad

Siguiendo la planificacion del curso de primero de bachillerato se trabajo con la unidad.
El contenido de esta unidad se centra en explorar los diferentes aspectos relacionados con €l
origen y la evolucion de la humanidad desde sus inicios hasta periodos histéricos claves. Su
contenido esta establecido en estudios de los primeros seres humanos, su evolucion fisica y
cultural, herramientas primitivas, y €l desarrollo de habilidades como la caza y |a recoleccion.
Proporcionando un punto de vista exhaustivo de como evolucionaron las sociedades humanas
desde sus origenes més remotos hasta los primeros momentos de la historia registrada,
explorando € desarrollo de los materiales, aspectos culturales y sociales que conformaron el

curso de la historia humana.

Estructura del area de curso deHistoria

Unidad 2. Introduccion, breve presentacion sobre la actividad y su objetivo.
-Tema: Evolucién de los hominidos
- Subtemas:

o Australopithecus

0 Homo habilis

0o Homo erectus

o Homo sapiens

57



Disefio de la actividad gamificada

Fase 1. Descripcion einduccion

En esta fase los estudiantes se familiarizaran con la plataforma gamificada de Escape
room denominada “La Méaquina del Tiempo”, donde se presentd el contenido de la actividad
desarrollada en la asignatura de Historia, y se explico €l objetivo para lo cual ha sido disefiada.

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

Se establ eci6 indicaciones sinteti zadas como:

Indicar & proceso del juego en la plataforma gamificada, destacando la

importancia de investigar, reflexionar y razonar.

Figura 17.
Introduccién del tema a los estudiantes y el interés de esta propuesta para trabgjar en el

desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje
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- Descripcion delaActividad

L os participantes estan atrapados en diferentes épocas de la evolucién de los hominidos y

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


https://view.genially.com/668edf810cabe2a8f990577d
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obtendrén piezas de la maguina del tiempo. Una vez que todas las piezas se hayan reunido,
podran arreglar laméaquinay regresar al presente.

Figura 18.
Atrapados en el tiempo y € sistema de control de “La Maquinadel Tiempo”
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Se explord eventos historicos clave, la evolucion de diversas culturas, civilizaciones, y

sus contribuciones a desarrollo humano, fomentando el andlisis critico y la apreciacion cultural.

Fase 2. Narrativa
En el Escape room “La Maguina del Tiempo”, se explico la mision y los puntos clave

parallegar al contenido del temaen estudio.

La principal mision consistird en superar los retos establecidos de acuerdo con los
contenidos de la asignatura, una vez superado los retos obtendrd como insignias, las cuales
aportarén con puntos para sus caificaciones finales, una vez completada las misiones seguiran

subiendo de nivel. Se presento las instrucciones y estaciones que se deben seguir a continuacion:
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Estaciones de la Evolucion

- Estacion 1.

Figura 19.
Australopithecus
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Se desarrollo preguntas y desafios sobre caracteristicas, habitat y descubrimientos fosiles.

- Estacion 2.

Figura 20.
Homo habilis
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HOMO HABILIS

Se realiz6 preguntas sobre herramientas, hébitat, aimentacion, para e desarrollo de la
estacion.
- Estacion 3.

Figura 21.
Homo erectus

a!l JESCas listo para
irce en 14 era de Homo
erectus y descubrir su vida
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verdadero o falso 4 las
preguntas parga avanzar y
sobrevivir. (Buena suerte

Py

HOMO ERECTUS
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Se completa los desafios relacionados con la migracién y el uso del fuego.

- Estacién 4.

Figura 22.
Homo sapiens

HOMO SAPIENS

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

Fase 3. Mecéanica

La mecénica de la gamificacion consiste en que el estudiante debe resolver desafios para
obtener piezas con las cuales pueden reparar la maguina del tiempo que les traera de nuevo a
presente. Al terminar con éxito € desafio, se le proporcionara a estudiante una pieza de la
maguina del tiempo. Los participantes deben recolectar todas las piezas para poder arreglar la

maquina del tiempo

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

en donde se aborda | os subtemas del tema evolucion de los hominidos.
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Figura 23.
Anadlisis de | as estaciones para formar las piezas de “La Maguina del Tiempo”
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Fase 4. Dinamica
En esta fase el estudiante o grupo de trabajo ensambla “La Méaquina del Tiempo”, es
decir, cumple con el desarrollo de toda la actividad, descifrando € Ultimo enigma para regresar

al presente.
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Figura 24.
Ensamblge de “La Maquina del Tiempo”
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PARA AVANZAR EN ESTE VIAJE EVOLUTIVO.
SELECCIONA LA RESPUESTA CORRECTA SOBRE LAS
HABILIDADES DISTINTIVAS DE HOMO SAPIENS.

Fase 5. Evaluacion
La quinta fase permitio al estudiante demuestre su conocimiento sobre la evolucién de los
hominidos a través de las respuestas correctas a los desafios. También, se evalud € trabajo en

equipo y la colaboracion en € ensamblgje de “La Méquina del Tiempo”.

La evaluacién serd continua, a través de un test o preguntas relacionados del contenido la
evolucion de los hominidos al fin de cada misién de manera interactiva. Estas actividades de
Escape room gamificado tiene como referencia desarrollar € aprendizaje y la capacidad de

investigacion de los estudiantes.
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Figura 25.

Evolucién del contenido de la gamificacion de Escape room

HOMO ERECTUS NO DESARROLLO
HERRAMIENTAS MAS AVANZADAS
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SOLO PALOS Y PIEDRAS SIMPLES

FEad = ot e NSRS T

VERDADERD

Fase 6. Cierre

En esta fase € alumno realizd un resumen de lo aprendido durante la actividad

gamificada a través de la reflexion sobre la importancia de la evolucidén y su impacto en la

humanidad.
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M ecanismos de evaluacion de la propuestay medios de verificacion parala
validacion de la propuesta

- Mecanismo de evaluacion

En la evaluacién del Escape room gamificado “La Maguina del Tiempo” se aplicé una
encuesta a docentes y estudiantes, para conocer € grado de satisfaccion o impacto de la
propuestay evidenciar su aprobacion. Las preguntas de la encuesta se concentraron en diferentes
aspectos como los componentes de la gamificacion, la relevancia de los contenidos de la
asignatura, la efectividad de las estrategias de aprendizaje para la motivacion, lainteraccion en la
clase de Historia. Al mismo tiempo, se evalué cémo la gamificacién tiene un impacto en la
participacion y el compromiso de los estudiantes, asi como en la efectividad de los métodos de

evaluacion utilizados para megjora € rendimiento académico de los estudiantes.
- Mediosde verificacion

Los resultados del informe que se obtuvo permitieron medir e grado de utilidad de la
implementacion de la propuesta planteada como metodologia activa en e proceso de ensefianza
de Historia. A continuacion, se presenta la encuesta online que se utilizé a los docentes y

estudiantes.
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Tablab.

Aplicacion o estrategias de la implementacion y evaluacion de la propuesta

Acciones Procedimientos M étodos Recur sos Beneficiarios Tiempo
Redlizar la Utilizar contenidos  Disefio Universal  Utilizar €l libro de Docentesddl &rea 3 dias
adaptacion clavesdelaunidad del Aprendizaje Historia del Ministerio de Ciencias
microcurricular  delaasignaturade  (DUA) de Educacion ISBN 978-  Sociales
delaasignatura Historia 9942-23-269-4
Curriculum 2016.
Word, Internet, PC.
Disefio dela Disefio del guiony  Utilizar la Docentesdel &rea 3
actividad los desafios del planificacion Herramientas digitales de Ciencias semanas
gamificada juego, con microcuricular de  (Genially, Escaperoom,  Sociales
preguntas de opcion laasignatura Moodle)
multiples PC
especificas para Internet
cadafase de
evolucion con sus
elementos
gamificados.
Implementacion  Breveintroduccién  Usodedindmicas Herramientas digitales Docentesddl &ea 3 horas
ointroduccion  sobrelaevolucion competitivasy (Genially, Moodle) de Ciencias
delaactividad  deloshominidos. cooperativaspara  PC Sociales
gamificada Responder el aprendizaje Internet Estudiantes
preguntas de opcion  mediante desafios
Explicacion de  mdltiple sobre progresivosy
reglasy temas como tareas.
dinamica del caracteristicas,
juego herramientas
usadas, hébitatsy
descubrimientos
fosles.
Desarrollo o Revision tedrica Uso de puntos, Material visual, Estudiantes 3 clases
gjecucion del previa nivelesy ilustraciones graficas de
juego Division en grupos  recompensas para  acuerdo a tema
o individuales. incentivar la Herramientas digitales
participacion. como Genially, Moodl€)
Los estudiantes PC
resuelven Internet
problemasy Puntos o recompensas
situaciones de los
temas.
Revision del
progreso a
medida que los
estudiantes

avanzan en los
retos. Evaluacion

y
retroalimentacion.
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Figura 27.

Estructura de la encuesta aplicada a |os estudiantes de primero de bachillerato
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Figura 28.

Estructura de la encuesta aplicada a los docentes del area de Ciencias Sociales
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Analisisde las encuestas a los estudiantes y docentes del area de Ciencias Sociales
después de la aplicacion de la gamificacion
Andlisisdelosresultados de las encuestas estudiantes de primer o de bachillerato

Figura 29.

1. Esclaroy comprensible los componentes del juego de la gamificacion Escape room “La

Méquina del Tiempo”

120

100

100

80

60

Frecuencia

40

20

Sl NO
Parametros

La figura muestra, los estudiantes manifiestan que es claro y comprensible la
gamificacion Escape room “La Maquina del Tiempo”, con un 100 % del parametro Si, en la
clase de Historia. Teniendo una aceptacion altamente significativa en el curso de primero de

bachillerato.
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Figura 30.

2. El Escaperoom “La Maquina del Tiempo” e facilita aprender, repasar contenidos de

una manera mas ludica o interactiva.

| S|
HNO

A los alumnos de primero de bachillerato “La Maquinadel Tiempo”, les facilita aprender,
repasar contenidos de asignatura de manera ludica e interactiva con el 92 %, y el 8 % no esta
correlacionado con lagamificacion. St embargo, el porcentgje alto se han beneficiado en tener un
pensamiento critico al desarrollar estrategias para resolver problemas por ende el aprendizage es
méas memorable.

Figura 31.

3. Lagamificacion le ha facilitado la participacion en la clase de Historia y le resulta mas

entretenida.
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La particién en la clase de Historia es méas entretenida en la plataforma Escape room

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

de Historia a hacerla més interactiva, motivadora y entretenida para los estudiantes. Al integrar

estos métodos innovadores, |os educadores pueden mejorar significativamente la participacion y

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

entretenida en e mismo.

Figura 32.

4. ¢Lasreglasy losniveles de la gamificacion Escape room “La Méquina del Tiempo”

contribuyen en la cooperacion para € desarrollo de actividades grupales e individual es?
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Las reglas y los niveles que componen en la gamificacion “La Maguina del Tiempo”
contribuyeron en la colaboracion de los estudiantes para €l desarrollo de la actividades grupales e
individuales asignados por el docente del &rea con un porcentgje del 100 %. Ademés, diferencia

del parametro No, con un porcentagje de 0 %.

Figura 32.

5. ¢Considera usted que el Escape room le facilita la comprension de los contenidos de la

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

de laasignatura de Historia es més fécil y accesible en Escape room con un porcentgje de 100 %.

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

determinados, permitiéndoles experimentar de manera préctica y vivida eventos, situaciones y

personas del pasado. Esto puede hacer que los conceptos histéricos sean mas tangibles y

comprensibles.

75



Figura 33.

6. ¢Considera que el Escape room “La Maquina del Tiempo ™ le ayuda a desarrollar su

capacidad de aprendizaje o conocimiento a traves de | os desafios presentados?

mS]
ENO

La Mé&quina del Tiempo favorece al desarrollo del aprendizaje o conocimiento de los
estudiantes a través de los desafios presentes, porque les permitio razonar, pensar de manera
critica y resolver cada pregunta o desafios permitiéndoles desarrollar sus habilidades en

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

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

esforzarte y de paso aprender.
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Seguin 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
porcentgje de 100 %. Estos componentes aumentan la motivacion, estimulan € esfuerzo y €l
Feedback positivo destacando los logros individuales e impulsando a mejorar 10s errores para

perfeccionar y estimular la autoestima del estudiante.
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Figura 35.

8. ¢Cudl essu valoracion o satisfaccion sobre el método de ensefianza en la “¢La Maquina

del Tiempo”, segun la evaluacion planteado por el docente es?

® Muy Bueno
Bueno

M Regular
Malo

La satisfaccion de los alumnos sobre € método de ensefianza en “La Méaquina 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. Ademés, ofrecid una experiencia

enriquecedora en el &mbito educativo y social. A su vez e 8 % fue bueno gque es un porcentgje

minimo.
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Andlisisdelosresultados de las encuestas a los docentes del area de Ciencias
Sociales

Figura 36.

1. Lagamificaciéon Escape room “La Maquina del Tiempo” s una innovacion

metodol 6gica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de |os estudiantes de primero de

bachillerato.
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100
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g 60
2 M Bueno
s
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20

1
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La gamificacion Escape room “La Méquina del Tiempo” es unainnovacion metodol 6gica
en el proceso enseflanza- aprendizaje de los estudiantes de Historia de 1 BGU, con una
aceptacion de 100 % en la cuantificacion muy Bueno. Porgque es una forma creativa y dinamica
de enriquecer € proceso de ensefianza-aprendizaje siendo mas relevante y significativo para los

estudiantes.

79



Figura 37.

2. Lagamificacion Escape room “La Maquina del Tiempo” ¢Qué impacto tuvo en los

estudiantes de primero de bachillerato?
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La gamificacion Escape room “La Maquina del Tiempo” tuvo varios impactos
significativos con un porcentgje de 90, 1 %y 9, 1 % en los estudiantes, permitiendo desarrollar
habilidades, como trabajo en equipo, comunicacion, liderazgo a su vez mejoraron € pensamiento
critico y resolucion de problemas efectivas planteados por el docente de la clase. También

facilitd una comprension duraderay profunda de los conceptos aprendidos en la asignatura.
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Figura 38.

3. Al aplicar la gamificacién mejoré la motivacion, la participacion y el compromiso de los

estudiantes en comparacion con otros métodos de ensefianza.

100 90,9
90

80
70
60
50
40
30
20
10

Frecuencia

9,1

1

Parametros

= Muy Bueno = Bueno = Regular Malo

La gamificacion fue efectiva en los alumnos de primero de bachillerato porque mejoro la
motivacion, participacion, e compromiso en 90, 9 %y 9, 1 % en comparacion con otros métodos
mas tradicionales que se utilizaba para impartir la clase de Historia. Aumentando la satisfaccion

de los estudiantes promoviendo un aprendizaje significativo.
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Figura 39.

4. ¢Se han establecido métodos claros para evaluar y medir € rendimiento académico de

los estudiantes que participan en actividades de gamificacion?
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L os métodos establecidos para medir €l rendimiento académico de los estudiantes segin
la gamificacién se obtuvo un resultado significativo con € parametro muy Bueno de 90, 9 % y
bueno 9, 1 %. Estos métodos se enfocaron segun |os objetivos planteados en la gamificacion o en
planificacion microcurricular, teniendo en cuenta las caracteristicas especificas de cada actividad
por medio de la observacion directay € criterio de evolucion; a su vez |os estudiantes obtuvieron
en su rendimiento académico las notas mas frecuentes Domina los Aprendizges (10-9) y

Alcanzalos Aprendizajes (8).
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Figura 40.

5. El nimeroy el tipo de desafios de “La Maquina del Tiempo ” influye en el desarrollo de

actividades o trabajos.
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El nimero y € tipo de desafios de “La Maquina del Tiempo” influye en el éxito de
actividades o trabajos enviados por el docente con una aprobacién del 100 %. Asimismo, el
disefio de desafios y niveles beneficia a desempefio continuo a lo largo de diversas destrezas

fomentando la originalidad e innovacion de proyectos, trabg os, deberes etc.
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Figura41l.

Rendimiento académico de los estudiantes antes y después de la implementacion de la

gamificacion
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Antes de la gamificacion Después de la gamificacion

El andlisis de esta figura describe el rendimiento académico de |os estudiantes de primero
de bachillerato que se observan que antes de la gamificacion las notas varian de unaescalade 5 a
7. Asimismo, ningln estudiante tiene notas superiores a ocho, lo que indica que € nivel de
rendimiento académico previo ala gamificacién no era excelente. Esto podria estar relacionado

con una falta de motivacion, dificultades para comprender € contenido o métodos tradicionales
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de ensefianza gue no estaban siendo efectivos para mejorar €l rendimiento. Sin embrago, después
de la gecucion de la gamificacion se evidencia las notas que constan en un rango de 8 a 9.91,
solo se puede observar una nota de 7, 1o que muestra un cambio notable en & rendimiento
académico de los estudiantes; es decir la mayoria de los estudiantes lograron mejorar su

rendimiento por encima de lo que previamente al canzaban.

La implementacion de la gamificacion demuestra haber tenido un impacto positivo en el
rendimiento académico. Las actividades gamificadas han incrementado la motivacion, el
compromiso y la comprensién de los contenidos, |o 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 mayoria de | os estudiantes se beneficiaron de esta nueva metodol ogia de ensefianza.
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CONCLUSIONES

Se establece que la gamificacion se basa en principios o teorias como la
autodeterminacion, flujo, constructivismo y conectivismo en la ensefianza de
Historia que transforman la forma en que los estudiantes interactian con el
contenido histérico, haciendo el aprendizaje sea més accesible, atractivo y
significativo a través de estrategias 0 metodologias activas, participativas y
contextualizadas. Estos fundamentos tedricos como la motivacion se relacionan
con el proceso de ensefianza a través de la gamificacion respaldan su aplicacion

como metodologia activa en € proceso educativo.

Los componentes de la gamificacion, que se combinaron para crear una
experiencia educativa enriguecedora y motivadora, facilitaron el aprendizaje de
Historia de manera mas ludica e interactiva. También desarrollaron habilidades
criticas y transversales en los estudiantes de primero de bachillerato a través de
sus elementos mecanicos (reglas, objetivos definidos, recompensas), dinamicos
(niveles, participacion, progresion y narrativa) y elementos especificos del juego
como la tematica historica, desafios, y colaboracion en equipo, convirtiéndose en
una metodologia efectiva para transformar la ensefianza y el aprendizgje en la

clase de Historia.

La actividad gamificada se basd con la planificacién microcurricular de la
asignatura de Historia. Se considero el contenido y objetivos, relacionados con €l
tema de la evolucién de los hominidos, organizadas en seis fases donde cada fase

setratala evolucion del hombre en su hdbitat, alimentaci 6n herramientas, etc.



UBE ‘ UNIVERSIDAD

kl;.- BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

- Los estudiantes de primero de bachillerato tuvieron un impacto atamente
significativo con un porcentaje del 100 % y 90, 9 %. Segun los datos obtenidos
sobre la gamificacion, “La Maquina del Tiempo” mejoré € rendimiento
académico, el trabajo en equipo, la interaccion en la clase, el pensamiento critico
y/o el razonamiento de los estudiantes. Al mismo tiempo, los estudiantes tienen
una percepcién en la comprension de los contenidos de Historia generando mas
compromiso y motivacion en la asignatura. Esto permitié que los alumnos que
desarrollaron los trabajos, actividades, deberes entre otros sean exitosos, a su vez,
con la gamificacion los estudiantes pudieron retener mas informacién seguin las

evaluaciones gque se | es planteo.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que los docentes innoven sus métodos de ensefianza mediante
estrategias como la gamificacion. Esto permite que los estudiantes tengan una
participacion activa y no sean solo receptores de contenido. La metodologia
tradicional, segin se ha confirmado en esta investigacion, no tiene un impacto

significativo en los estudiantes.

Se recomienda que los docentes adquieran habilidades en el uso de las
herramientas Iadicas y métodos de ensefianzas innovadores o actualizados. Esto
influird en una aplicacién efectiva de las técnicas de gamificacién en el proceso

de enseflanza de Historia.

Tener en cuenta que la ingtitucion cuente con un laboratorio de computacién o los
estudiantes tengan acceso a un dispositivo para que se pueda aplicar de manera

individual |as técnicas 0 métodos de ensefianza a traves de la gamificacion.

Disefiar diferentes actividades basadas en diversas teméticas de la asignatura que
se esté impartiendo para observar €l flujo de aprendizaje aplicados con diferentes

elementos de la gamificacion.

Se sugiere que los docentes desarrollen la planificacion microcurricular de
acuerdo a las necesidades de la mayoria de los estudiantes o identificar que
alumno necesita exactamente la adaptacion curricular para adjuntar en la actividad
gamificada, tomando en cuenta que elementos o componentes de la gamificacion

y herramientas tecnol 6gicas necesita € estudiante.
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