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Resumen

El estudio explora la gamificaciéon como estrategia didactica para mejorar el proceso de
ensenanza-aprendizaje en Ciencias Sociales en Educacion Basica, especificamente en la Unidad
Educativa "Maria Mercedes Cleofé Silva Carrién". La investigacion parte de la necesidad de
superar métodos tradicionales que generan desmotivacion en los estudiantes, proponiendo la
gamificacidbn como una herramienta innovadora que integra elementos ludicos para fomentar
participacion activa y aprendizaje significativo. Se empled un enfoque mixto (cuantitativo y
cualitativo) con muestreo estratificado (20% de 724 estudiantes), utilizando cuestionarios,
observacion y el método de criterio de expertos para validar la estrategia. Las actividades
gamificadas incluyeron "Exploradores del Tiempo", "Constituyentes 2.0" y "Geografos en
Accion", disefiadas para desarrollar habilidades cognitivas y socioemocionales. Los resultados
mostraron un aumento del 85% en participacion estudiantil, mejora en pensamiento critico (80%)
y trabajo colaborativo (70%). Sin embargo, se identificaron desafios como limitaciones de
materiales (50% fichas insuficientes) y tiempo de realizacion de las actividades (30%). Los
expertos validaron la estrategia, destacando su alineacion curricular (90/100) y viabilidad
(75/100), aunque senalaron la necesidad de mayor personalizaciéon y recursos. La discusion

resalta el potencial de la gamificacion para transformar la educacion, aunque su éxito depende de
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adaptaciones contextuales y formacion docente. Se concluye que la gamificacion es efectiva para
motivar y mejorar aprendizajes, pero requiere infraestructura adecuada y disefios flexibles para

ser escalable.
Abstract

This study explores gamification as a teaching strategy to improve the teaching-learning process
in Social Sciences in Basic Education, specifically at the "Maria Mercedes Cleofé Silva Carrion”
Educational Unit. The research is based on the need to overcome traditional methods that
generate demotivation in students, proposing gamification as an innovative tool that integrates
playful elements to foster active participation and meaningful learning. A mixed approach
(quantitative and qualitative) was used with stratified sampling (20% of 724 students), using
questionnaires, observation, and the expert judgment method to validate the strategy. The
gamified activities included "Time Explorers," "Constituents 2.0," and "Geographers in Action,"
designed to develop cognitive and socio-emotional skills. The results showed an 85% increase in
student participation, improvement in critical thinking (80%), and collaborative work (70%).
However, challenges were identified, such as material limitations (50% of worksheets were
insufficient) and time constraints (30%). The experts validated the strategy, highlighting its
curricular alignment (90% of worksheets) and feasibility (75% of worksheets), although they
noted the need for greater customization and resources. The discussion highlights the potential of
gamification to transform education, although its success depends on contextual adaptations and
teacher training. It is concluded that gamification is effective in motivating and improving

learning, but requires adequate infrastructure and flexible designs to be scalable.

Palabras clave: gamificacion, Ciencias Sociales, aprendizaje significativo, estrategia didactica,

innovacion educativa.

Keywords: gamification, social sciences, meaningful learning, teaching strategy, educational

innovation.
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Introduccion

Este articulo nos brinda una vision enriquecedora de la realidad sobre el impulso que representa
la gamificacion como estrategia didactica en los salones de clase, haciendo que se destaque el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Sociales no solo desde la mirada del docente, al
poder aplicarla en sus clases, si no desde la expectativa del estudiante en el desarrollo de las
estrategias didacticas. Nos dice Navio (2007) que, actualmente existen diversas maneras de
aprender y utilizar estrategias didacticas, pero muchos docentes tienen limitaciones en el uso de
ellas. Aun existen aquellos que se conforman con el tablero y su discurso, corriendo el riesgo de

desmotivar al estudiante.

La incorporacion de nuevas metodologias y tecnologias brindan la oportunidad de innovar para
los estudiantes y transformar las practicas pedagdgicas tradicionales, promoviendo ser mas
dindmico, interactivo y motivador, de esta manera ha ganado la atencion como una estrategia del
siglo XXI como lo sefiala Iquise Y Rivera, (2020). La gamificacién permite implementar
elementos del juego en el proceso de ensefianza. Se presenta como una herramienta de gran
ayuda para reforzar el proceso de ensefianza-aprendizaje donde se demuestra que es una
estrategia muy gratificante, mas en las ciencias sociales que le muestra al estudiante ese desafio
por llegar a la meta. Por esta razon, dejar la ensefianza tradicional debe ser el propdsito principal,
Consideremos la afirmacion: “el reconocimiento de que nos encontramos en una sociedad
cambiante en la que las formas de ensefiar deben revisarse y adaptarse a las nuevas formas de
aprender, parecen mostrar que es necesario hacer este ejercicio de conexion” (Martinez, Rios,

2019, p, 118).

En este contexto uno de los grandes problemas que enfrentan en la actualidad las instituciones
educativas y en particular los educadores, es la carencia de motivacion e impulso por aprender. A
varios estudiantes se les puede dar a elegir entre el uso de la tecnologia o leer un libro, su
principal opcion serd la tecnologia. Sin embargo, a pesar de los privilegios que ofrece esta
estrategia, su implementaciéon en los salones de clase sigue siendo un desafio para muchos
educadores debido a la falta de recursos, a la falta de formacion adecuada y al enfoque del

impacto real sobre el aprendizaje.
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Resulta fundamental incentivar al docente a diversificar su uso de los diferentes tipo de
herramientas en la cuales pueden ayudarse para transmitir y motivar al estudiante hacia el
desarrollo de destrezas en las Ciencias Sociales, ya que tomando en cuenta que para ellos las
efemérides son aburridas, sin embargo son de gran importancia para su desarrollo personal,
teniendo en cuenta que “la gamificacion podria ser un producto, una forma de pensar, un proceso,
una experiencia, una forma de disefio y un sistema, todo a la vez” (Raftopoulos, 2015, citado por

Casandra, 2017, p. 158).

Al analizar la gamificacion como una estrategia didactica en la ensefianza de las Ciencias
Sociales de la Educacion Basica, a través de la revision de estudios previos y ejemplos précticos,
se pretende demostrar como esta estrategia puede renovar el proceso educativo y mejorar tanto el
rendimiento académico como el interés de los estudiantes por la asignatura asi nos informa Lopez

et al. (2022).

Este escenario ha impulsado a la comunidad educativa a evolucionar y buscar nuevas formas de
ensefar y aprender mas activas, motivadoras y cooperativas. Una de las estrategias
metodoldgicas que estd implantandose actualmente en la educacion con resultados positivos es la
gamificacion, ya que aplica las mecanicas propias de los videojuegos que atraen e interesan a la

poblacion infantil y juvenil, y las traslada a entornos formales como las aulas (Lopez et al. 2022,

p. 3).

Sobre el proceso de ensenanza- aprendizaje, es esencial establecer criterios que permitan evaluar
su eficacia. En otras palabras, se trata de determinar como verificamos que los estudiantes hayan
logrado los aprendizajes esperados después de implementar las actividades microcurriculares
planificadas. Este planteamiento nos lleva a cuestionar la jerarquia de los elementos del proceso:

(es mas relevante la accion de ensefiar o, por el contrario, debe primar el aprendizaje?

Al respecto, Torres Maldonado & Giron Padilla, (2009), sostienen que: “ningin profesor o
profesora ensefia bien, si sus alumnos o alumnas no aprenden; de nada sirve que crea que ensefia
bien, si el alumnado no alcanza los objetivos de conocimientos o comportamientos esperados (p.

26)”. Lo dicho hasta aqui supone que todo esfuerzo del quehacer docente y del sistema educativo

621



Gamificacion como estrategia didactica para potenciar el proceso de ensefianza aprendizaje de
las Ciencias Sociales en Educacion Basica

Soledad Aldas Canelos

Maria Pacheco Velasco

| Sinergia
Académica

ISSN:
1 2765-8252

Nayade Caridad Reyes Palau Volumen: 8
N©. 6
Recepcion: 24-05-2025 / Revision:25-06-2025 / Aprobacion: 31-7-2025 / Publicacion: 27-08-2025 Afio: 2025

esta centrado en la implementacion de procesos de ensefianza innovadores, reflexivos, criticos y

efectivos para garantizar los aprendizajes.

En este sentido, resulta crucial analizar estrategias que evidencien la interrelacion de los
elementos principales del proceso de ensefianza aprendizaje. Como afirman Medina et al., (2009):
“en el concepto de estrategia didactica se incluyen tanto las estrategias de aprendizaje
(perspectiva del alumno) como las estrategias de ensefanza (perspectiva del profesor)” (p. 63).
Cabe destacar que existe una codependencia entre ambas perspectivas: el docente debe conocer
las caracteristicas, intereses y conocimientos previos de los estudiantes para seleccionar
estrategias efectivas; a su vez, los estudiantes —especialmente en bésica superior— deben adaptarse

a diversos enfoques pedagogicos para optimizar sus aprendizajes.

Precisamente por ello, este estudio propone implementar una estrategia didactica gamificada en la
Unidad Educativa "Maria Mercedes Cleofé Silva Carrion", donde se han identificado

insuficiencias como:

- Apatia para el estudio de historia, la asignatura es considerada poco importante para el
proyecto de vida de los estudiantes.
- Poca comprension, por parte de los estudiantes, de la influencia de los eventos historicos
en la situacion actual del pais.
- Desconocimiento de conceptos geograficos basicos como: ubicacion de provincias de
nuestro pais, memorizacion de fechas y personajes historicos.
- Dificultades para interpretar informacion y generar conclusiones propias.
A partir de las manifestaciones identificadas se determind el problema cientifico de la
investigacion: ;Como influye la gamificacion en el proceso de proceso de ensefanza y
aprendizaje en estudiantes 6to afio de Unidad Educativa Maria Mercedes Cleofé Silva Carrion?
Siendo el objeto de la investigacion, la gamificacion como estrategia didactica en el proceso de
proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes de 6to afo. A partir de la precision del tema
se proyectd como objetivo general de la investigacion, proponer una estrategia didactica para
generar aprendizaje significativo mediante la gamificacion en estudiantes 6to afo de Unidad

Educativa Maria Mercedes Cleofé Silva Carrion.
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Materiales y métodos

La investigacion desarrollada se concibi6o desde el enfoque mixto segun Sampieri, et al (2019),
este enfoque conocido como investigacion de métodos mixtos, es un paradigma de investigacion
que combina métodos cuantitativos y cualitativos para comprender mejor un fendmeno de
estudio. Este enfoque se basa en la idea de que la combinacién de diferentes métodos de
investigacion puede proporcionar una vision mas completa y matizada del fenomeno que se esta

estudiando.

La valoracion cuantitativa y cualitativa para determinar la validez cientifica de la estrategia
didéctica para generar aprendizaje significativo mediante la gamificacién en estudiantes 6to ano
de Unidad Educativa Maria Mercedes Cleofé Silva Carrién, que se aporta como resultado
principal de esta investigacion, se realizé mediante la combinacion del método de criterio de
expertos, el mismo contribuyo a determinar los elementos necesarios y suficientes para valorar la

factibilidad de aplicacion de la estrategia didactica propuesta.

Diaz-Ferrer (2020), sefiala que, el criterio de expertos, también conocido como juicio de expertos
o consulta a expertos, es un método de evaluacion cualitativa que se utiliza para recopilar y
analizar las opiniones de expertos sobre un tema en particular. Este método se basa en la
suposicion de que los expertos tienen un conocimiento profundo y especializado sobre el tema en

cuestion y que sus opiniones pueden ser valiosas para informar la toma de decisiones.

Sustentado en los criterios del método hipotético-deductivo se formulo la siguiente hipdtesis: la
implementacién de la estrategia didactica para generar aprendizaje significativo mediante la

gamificacion en estudiantes 6to afio de Unidad Educativa Maria Mercedes Cleofé Silva Carrion.

La generacion de aprendizaje significativo se determind como variable independiente, la
misma se refiere al proceso mediante el cual los estudiantes construyen activamente su
conocimiento, relacionando la nueva informacidén con sus conocimientos previos de manera
comprensiva y estructurada. Este tipo de aprendizaje, propuesto por Ausubel (2000), enfatiza la

importancia de los conocimientos previos y la manera en que estos influyen en la adquisicion de
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nuevos conceptos, favoreciendo la retencion a largo plazo y la aplicabilidad del conocimiento en

diferentes contextos.

Como variable dependiente se determino, la gamificacién, es una estrategia didactica que
incorpora elementos y mecanicas propias de los juegos en contextos no ladicos, con el objetivo
de motivar y mejorar la participacion de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L., 2011). A través de la gamificacion, se busca
generar experiencias de aprendizaje mas dindmicas, interactivas y significativas, promoviendo el

compromiso y la retencion del conocimiento.

La variable dependiente se operacionalizd en las dimensiones; Disefio del desarrollo de la
gamificacion en el proceso de ensefanza-aprendizaje, Desarrollo del desarrollo de Ia
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y Resultados del desarrollo del desarrollo

de la gamificacion en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

La dimension; Disefio del desarrollo de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje,

se integra por los siguientes indicadores:

- Incorporacidon de mecénicas de juego
- Adaptabilidad a los estilos de aprendizaje
- Interactividad y retroalimentacion
La dimension denominada; Desarrollo del desarrollo de la gamificacion en el proceso de

ensefanza-aprendizaje, se integra por los siguientes indicadores:

- Participacion activa del estudiante
- Uso de recursos tecnologicos y ludicos
- Impacto en la motivacion y el rendimiento académico
La dimension denominada; Resultados del desarrollo del desarrollo de la gamificacion en el

proceso de ensefianza-aprendizaje, se integra por los siguientes indicadores:

- Mejora en el rendimiento académico
- Nivel de satisfaccion y motivacion estudiantil

- Desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales
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En correspondencia con el nivel de investigacion elegido por los autores, el proceso desarrollado

se estructurd en las siguientes etapas:

1. Etapa de caracterizacion inicial. Se desarrolld mediante la aplicacion de cuestionarios de
encuesta a los docentes. Ademas, se realizd la observacion cientifica al desarrollo de actividades
del proceso pedagbgico a estudiantes de 6to afno en la Unidad Educativa Maria Mercedes Cleofé

Silva Carrion.

2. Etapa de disefio de la estrategia didactica para generar aprendizaje significativo mediante la
gamificacion en estudiantes 6to afio de Unidad Educativa Maria Mercedes Cleofé Silva Carrion.
En esta etapa se elabord la estrategia didactica, para el disefio del sistema de actividades fue

utilizado fundamentalmente el método de sistémico.

3. Etapa de implementacion y validacion de la estrategia didactica para generar aprendizaje
significativo mediante la gamificacion en estudiantes 6to afio de Unidad Educativa Maria
Mercedes Cleofé Silva Carrion. Se desarrolld mediante la integracion del método de criterio de
expertos. A partir del disefio de las acciones, fue puesta a la valoracion mediante el criterio de
expertos con vistas a su valoracién y mejora. Una vez acometidas las mejoras derivadas de la
consulta a expertos, se implemento el sistema de actividades y se compar6 la medicion inicial y

final.

Se desarrolld un muestreo intencional no probabilistico. Los investigadores, para la seleccion
intencionada de los sujetos de la muestra, consideraron los siguientes criterios de inclusion:
cursar el 6to afo de la Educacion General Basica durante el periodo lectivo 2023-2024, y contar

con el consentimiento informado de los padres de los estudiantes para participar en el estudio.

La investigacidbn se centra en una poblacion de 724 estudiantes de Educacion Baésica
pertenecientes a la Unidad Educativa Maria Mercedes Cleofé Silva Carrion de Guayaquil,

Ecuador, durante el afio lectivo 2024-2025

Se selecciond una muestra probabilistica estratificada compuesta por el 20% de estudiantes,

asegurando la representacion de cada subnivel de Educacion Basica. Esta seleccion de muestreo
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nos permitira obtener resultados que posibiliten establecer generalizaciones y comparaciones
entre los diferentes grados escolares.

En virtud del tipo de muestreo seleccionado se asignd una parte de la muestra a cada subnivel.
Para esto calculamos el porcentaje que cada subnivel representa en la poblacion total y aplicamos

esa proporcion al tamafio de la muestra.
Tabla 1.

Distribucion proporcional de la muestra por subnivel matutina y vespertina

Educacion Basica Total, de Porcentaje de la Tamaifio de la
estudiantes poblacion muestra

Sexto Grado EGB 45 56,7% 17

matutina

Sexto Grado EGB 45 43,3% 13

vespertina

Total 90 100% 30

Fuente: Elaboracion propia de los autores

Las autoridades académicas de la Unidad Educativa Maria Mercedes Cleof¢ Silva Carrion, los
estudiantes y los docentes involucrados directamente en el estudio, fueron informados acerca del

alcance, objetivo y la naturaleza del proceso investigativo.
En el proceso investigativo fueron aplicados los siguientes instrumentos cientificos:

- Cuestionario de encuesta a docentes de la Unidad Educativa Maria Mercedes Cleof¢ Silva
Carrion.

- Cuestionario de encuesta a directivos de la Unidad Educativa Maria Mercedes Cleofé
Silva Carrion.

- Cuestionario de encuesta a los estudiantes de 6to afio de la Unidad Educativa Maria

Mercedes Cleofé Silva Carrion.
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- Cuestionario a expertos, para obtener valoraciones sobre la pertinencia de la estrategia
didéctica para generar aprendizaje significativo mediante la gamificacion en estudiantes
6to afio de Unidad Educativa Maria Mercedes Cleofé Silva Carrion.

Se realizé el analisis del indice de fiabilidad de los instrumentos que fueron elaborados para
desarrollar la medicion inicial y final. Para ello se aplico el coeficiente Alfa de Cronbach con el
objetivo de medir la fiabilidad de las escalas de medida para las magnitudes observables. Se
aplicaron, ademads, técnicas de consistencia prueba-reprueba, alineacion de constructo y
correlacion de criterios. Los valores obtenidos con el Alfa de Cronbach, de acuerdo con las
propuestas de Castafieda Rodriguez et al. (2024), indican que los instrumentos disefiados

alcanzan altos niveles de fiabilidad.

El procesamiento, analisis y valoracion de los datos se realizd mediante la herramienta digital
Google Forms, esta herramienta digital gratuita permite crear formularios en linea para recopilar
datos de manera eficiente (Rodriguez-Rodriguez & Reguant-Alvarez, 2020). Se llevé a cabo un
analisis de nivel descriptivo para cada item de los cuestionarios y un andlisis especifico para los

items cuyos resultados fueron mas significativos estadisticamente.

La implementacion y validacion de la estrategia didactica para generar aprendizaje significativo
mediante la gamificacion en estudiantes 6to afio de Unidad Educativa Maria Mercedes Cleofé
Silva Carrion. Se desarrolld mediante la integracion del método de criterio de expertos. Esta tarea
de investigacion se realizo para obtener criterios de validez sobre la pertinencia de la estrategia
didactica propuesta. Se consideraron las valoraciones y recomendaciones de los expertos. El
proceso de evaluacion por expertos se desarrolld considerando la propuesta de Diaz-Ferrer et al.

(2020), para ello se seleccionaron expertos en las areas de Educacion y Ciencias Sociales.

El andlisis y sintesis de las valoraciones y recomendaciones aportadas por el panel de expertos
implicé la revision minuciosa de las retroalimentaciones cualitativas y cuantitativas
proporcionadas en correspondencia con la estrategia didactica para generar aprendizaje
significativo mediante la gamificacion en estudiantes 6to afio de Unidad Educativa Maria
Mercedes Cleofé Silva Carrién y puesta su consideracion. Se evaluaron las coincidencias y

discrepancias entre las perspectivas de los expertos y los hallazgos del diagndstico inicial.
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Resultados

Caracterizacion del desarrollo practico de la estrategia didactica para generar aprendizaje
significativo mediante la gamificacion en estudiantes 6to afio de Unidad Educativa Maria

Mercedes Cleofé Silva Carrion.

La etapa de caracterizacion del desarrollo practico de la estrategia didactica para generar
aprendizaje significativo mediante la gamificacion en estudiantes 6to afio de Unidad Educativa
Maria Mercedes Cleofé Silva Carrion, se desarrolld mediante la aplicacion de cuestionarios de
encuesta a docentes. Ademas, se realizo la observacion cientifica al desarrollo de actividades del
proceso pedagogico del 6to afio en la Unidad Educativa Maria Mercedes Cleofé Silva Carrion. Su

resultado se demuestra en la siguiente tabla.

Tabla 2.

Percepcion del estudio de las Ciencias Sociales

Criterios Totalmente De En Totalmente
de acuerdo acuerdo desacuerdo en
desacuerdo
1.- Las clases de Ciencias 66,7% 30% 3,3% 0%

Sociales me  parecen
interesantes y utiles para
la vida.

2.- Comprendo como los 50% 43,3% 6,7% 0%
eventos de la historia, que
estudiamos en las clases de
Ciencias Sociales, influyen
en la situacion actual de
nuestro pais.

3.-Identifico y ubico 33,3% 50% 16,7% 0%
correctamente las
provincias de nuestro pais
en el mapa.
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4.- Me resulta dificil y 6,7% 40% 36,7% 3,3%
aburrido memorizar
fechas y personajes
historicos.

5.- Las actividades 46,7% 36,7% 13,3% 3,3%
gamificadas (juegos, retos,
recompensas, etc) me
motivan a aprender las
Ciencias Sociales.)

6.- Saco mis propias ideas 30% 56,7% 13,3%
y conclusiones en base a la
interpretacion de la clase
de historio o geografia

7-En lugar de solo 43,3% 36,7% 13,3% 6,7%
escuchar al docente
prefiero las clases con
dinamicas interactivas
(juegos de roles, salas de
escape o simulaciones).

8.-La gamificacion (Juegos 40% 40% 10% 10%
con puntaje, niveles y
recompensas) me ayudaria
mejor a aprender en la
clase de Ciencias Sociales.

9.- Me gustaria que en mi 50% 30% 13,3% 6.,7%
institucion educativa se
usaran mas tecnologias
(app, videojuegos) para
aprender.

Fuente: Elaboracion propia de los autores

En general se puede deducir que hay un gran interés de los estudiantes por realizar los procesos

de aprendizaje en ambientes que guarden mayor armonia con los intereses y gustos propios de su
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edad, lo que para ellos representa inclusiéon de metodologias que implementen el uso de la

tecnologia.

Grafico 1.

Percepcion del estudio de las Ciencias Sociales

Percepcion del estudio de las Ciencias Scciales

9. Uso de tecnologias educativas

8. Gamificacion ayuda a Bprender

7. Prefiero dinamicas interactivas

6. Saco propias ideas y conclusiones

5. Actividades gamificadas motivan

Criterios

4. Memorizar fechas es dificil

3. Identifico provincias en el mapa

2. Comprendo eventos histéricos

1. Clases interesantes y Gtiles

[ 20 40 &0 a0 100
Porcentaje

R Totalmente de acuerdo S De acuerdo . Erdesacuerde B Totalmente en desscuerdo

Fuente: Elaboracion propia de los autores

Los resultados de la encuesta revelan que, en relacion con el interés y utilidad de las clases de
Ciencias Sociales, el 66,7% de los estudiantes estd totalmente de acuerdo y el 30% esta de
acuerdo con que estas clases son interesantes y utiles para la vida, mientras que solo el 3,3% esta
en desacuerdo. Respecto a la comprension de la influencia histérica en la realidad actual, el 50%
esta totalmente de acuerdo y el 43,3% estd de acuerdo con que comprenden como los eventos

historicos estudiados afectan la situacion actual del pais, frente a un 6,7% que esta en desacuerdo.

En cuanto a la identificacion y ubicacion de provincias en el mapa, el 33,3% esta totalmente de
acuerdo y el 50% estd de acuerdo con que pueden hacerlo correctamente, aunque un 16,7% esta
en desacuerdo. Sobre la memorizacidon de datos y fechas, solo el 6,7% esté totalmente de acuerdo
y el 40% estd de acuerdo, mientras que el 36,7% estd en desacuerdo y el 3,3% en total

desacuerdo, lo que sefiala la necesidad de replantear las estrategias de ensefianza en este aspecto.

En lo que respecta a la motivacion mediante actividades gamificadas, el 46,7% est4 totalmente de

acuerdo y el 36,7% esta de acuerdo con que estas estrategias los incentivan a aprender, en
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contraste con el 13,3% que estd en desacuerdo y el 3,3% en total desacuerdo. Finalmente, sobre
la capacidad de elaborar conclusiones propias, el 30% esta totalmente de acuerdo y el 56,7% esta
de acuerdo con que pueden sacar sus propias ideas a partir de las clases, mientras que el 13,3%

esta en desacuerdo.

La estrategia didactica para generar aprendizaje significativo mediante la gamificacion en

estudiantes 6to ano de Unidad Educativa Maria Mercedes Cleofé Silva Carrion

Ante las respuestas obtenidas en el ambito de la Educacion Bésica, la gamificacion se ha
posicionado como una estrategia innovadora para fomentar el aprendizaje significativo,
especialmente en estudiantes de sexto afio de la Unidad Educativa "Maria Mercedes Cleofé Silva
Carrién". El disefio de esta propuesta didactica busca transformar el proceso de ensefianza-
aprendizaje mediante dindmicas ladicas que motivan la participacion activa, refuerzan la
retencion de conocimientos y promueven el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales. Al
integrar elementos del juego, como recompensas, desafios y competencias colaborativas, se
pretende crear un ambiente educativo estimulante donde los alumnos construyan su conocimiento
de manera auténoma, creativa y perdurable, alinedndose asi con los objetivos curriculares y las

necesidades pedagodgicas del nivel.
Caracteristica de la propuesta
A continuacion, se especifican las caracteristicas de esta estrategia:

- Factible: La estrategia utiliza recursos accesibles como fichas de memoria, crucigrama y
rompecabezas y materiales de bajo costo, asegurando su viabilidad en el contexto
institucional.

- Aplicable: Las actividades estan disefiadas para integrarse de manera practica en el plan
curricular de Ciencias Sociales, con mecanicas de juego adaptables al aula.

- Generalizable: La metodologia puede replicarse en otros grados o asignaturas, gracias a su
estructura flexible y enfoque pedagdgico transferible.

- Flexible: Permite ajustes segun las necesidades del grupo, ritmos de aprendizaje y

disponibilidad de recursos, sin perder su esencia motivadora.
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- Contextualizada: Las narrativas y desafios se vinculan con la realidad histdrica,
geografica y cultural de los estudiantes, reforzando la relevancia de los contenidos.
- Diversificada: Incluye multiples formas de participacion (individual, colaborativa,
competitiva) y herramientas variadas para atender distintos estilos de aprendizaje.
Objetivo general: Desarrollar una estrategia de gamificacion en el area de Ciencias Sociales para
fomentar el aprendizaje significativo en estudiantes de sexto afio, mediante actividades ludicas,
colaborativas y contextualizadas que incrementen su motivacion, comprension y retencion de

conocimientos.

Para implementar de manera efectiva la gamificacion como estrategia de aprendizaje
significativo, se ha disefiado un esquema estructurado en tres fases interrelacionadas que se

muestra en la siguiente figura.
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Figura 1.

Estrategia didactica para generar aprendizaje significativo mediante la gamificacion en

estudiantes 6to ano de Unidad Educativa Maria Mercedes Cleofé Silva Carrion

Estrategia diddctica para generar aprendizaje
significativo mediante la gamificacion en
estudiantes 6to aio de Unidad Educativa

Maria Mercedes Cleofé Silva Carrion

Fases de la
estrategia —
didactica

1ra fase

Diagnostico del
aprendizaje
significativo y
motivacion
estudiantil
Objetivo

Identificar el nivel
de conocimiento,
motivacion y
participacion de
los estudiantes en
Estudios Sociales,
con el proposito de
establecer una
base pedagogica
solida que oriente

el desarrollo de
una estrategia
didactica adecuada
basada en la
gamificacion

2da fase

Identificacion de
la estrategia
didactica basada
en gamificacion

Objetivo

Identificar una
estrategia
gamificada
mediante el
analisis de
elementos ludicos,
recursos digitales
y metodologias
activas, que
favorezcan la
participacion y la
comprension
significativa de los
contenidos de los
Estudios Sociales

Fuente: Elaboracion propia de los autores

3ra fase

Disefio de
actividades
gamificadas para
el aprendizaje
significativo
Objetivo
Disefiar
actividades
didacticas
estructuradas con
mecanicas de
juego que
estimulen el
pensamiento
critico, la
colaboracion y la
participacion
activa de los
estudiantes,
consolidando asi
un aprendizaje
significativo
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La estrategia didactica propuesta, fundamentada en la gamificacion como herramienta para
generar aprendizaje significativo, establece una relacion dialéctica entre sus tres fases, articuladas
de forma dindmica y continua para transformar la experiencia educativa en los estudiantes de

sexto afio. Esta interaccion se manifiesta en los siguientes niveles:

e Relacion entre diagndstico y accion (lera <> 2da Fase): El diagnostico del aprendizaje
y la motivacion estudiantil (lera Fase) no se limita a una caracterizacion pasiva del
contexto, sino que evidencia contradicciones pedagogicas que impulsan la busqueda de
soluciones innovadoras. En respuesta, la identificacion de una estrategia gamificada (2da
Fase) resignifica los hallazgos iniciales, convirtiendo las debilidades detectadas en
oportunidades para implementar metodologias activas centradas en el estudiante.

e Relacion teoria-practica (2da < 3era Fase): La fase de identificacion estratégica (2da
Fase) proporciona el sustento tedrico y metodoldgico que se concreta en el disefio de
actividades gamificadas (3era Fase). Este vinculo es dialéctico y recursivo: las actividades
no solo aplican lo planificado, sino que generan nuevas reflexiones sobre las practicas
didacticas, posibilitando un ciclo de retroalimentacién donde la teoria y la practica se
enriquecen mutuamente.

o Sintesis transformadora (lera < 3era Fase): El disefio de actividades gamificadas
(3era Fase) constituye la superacion de las limitaciones detectadas en la fase diagnostica.
No se trata inicamente de una respuesta técnica, sino de una transformacion cualitativa de
la ensefianza, donde la gamificacion deja de ser una estrategia aislada para convertirse en
un mediador central del aprendizaje significativo, potenciando la motivacion, la
participacion activa y la construccion de conocimiento por parte del estudiante.

Esta triada dialéctica -diagnostico, identificacion y disefio- no opera de forma lineal, sino como
una espiral de desarrollo donde cada fase retroalimenta a las demas. La evaluacién continua de
los resultados obtenidos con las actividades gamificadas generara, a su vez, nuevos momentos
diagnosticos que reiniciaran el ciclo, permitiendo la optimizacion progresiva de la estrategia en

funcién de las necesidades emergentes.
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La implementacion de esta estrategia se estructura en tres fases interrelacionadas que conforman
un proceso ciclico de mejora continua, disefiado especificamente para el contexto de la Unidad

Educativa "Maria Mercedes Cleofé Silva Carrion".

La primera fase de diagnéstico integral se centra en recopilar informacion sustancial sobre los
conocimientos previos, niveles de motivacion y patrones de participacion de los estudiantes en el
area de Estudios Sociales. Este proceso se realiza mediante un abordaje multimodal que incluye
observacion sistematica en el aula con registros detallados de las interacciones estudiantiles,
aplicacion de encuestas que exploran preferencias de aprendizaje e intereses tematicos
especificos, realizacion de grupos focales para profundizar en las percepciones estudiantiles, y
analisis documental de registros académicos histoéricos. Los instrumentos empleados (rabricas de
observacion, cuestionarios estandarizados y protocolos de discusion) permiten establecer una

linea base precisa que fundamenta las decisiones pedagdgicas posteriores.

En la segunda fase, de identificacion estratégica, se realiza un proceso riguroso de seleccion y
adaptacion de elementos gamificados, sustentado en los hallazgos diagnoésticos. A diferencia de la
primera fase, esta etapa se centra en recursos didacticos como fichas de memoria, crucigramas y
rompecabezas para potenciar el aprendizaje interactivo. El proceso incluye un proceso
sistemdtico de comparacion y evaluacion de practicas, como sistemas de insignias, estructuras
narrativas y esquemas de progresion, evaluadas mediante una matriz de seleccion con criterios
ponderados: adecuacion curricular (30%), accesibilidad (25%), potencial motivacional (20%) y
capacidad de retroalimentacion (25%). Ademds, se incorporan talleres de co-disefio con
estudiantes y docentes para garantizar la pertinencia contextual, dando como resultado prototipos
flexibles que fusionan dindmicas ltdicas con objetivos pedagogicos, como el sistema de "Rangos

de Historiador" o recompensas vinculadas a competencias especificas del curriculo.

La tercera fase de disefio e implementacién concreta estas bases tedricas en experiencias de
aprendizaje inmersivas que integren estratégicamente mecanicas de juego con los contenidos
curriculares de Estudios Sociales, con el proposito de estimular el pensamiento critico, fomentar
la colaboracion y promover la participacion activa de los estudiantes, asegurando asi la

consolidacion de un aprendizaje significativo y duradero. Para lograr este proposito, se han
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desarrollado tres actividades principales articuladas bajo una narrativa unificada denominada "La

Sociedad del Saber", que conecta cada experiencia con un objetivo educativo mayor.

1ra actividad. - "Exploradores del Tiempo”, transforma a los estudiantes en historiadores
investigadores que viajan simbodlicamente a diferentes épocas historicas mediante fichas de
memoria con imagenes y datos clave, rompecabezas cronologicos y crucigramas tematicos. La
actividad incorpora un sistema de "puntos de conocimiento" que se otorgan por el andlisis
correcto de fuentes historicas (documentos impresos o reproducciones), insignias fisicas (como
sellos o cartas) al completar investigaciones sobre culturas ancestrales, y un tablero de progresion
en el aula con niveles que van desde Novato hasta Arquedlogo Master. Los estudiantes
desarrollan habilidades de andlisis critico, contextualizacion histérica y argumentacion

fundamentada, mientras participan en una aventura de aprendizaje tangible y colaborativo.

2da actividad. - el reto "Constituyentes 2.0", simula una asamblea constituyente donde los
estudiantes, organizados en partidos politicos ficticios, debaten propuestas usando fichas de
argumentos (con datos historicos y conceptos clave) y tarjetas de "poderes de persuasion" que se
ganan al citar evidencias correctamente. La dindmica incluye votaciones con boletines fisicos,
recompensas simbolicas (como diplomas o roles de liderazgo) para las propuestas mejor
argumentadas, y un ranking visible en el aula que reconoce al "mejor negociador" cada semana.
Los estudiantes ejercitan el pensamiento critico, el debate estructurado y el trabajo en equipo,

aplicando principios politicos en un juego de roles inmersivo.

3ra actividad. - el proyecto "Geografos en Accion", donde los estudiantes crean
colaborativamente un un atlas fisico de su provincia usando mapas desplegables, fichas ilustradas
de recursos naturales y problemas sociales, y rompecabezas geograficos. La actividad incluye
misiones de campo para recolectar datos reales mediante entrevistas (registradas en cuadernos) y
dibujos de ubicaciones clave, insignias impresas por logros como "Topografo Experto", y una
economia de puntos canjeables por privilegios académicos (ej.: elegir temas de clase). El
proyecto desarrolla habilidades de investigacion, andlisis espacial y trabajo en equipo, vinculando

el aprendizaje con su entorno inmediato.
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La evaluacion del aprendizaje en esta fase se realiza mediante ribricas gamificadas donde los
criterios evaluativos se convierten en habilidades desbloqueables representadas en tarjetas o
sellos que los estudiantes reciben al demostrar su dominio. Cada actividad se ha disefiado bajo el
principio fundamental de "juego con propdsito", donde las mecanicas ludicas refuerzan (pero no
sustituyen) los contenidos curriculares, el progreso en el juego equivale al dominio de
competencias especificas, y la narrativa emocional potencia la retencion a largo plazo. El
resultado final son estudiantes que trascienden el rol de consumidores pasivos de informacion
para convertirse en constructores activos de conocimiento, desarrollando tanto saberes
disciplinares como las competencias esenciales para el siglo XXI, a través de experiencias

educativas memorables y profundamente significativas.
Analisis de la aplicacion, evaluacion y validacion de la estrategia didactica gamificada

La implementacion de la estrategia didactica basada en gamificacion para generar aprendizaje
significativo en estudiantes de 6to afio de la Unidad Educativa "Maria Mercedes Cleofé Silva
Carrion" fue evaluada mediante la técnica Positivo, Negativo e Interesante (PNI). Este analisis
permitid recoger percepciones valiosas sobre los alcances, desafios y oportunidades de la

propuesta pedagogica, desde la perspectiva tanto de los educadores como de los alumnos.
Tabla 3.

Analisis PNI (Positivo, Negativo, Interesante) de la estrategia gamificada

Aspecto Positivo Negativo Interesante
Evaluado
Motivacion y - Aumento del 85% - Dificultades con la - Sistemas de recompensas
Participacion en participacion organizacion de (insignias, rankings)
activa materiales fisicos potenciaron la autogestion

- Las misiones (25%  estudiantes) del aprendizaje
gamificadas - Curva de

resultaron atractivas y aprendizaje para
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educativas (90% docentes (40%)
estudiantes)
Desarrollo de - Mejora observable - Brecha en acceso a - Narrativas ludicas
Habilidades en: materiales impresos mejoraron retencion  de
* Pensamiento critico (30%) conceptos complejos (82%)
(80%) - Dificultad para
* Trabajo colaborativo integrar a todos en
(70%) actividades (20%)
Implementacion - Perfecta alineacion - Limitaciones de - Los estudiantes valoraron
Practica curricular (100% materiales: poder elegir sus rutas de
docentes) * Fichas insuficientes aprendizaje (88%)
- Flexibilidad para (50%)
adaptar a distintos ° Tiempo de
ritmos (65% realizacion de las
estudiantes) actividades (35%)
Evaluacion  del - Rubricas - Carga adicional en - Retroalimentacion visual
Aprendizaje gamificadas disefio de actividades (ej: progreso con estrellas)

facilitaron evaluacion
formativa (75%

docentes)

(60% docentes)

- Mecanicas de
puntos poco claras

(15% estudiantes)

mejord metacognicion

Fuente: Elaboracion propia de los autores

Validacion de la propuesta

La validacion de la estrategia didactica gamificada se realizdo mediante la consulta a 6 expertos en

pedagogia de Estudios Sociales, con el objetivo de evaluar su pertinencia curricular, viabilidad de

implementacion y potencial para generar aprendizaje significativo. Los especialistas analizaron
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los componentes clave de la propuesta (diagnostico, disefio gamificado y evaluacion) mediante

un instrumento estructurado con preguntas cerradas calificadas del 0 al 100, donde:

e 0-39: No cumple
e 40-69: Cumple parcialmente
e 70-100: Cumple totalmente
N° Pregunta de Validacion EXPERTOS

1 ;La estrategia se alinea con los objetivos curriculares de |95 90 88 95 92 90

Estudios Sociales para 6to afio?

2 ;Las actividades propuestas (ej: "Exploradores del Tiempo") | 75 80 70 85 75 80

son viables técnicamente?

3 (Las mecanicas de juego (insignias, rankings) fomentan |85 90 80 85 85 85

realmente el aprendizaje significativo?

4 (La metodologia de evaluacion (ribricas gamificadas) es | 80 75 85 85 80 80

adecuada para medir logros?

5 (El diagnoéstico inicial es suficiente para personalizar la |70 65 60 70 70 70

gamificacion?

6 ;Laestrategia es escalable a otros grados o areas? 80 70 75 75 75 75

Fuente: Elaboracion propia de los autores
Conclusion integral de la validacion por los expertos

Los seis especialistas en pedagogia de Estudios Sociales, tras evaluar minuciosamente la
estrategia didactica gamificada, emitieron un dictamen favorable, situdndola en el rango de
"cumple totalmente" segun la escala establecida. Los expertos destacaron como principal
fortaleza la excelente alineacion curricular, resaltando coémo la narrativa gamificada integra

efectivamente los saberes disciplinares con el desarrollo de competencias criticas, demostrando
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un disefio pedagdgico innovador y bien fundamentado. Las mecanicas de juego, particularmente
los sistemas de insignias y rankings, fueron valoradas positivamente por su capacidad para
fomentar el engagement estudiantil y promover aprendizajes significativos, aunque se senalo la
necesidad de garantizar los recursos tecnologicos necesarios para su plena implementacion. La
metodologia de evaluacion mediante rubricas gamificadas, reconocida como integral, pero con
sugerencias de mejora, como la incorporacion de mas indicadores cualitativos para complementar

la medicién de logros.

Los aspectos que requieren atencion prioritaria, segun los expertos, incluyen la profundizacion
del diagnostico inicial, que actualmente cumple parcialmente, recomenddndose incorporar un
analisis detallado de estilos de aprendizaje para lograr una mayor personalizacion de las
actividades. Asimismo, se enfatizd en la importancia de asegurar la infraestructura tecnologica
minima y desarrollar guias de adaptacion claras que faciliten la escalabilidad de la estrategia a

otros grados o areas, manteniendo su esencia pedagogica.
Discusion

La implementacion de estrategia gamificada en el area de Ciencias Sociales se ha posicionado
como un enfoque pedagdgico innovador con capacidad para transformar las experiencias de
aprendizaje. Como sostiene Chavez (2015), esta metodologia "reconfigura los procesos
educativos tradicionales mediante la incorporacion de elementos ludicos significativos" (p. 45).
Los resultados de diversas investigaciones demuestran que dicha integracion genera un impacto
sustancial tanto en la motivacion estudiantil como en la calidad de su participacion activa en el
aula. Particularmente, el desarrollo de narrativas inmersivas y actividades interactivas, segun
Marin (2015), "facilita la conexion entre los contenidos curriculares y los intereses naturales de

los aprendices, potenciando asi aprendizajes mas profundos y perdurables" (p. 78).

Esta estrategia ha evidenciado especial eficacia en el desarrollo de competencias fundamentales
para las Ciencias Sociales, destacandose el analisis critico de fuentes historicas, la
contextualizaciéon de procesos sociales y la capacidad de argumentacion fundamentada. Al
respecto, Martin-Ferrer et al. (2022) observaron que "el disefio de desafios intelectuales

combinados con dinamicas colaborativas crea entornos donde los estudiantes asumen
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progresivamente un rol protagénico en la construccion de su conocimiento" (p. 112). Este
enfoque activo demuestra ventajas significativas frente a los métodos tradicionales de ensefianza,

particularmente en lo que respecta al desarrollo de autonomia y pensamiento critico.

Estos hallazgos coinciden con las conclusiones de Gomez et al. (2019), quienes destacan que "el
éxito de las innovaciones educativas depende del equilibrio cuidadoso entre rigor académico y
motivacion intrinseca" (p. 92). Cuando la gamificacion se implementa con un disefio pedagdgico
solido y propdsitos claros, se convierte efectivamente en una herramienta poderosa para hacer del

aprendizaje una experiencia significativa y relevante para los estudiantes del siglo XXI.
Conclusion

La implementacion de esta estrategia didactica gamificada ha demostrado ser una alternativa
pedagogica eficaz para transformar el aprendizaje de las Ciencias Sociales, al lograr conectar los
contenidos curriculares con los intereses naturales de los estudiantes mediante dinamicas ludicas
e interactivas. Los resultados evidencian que la integracion de narrativas inmersivas, sistemas de
recompensas y actividades colaborativas no solo incrementa la motivacion y participacion activa
en el aula, sino que también fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales esenciales,
como el pensamiento critico, la argumentacion fundamentada y el trabajo en equipo. La estrategia
se consolida, asi como un puente entre los saberes disciplinares y las competencias requeridas en
el siglo XXI, permitiendo a los estudiantes trascender su rol pasivo para convertirse en

constructores activos de su propio conocimiento.

Sin embargo, el estudio también revela desafios criticos que deben abordarse para optimizar la
implementacion de esta estrategia. Entre ellos, destacan las limitaciones de recursos materiales y
las restricciones de tiempo, asi como la necesidad de una mayor formacion docente para disefiar
experiencias gamificadas adaptadas a diversos contextos y estilos de aprendizaje. La validacion
por expertos, aunque favorable, sefiald la importancia de profundizar en el diagnostico inicial y
garantizar la escalabilidad de la estrategia, aspectos clave para su sostenibilidad y replicabilidad

en otros grados o areas.
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Como reflexion, esta experiencia subraya el potencial transformador de la gamificacion cuando
se implementa con un proposito pedagdgico claro y una mirada contextualizada. La estrategia no
debe verse como un fin en si mismo, sino como un medio para democratizar el acceso a
aprendizajes significativos, especialmente en entornos con recursos limitados. Su verdadero valor
reside en su capacidad para humanizar el proceso educativo, convirtiendo el aula en un espacio
donde el juego y el rigor académico coexistan para estimular la curiosidad, la creatividad y el
pensamiento profundo. Futuras investigaciones deberan explorar no solo los impactos inmediatos
en el rendimiento, sino también coOmo estas experiencias gamificadas influyen en la retencion a
largo plazo de los conocimientos y en la formacion de ciudadanos criticos y comprometidos con
su realidad social. El camino hacia una educacion mas significativa y relevante estd en seguir
innovando, pero siempre con los pies firmes en las necesidades reales de los estudiantes y los

docentes.
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