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Murillo De La A Helen Nicole. La gamificacion y el aprendizaje en Estudios Sociales en

Educacion Basica Media. Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena

RESUMEN
Esta investigacion establece como propoésito analizar la influencia de la gamificacion en el
aprendizaje de Estudios Sociales en estudiantes de Basica Media de la Institucion Educativa Carlos
Puig Villazar, ubicada en la comuna San Pablo del cantén Santa Elena provincia de Santa Elena.
El estudio parte desde la problematica que se evidencia en las aulas, donde la metodologia
tradicional limita la motivacion de los estudiantes. Para el desarrollo de la investigacion se aplicara
una metodologia de enfoque cuantitativo, con disefio descriptivo, utilizando encuestas y
observacién directa a una muestra representativa de estudiantes. Los resultados obtenidos daran
respuesta a las alternativas de estrategias de gamificacion en donde se notara el incremento de
motivacion y participacion de los estudiantes, beneficiando la comprension de contenidos en la

asignatura de Estudios Sociales.

Palabras clave: Gamificacion, Motivacion estudiantil, aprendizaje, estrategias pedagogicas,

Estudios Sociales
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ABSTRACT
This research establishes as purpose to analyze the influence of gamification in Social Studies in
students from “Basica Media” at “Escuela de Educacion Bésica Carlos Puig Villazar”, located in
San Pablo commune from Santa Elena canton, province of Santa Elena. The research stems from
the problem that is evident in the classrooms, where the traditional teaching methodology limits
student’s motivation. For the development of this research the quantitative approach will be
applied, with a descriptive research design, utilizing a survey and direct interaction with a research
sample constituted by the students. The results obtained will give answer to the alternatives of
gamification strategies where it will be noted the increase of motivation and participation of

students, benefiting the comprehension of contents in the Social Studies subject.



CAPITULO I
EL PROBLEMA

1.1. Situacion Problematica

El aprendizaje es un factor fundamental en la vida de todo ser humano de hoy en dia. Sin
embargo, no todas las personas se sienten motivadas a aprender debido a lo monotono y tradicional
en los métodos de ensenanza. Motivar es una tarea realmente dificil, pero esto puede ser cambiado
usando varias caracteristicas que normalmente se encuentran en los videojuegos. “Estos
componentes incluyen logros, avatares, insignias, colecciones, combate, contenido, desbloqueo,
regalos, tablas de clasificacion, niveles, puntos, misiones, graficos sociales, equipos y bienes
virtuales” (Borras, 2015 como se cit6 en Castillo y otros, 2022). Estos principios de la gamificacion
son pieza clave en la creacion de motivacion extrinseca, la cual es trascendental al momento de
generar un aprendizaje significativo. Dicha motivacion extrinseca se fundamenta en la teoria
conductual y en el condicionamiento operante propuesto por BF. Skinner, quien demostrd que las
conductas pueden moldearse mediante recompensas y castigos. (McLeod, 2025). Asi mismo
Castillo y otros (2022) sefialaron que la gamificacion funciona de forma positiva, al igual que los
videojuegos, ya que la obtencion de puntos, recompensas o insignias aumenta el interés y la
participacion del estudiante, brindando otras alternativas frente a la desmotivacion forjada por la
metodologia tradicional, contribuyendo una estrategia innovadora que fortalece la motivacion y el

aprendizaje significativo.

Frente a esta realidad, investigaciones en distintos contextos han demostrado el potencial
de la gamificacion como estrategia para transformar la experiencia de aprendizaje. En
concordancia con Saez y Dominguez (2014) en una investigacion que se realiz6 en Espafia y cuyos

hallazgos fueron publicados en un articulo de journal concluyeron que los estudiantes estuvieron



totalmente de acuerdo con la implementacion de la gamificacion debido a que fomenta los
momentos de diversion y hace la clase mas dindmica, lo cual les permite ser participantes activos

que descubren y mejoran sus destrezas creativas.

En los planteles educativos ecuatorianos son evidentes diversas dificultades en el modelo
educativo, como muestra de ello, la metodologia utilizada en los salones de clase continua
haciendo uso de lo tradicional. Una indagacién llevada a cabo sefalé que un gran numero de
docentes en el sistema educativo ecuatoriano se hace uso de esta metodologia tradicional-
transmisiva como menciona (Pavo et al., 2021 como se cito en SUMMA, 2022). Esto tiene un
especial énfasis en Estudios Sociales, la cual es una materia con poco atractivo para el
estudiantado, debido a que su metodologia se enfoca en aprender de memoria y repetir contenidos
estudiados, en realidad, los profesores solo imponen contenidos a fin de que los alumnos los
retengan y reproduzcan en la asignatura de Estudios Sociales como sefiala (Chavarria, 2006 como
se cit6 en Guevara Bustamante & Moreno Muro, 2021), lo que coarta a los discentes a que tengan
una participacion activa y origina desmotivacion. Estas clases generan desinterés en el aula porque
Estudios Sociales es considerada repetitiva para los estudiantes ya que se enfoca principalmente
en revisar hechos historicos, procesos politicos, entre otros. Es demasiado habitual que la materia
sea impartida tedricamente, llevando a la desmotivacion por el aprendizaje, reduciendo la reflexion
y analisis del contexto social que rodea a los estudiantes. Este problema se podria transformar de
manera positiva por medio de la gamificacion. Sanchez (2019) en un trabajo de investigacion que
se realiz6 en el pais se hallé que la gamificacion tiene como propuesta establecer una nueva mirada
a la motivacion de las personas exhortandolos a tener un mayor compromiso para la construccion

de su aprendizaje. A su vez, promueve un desarrollo social digital y tecnologico.



En un plano més cercano de acuerdo con Moreno (2022) en su investigacion que se llevo
a cabo en la provincia de Santa Elena y publicado en el repositorio digital de 1a Universidad Estatal
Peninsula de Santa Elena se evidencié que la gamificacion en la educacion da la oportunidad de
tener mejores resultados en el proceso de ensefianza y aprendizaje y asi mismo se logré establecer

que esta metodologia fomenta la motivacion e interés en aprender.

1.2. Formulacion del Problema

1.1.1. Pregunta Principal

e ,Como influye la gamificacion en el aprendizaje de los estudiantes de Educacion Basica
Media de la Escuela de Educacion Basica “Dr. Carlos Puig Villazar” en la asignatura de

Estudios Sociales?

1.1.2. Preguntas Secundarias

(La gamificacion influye de alguna manera en las clases de estudios sociales en los

estudiantes de educacion basica media en la Escuela de Educacion Basica “Dr. Carlos Puig

Villazar?

e ;La gamificacion motiva o facilita el aprendizaje de los estudiantes en la materia de
Estudios Sociales?

e ,Los estudiantes tienen nociones sobre qué es “gamificacion” y si es de alguna manera
aplicada en sus clases?

e ,La implementacion de la gamificacion lleva a un aprendizaje significativo captando la

atencion e interés de los estudiantes de basica media de la Escuela de Educacion Basica

“Dr. Carlos Puig Villazar” en la materia de Estudios Sociales?



1.3. Propdsitos u Objetivos de la Investigacion

1.3.1. Objetivo General

e Analizar la influencia de la gamificacion en el aprendizaje de Estudios Sociales en
estudiantes de Educacion Basica Media de la Escuela de Educacion Basica “Dr. Carlos

Puig Villazar”.

1.3.2. Objetivos Especificos

Estudiar la influencia de la gamificacion como estrategia de aprendizaje en la asignatura

de Estudios Sociales.

e Definir si la implementacion de la gamificacion motiva en el aprendizaje de Estudios
Sociales a los estudiantes.

e Determinar el nivel de conocimiento que los estudiantes tienen sobre la gamificacion y su

aporte al desarrollo de un aprendizaje significativo en la materia de Estudios Sociales.

1.4. Justificacion

La educacion en Ecuador cursa desafios a diario, uno de ellos es el aprendizaje en Basica
media que refleja problemas como la desmotivacion y falta de compromiso de los estudiantes hacia
la materia Estudios Sociales, la cual es cominmente percibida como teorica y desvinculada a la
realidad del estudiante, por el hecho de ser en su gran parte teorica sin tener un proceso practico o
divertido al momento de ser impartida por los docentes. La gamificacion podria ser una estrategia
pedagogica innovadora capaz de cambiar la forma en que se imparte una clase, incorporando
juegos que favorecen la participacion activa, la resolucion de problemas, el trabajo colaborativo,

y el aprendizaje significativo de los alumnos.



La implementacion de la gamificacion en clase no es unicamente jugar, abarca también la
creacion de experiencias de aprendizaje en donde se sumen dindmicas como premios y desafios
para estimular el interés lo que promueve la interaccion de los contenidos que se daran a conocer.
Esta metodologia responde a los estilos de aprendizaje de las nuevas generaciones, las cuales se

ha dificultado llamar su atencion porque se encuentran inmersas en el entorno digital.

En la materia Estudios Sociales se abarcan tematicas como; historia, ciudadania, geografia
y cultura, la gamificacion facilitaria el entendimiento de numerosos temas gracias a su metodologia
que busca motivar a los estudiantes, ademas permite conectar el entorno con la realidad del alumno
fortaleciendo sus habilidades como la resolucion de problemas, toma de decisiones y colaboracion

grupal.

Esta investigacion se encuentra en la busqueda de demostrar que la gamificacion aparte de
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes también contribuye a una formacién mas
inclusiva y participativa, donde los mismos sean protagonistas de su proceso de formacion

académica.

1.5. Alcances y Delimitacion

1.5.1. Alcances

Esta investigacion se enfoca en analizar la influencia de la gamificacion en el aprendizaje
de Estudios Sociales en Basica Media en la Escuela de Educacion Basica “Dr. Carlos Puig
Villazar”, examinando las estrategias de gamificacion empleada por los docentes, el grado de
motivacion y aprendizaje por parte de los estudiantes y docentes, los resultados de esta

investigacion permitirdn tener forma especifica de ver la realidad educativa en la Institucion y de



este modo distinguir informacioén vital que aporte al desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje

en el aula de clases.

1.5.2. Delimitacion

Unidad de estudio: Educacion

Nivel: Basica media, curso 5°, 6°, 7°

Aspecto: Examinar la aplicacion de la gamificacion para potenciar el aprendizaje de la asignatura

de Estudios Sociales

Delimitacion espacial: La investigacion se ejecuta en la Institucion Educativa Carlos Puig

Villazar localizada en la comuna San Pablo del canton Santa Elena.

Delimitacion temporal: El estudio se realizard en 7 dias dentro del periodo académico 2025-2026
en la Escuela de Educacion Bésica “Dr. Carlos Puig Villazar”, localizada en la comuna Santa

Pablo provincia de Santa Elena, con los estudiantes de 5°, 6° y 7° de basica media

Delimitacion poblacional: La poblacion de esta investigacion estd constituida por los estudiantes

de Educacion Bésica Media que comprende entre las edades de 9 a 11 afios.

1.6. Limitaciones
Como posibles limitaciones se tomara en cuenta la disponibilidad de los estudiantes y
docentes para realizar la encuesta al igual que los recursos tecnologicos para aplicar los

instrumentos de recoleccion de datos.

1.7. Hipdtesis
Se proyecta como hipdtesis que la gamificacion influye positivamente en el desarrollo del

aprendizaje significativo por parte de los estudiantes de Educacion Bésica Media en la asignatura



de Estudios Sociales capturando la atencion e interés aumentando la motivacion de los mismos a

través de juegos digitales creados, haciendo uso de la tecnologia.



CAPITULO II
MARCO TEORICO
En ésta investigacion, el marco teodrico abordara las bases teodricas que brindardn
informacion vélida y confiable concernientes a las dos variables de estudio. Las cuales son
gamificacion como variable independiente y el aprendizaje en Estudios Sociales como variable
dependiente. Se procederd a dar los diferentes antecedentes internacionales, nacionales y locales,
las cuales son investigaciones previas al tema de estudio; las bases tedricas desde los fundamentos
de la aplicacion de la pedagogia en el aula de clases; y las bases legales que sustentan el tema de

estudio.

2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Seglin (Ortiz y otros, 2018) las incertidumbres de la actualidad claman dia a dia una
respuesta a las nuevas generaciones de aprendices que se encuentran en la busqueda de hallar
nuevas alternativas en el campo educativo moderno, que satisfagan sus necesidades educativas
individuales y expectativas en términos de tecnologia, en el menor tiempo posible. Con ello
aparece la responsabilidad de docentes e instituciones innovar en métodos salientes que buscan
integrar en el aula métodos que fortalezcan el compromiso de facilitar diferentes recursos que
traigan consigo beneficios al aprendizaje auténomo y significativo de sus aprendices. (p.2). Esto
nos indica que el uso de la tecnologia en la educacion puede brindar una respuesta innovadora
dentro del aula de clases ya que las nuevas generaciones que en su crecimiento estan inmersos con
el uso de los dispositivos tecnoldgicos y entre sus necesidades y expectativas estd el hecho de que
los docentes hagan uso de estos dispositivos facilitando el acceso a la informacion, lo cual trae

beneficios en el aprendizaje de los educandos.



A su vez, esto implica que la formacion académica se debe adecuar a los cambios que van
apareciendo con el paso de los afios, dando a conocer nuevas metodologias que fomenten el interés
y un aprendizaje mas autonomo. Es importante que las clases que se imparten respondan a las
dudas que surgen de acuerdo al entorno en que nos encontramos actualmente, de esta manera se
anticipa a los alumnos sobre futuras necesidades o dudas existentes, todo esto con ayuda de
herramientas tecnoldgicas e innovadoras que se adapten al método de ensefianza del docente en
donde va a generar un aprendizaje dindmico y centrado en la atencion del estudiante, asi la clase
ademas de tener como objetivo transmitir conocimientos nuevos, formara individuos capaces de

enfrentar los retos diarios de la sociedad.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Segin Bajana y Muzo (2023) en una investigacién realizada en la universidad de
Guayaquil, se demostrd la insuficiencia de herramientas pedagogicas como la aplicacion de
gamificacion a los estudiantes de primero de Bachillerato de la Unidad Educativa Francisco Huerta
Rendon, ubicada en la ciudad de Guayaquil, provincia de Guayas; parroquia Tarqui, esto debido a
que los docentes desconocen sobre los distintos recursos que pueden aplicar dentro del aula, y el
uso de nuevas tecnologias de la informacidon y comunicacion que les va a permitir un ambiente
dinamico para el aprendizaje, siendo la utilizacion de la ludificacion esencial para el
fortalecimiento y crecimiento de las capacidades intelectuales (pag.94). Esto implica que pese a
los multiples beneficios que podria tener la implementacion de la gamificacion a través de las
tecnologias de la informacion y comunicacion, no muchos docentes muestran un conocimiento
fundamentado de como hacer uso de esta tendencia en el campo de la educacion, no obstante, si
se deberia implementar debido a que, al aplicar la gamificacion, también se aplica la ludificacion,

lo cual fortalece el intelecto de los estudiantes. Dicho en otras palabras, se evidencia que un gran
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porcentaje de magistrales no estdn capacitados e informados en el uso de distintos medios
innovadores, limitando nuevas oportunidades de aprendizaje, la gamificacion juega un papel
importante para generar un aprendizaje mas dindmico en las aulas. Resaltando la importancia de
dar cursos a los docentes para que conozcan sobre las nuevas metodologias ludicas, con la finalidad

de mejorar el proceso de aprendizaje y que sea atractivo ante los estudiantes.

En una investigacion que se realizo en Cuenca acerca de la gamificacion y su intervencion
en la motivacion para el area de educacion fisica, Chacon y Guambaia (2022) hallaron que la
gamificacion puede ser una fuente de motivacion para los estudiantes puesto que entre sus
principales objetivos esta el colaborar con la adquisicion de conocimientos de una manera mucho
mas dinamica llevando a mejores resultados académicos, mantiene a los alumnos centrados en los
temas a estudiar y se crea un mejor ambiente de clases (p.46). Esto indica que las actividades
gamificadas permite incrementar la predisposicion de los estudiantes por obtener nuevos
aprendizajes significativos al sentirse motivados por adquirirlos dentro de un aula de clases con un

ambiente propocio que ayude a establecer esta motivacion en ellos.

2.1.3. Antecedentes Locales

La motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje unos de los principales factores para
que el rendimiento académico de los estudiantes mejore de manera efectiva. De acuerdo a (Quimi,
2024) en una investigacion que se realizo por la Lic. Janileysi Quimi (2024) en la provincia de
Santa Elena en la Escuela de Educacion Béasica “Angelica Villon Lindao” ubicada en el canton
Santa Elena provincia de Santa Elena, se concluyd que la aplicacion en el aula de clases busca
motivar a los estudiantes de cuarto grado, generando el interés de adquirir nuevos conocimientos,
fortaleciendo las capacidades de los mismos para lograr un aprendizaje significativo, gracias a la

motivacion que el docente implementa en las técnicas durante la clase, planteando métodos de
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recompensa y que ellos alcancen un objetivo en comtn lo que indica que cuando el maestro usa
las técnicas motivacionales dentro del aula, siendo estas recompensas u otro tipo de dindmica
promueve una finalidad en comun, en donde los educandos se sienten mds interesados por
aprender, fortaleciendo sus capacidades académicas (pag.7). En esta investigacion se dio como
resultados que el uso de la gamificacidon no es frecuente en las clases ya que de 3 solo en 1 clase
se observd el uso de juegos con caracteristicas propias de esta tendencia en la educacion, esto
refleja innegablemente que existe una limitacion en términos de incorporacion de métodos para el
proceso de ensefianza en el aula de clases, en donde se puede relacionar la falta de conocimiento
del catedratico para el uso de nuevas herramientas dentro de una clase, lo que concluye que es
fundamental incentivar el uso de estrategias innovadoras como recursos efectivos que mejoran el
rendimiento académico del estudiante, dichas estrategias pueden ser influenciadas por recursos
tecnoldgicos y de este modo se incentiva al estudiante para que tenga un aprendizaje mucho mas

significativo.

2.2. Bases Teoricas
2.2.1. Gamificacion

La terminologia “gamificacion” fue mencionada en el afio 2002 por el programador
informatico e inventor Britanico Nick Pelling; sin embargo, no fue hasta el 2010 que esta
terminologia comenz6 a ganar mayor importancia en el mundo debido al interés que surgi6é en
varios disenadores de videojuegos de gran relevancia tales como Nicole Lazzaro en el afio 2004 y
Jane McGonigal en el afio 2011, y de investigadores como James Paul Gee en el afio 2003 (Garcia
& Garcia, 2018, p. 153). Es decir que la designacion del concepto fue de interés por los
disefiadores, permitiendo involucrarse en el ambito educativo y tecnoldgico, enfatizando la

facilidad para motivar y transformar procesos de aprendizaje usando dinamicas del juego. Karl
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Kapp, profesor norteamericano cuya especialidad estd en el campo de tecnologia instruccional,
categoriza los diferentes tipos de gamificacion; por un lado esta la gamificacion estructural en la
que los elementos del juego guian al usuario a través del contenido sin modificarlo, tales como las
reglas, recompensas, clasificaciones, puntos, monedas, medallas y niveles, por otra parte se
encuentra la gamificacion de contenido la cual hace uso de los mismos elementos y game thinking
en el que el contenido se ve alterado para convertirlo més similar a un juego en los que la historia,
los retos, la curiosidad, los personajes, la interactividad, el feedback y la libertad (Garcia & Garcia,

2018, p. 153).

Se conoce por gamificacion a la implementacion de las caracteristicas propias del juego en
un contexto educativo con el fin de incidir en la motivacién y la participacion de los estudiantes,
asi lo menciond el (Gobierno de Canarias , 2025). Esto quiere decir que utilizando los elementos
propios del juego en clase los estudiantes tienden a motivarse e involucrarse mejor en su
instruccion, convirtiéndose en una herramienta pedagogica importante despertando interés a los

alumnos. En concordancia con la master en innovacion en educacion, Ordofiez (2022) afirmo que:

Gamificacion es vista como un instrumento que en el dmbito educativo transfiere la
mecanica del videojuego al proceso de aprendizaje, convierte al alumno pasivo en uno
activamente participativo en el proceso de aprendizaje, con multiples ventajas a largo plazo
como la motivacion y el compromiso. Introducir la mecénica de los juegos con un objetivo
concreto en las aulas conllevara a aprendizajes significativos y que el uso de los mismos

ha demostrado proporcionar un incremento de una mejor comprension. (p. 18)

Para De la Torre (2023) los elementos de la gamificacion son la mecénica, dindmica y la

estética. La mecanica son todos los componentes basicos del juego tales como las reglas, sistema
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de puntuacion, y niveles que generan compromiso y motivacion por parte del estudiantado
estableciendo el sentido de logro lo cual impulsa a seguir avanzando. La dinamica se refiere a la
historia y narrativa del juego y busca estimular el interés en el alumnado para tomar parte en las
actividades de aprendizaje puesto que una buena historia tiene la ventaja de sumergir al estudiante
en un contexto que esté relacionado con el contenido que se esté revisando en clases haciendo de
estos contenidos algo que trascienda en la memoria del aprendiz. Por Gltimo pero no menos
importante se tiene a la estética ya que un disefio y graficos atractivos, con un sistema de
navegacion sencillo de intuir y una interfaz captivante sifie comodidad y compromiso con el
contenido y ademas de aquello, la estética brinda a los usuarios vivencias memoraables y la

experimentacion de emociones.

2.2.2. Beneficios de la Gamificacion

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia capaz de innovar y transformar las
metodologias tradicionales. De acuerdo con los funcionarios de la Universidad Estatal de Milagro,
Penafiel y otros (2024) mencionaron que la aplicacion de la gamificacion resulta ser de eficacia ya
que promueve un aprendizaje mds versatil y participativo, al momento de la incorporacioén de
mecanicas propias de los juegos, como recompensas, se estimula el compromiso y la participacion
del estudiante, facilitando una experiencia educativa mas enriquecedora (p.34), es decir, que mas
alla de motivar a los estudiantes busca favorecer el rol de su proceso de formacion académica,
creando nociones mas significativas a diferencia del uso de técnicas usuales a los que todo
estudiante estd acostumbrado. El empleo de la gamificacion como metodologia de ensefianza en
la educacion posee una notable importancia social. Su implementacion permite desarrollar un
entorno didactico innovador donde los docentes pueden incentivar un aprendizaje mas dinamico y

los estudiantes logran comprender y aplicar con mayor eficacia los contenidos aprendidos, la
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gamificacion favorece una mayor atencion por parte del estudiantado durante las clases (Bolafios,
2023). En otras palabras, la aplicacion de este método de ensefanza ademds de transformar la
forma tradicional de impartir contenidos permite la comunicacion docente-estudiante que ayuda a

mejorar la construccion de un amaestramiento participativo.

Para aplicar la Gamificacion es necesario seguir los siguientes pasos 1) Una tabla de
clasificacion personal, donde destaca el avance de cada jugador. 2) Insignias para los que
terminen las tareas asignadas. 3) Puntuacion los puntos se dardn al finalizar la tarea, se
puede asignar diferentes puntos para motivar a la participacion, puntos por las veces que
lo intente o por llegar a cumplir la tarea. 4) Premios es importante contar con premios
pueden ser de poco valor, pero con significado de logro. 5) En la tabla se registrara el logro
alcanzado para que se genere la competencia entre los alumnos. (Mahfuzah, 2017, como

se citd en Ordoiiez, 2022, p.19)

2.2.3. Desafios de la Gamificacion

Entre los desafios que puede haber en la implementacion de la gamificacion, segin Mero
y Castro (2020) estd en la preparacion de una actividad bien organizada y estructurada que guie a
una correcta toma de decisiones para la participacion y reencuentro del alumnado con las
experiencias del juego y a su vez las destrezas implementadas en su proceso educativo tomando
en consideracion el uso de actividades ludicas en donde los estudiantes puedan socializar de una
mejor forma. También comentan que otro desafio para los profesores es la observacion de los
elementos utilizados que son caracteristicas de los juegos que se propongan, los puntajes a
otorgarse, niveles a alcanzar, entre otros; los cuales buscan aprovechar la disposicion de los

estudiantes que juegan para aumentar su motivacion por su propio aprendizaje siendo el docente
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un guia (Salazar, 2020 como se citd en Mero y Castro, 2020, p.119). Por otro lado, para Mayorga
y otros (2023) estos retos son la falta de infraestructura y recursos; y también una mayor
capacitacion y apoyo para que los docentes incluyan eficientemente herramientas gamificadas en
sus actividades de ensefianza. Esto deja entre ver que no muchas instituciones educativas cuentan
con la infraestructura ni recursos tecnoldgicos para la implementacion efectiva de la gamificacion,
ya que pueden no tener proyectores, televisores, y mucho menos algin soporte o espacio para
colocarlos, asi mismo, no todos los docentes tienen conocimiento de como hacer una buena

implemtacion de actividades gamificadas en sus clases, por lo que preferirian no hacer uso de ellas.

2.2.4. Competencias digitales

“Las competencias digitales son los conocimientos, habilidades y estrategias que permiten
el uso critico, creativo y seguro de la tecnologia de la informacidon en &mbitos como la educacion,
el trabajo o la comunicacion.” (Universidad Internacional de la Rioja, 2023), lo que indica que las
tecnologias de la informacién y comunicacion deben ser usadas responsablemente y para ello es
necesario que las personas sean capaces de usar sus destrezas criticas y creativas para usar estas
tecnologias de manera segura y estas sean de utilidad en los estudios, en el campo laboral y en la
forma de comunicarse con las demas personas para que sea posible buscar, evaluar y usar la
informacion que pueda haber en internet de manera eficiente. Para la Universidad Técnica
Particular de Loja (2024) las competencias digitales se ha comvertido en una pieza de vital
importancia en el aprendizaje de nuestros tiempos modernos puesto que ha transformado tanto la
forma de acceder a los conocimientos como la interaccion con el mismo en los que se incluyen el

e-learning, la gamificacion y el uso de redes sociales de manera estratégica con fines educativos.
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2.2.5. El modelo de Pedagogia Tradicional

En una investigacion realizada por la doctora Pérez (2004) defiinié que este enfoque
pedagdgico ubica al docente como el eje central del proceso de ensefnanza, considerando al
estudiante como receptor pasivo al que se debe transmitir el conocimiento. Se trata de un modelo
de caracter empirico que se basa en la repeticion y memorizacion de contenidos. Los conceptos se
asimilan a un andlisis critico, lo que impide el desarrollo de aprendizajes significativos y
profundos. Ademas, la pedagogia tradicional limita la intervencion del estudiante, impidiendo la
participacion ademas de preguntar, pensar y aplicar lo estudiado a otro tipo de situaciones, sin
poder llevar un aprendizaje profundo siendo esencial para el conocimiento del nifio o nifia y este
modelo pedagdgico se ha mantenido y generalizado (p. 41). Este tipo de pedagogia no es fiable ya
que el estudiante quien es el que se espera que aprenda realmente no lo haga debido a que encuentra
este modelo muy mondtono en el que solo debe repetir y repetir hasta memorizar y no permite que

el alumno lidere su aprendizaje limitandolo a solo reflejar lo que le inculcan los demas.

2.2.6. El Modelo de la Pedagogia Liberadora

Para Pérez (2004) la pedagogia liberadora se opone al modelo tradicional al fomentar,
mediante la ensefianza a adultos la reflexion critica y el cambio social. Su objetivo es formar
personas libres y conscientes, no sometidas ni uniformadas por el sistema convencional. Este
enfoque busca que los alumnos sean sus propios mentores, esto les da la opcion de cuestionar sobre
el entorno y de esta manera forma un pensamiento independiente, conociendo nuevos aprendizajes
e involucrandose de forma personal y social en el ambito educativo (p.42). Este modelo
pedagdgico tiene un mayor potencial de establecer un aprendizaje significativo en los educandos
ya que se lo coloca como el eje central de su proceso de aprender y ellos son responsables del

mismo puesto que no solo adhieren a su aprendizaje el conocimiento de otros, sino que también lo
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cuestiona desarrollando su independencia y asi ir buscando nuevos aprendizajes a través de la

reflexiodn critica creando un cambio social.

2.2.7. El modelo del Cognitivismo

La misma autora Pérez (2004) propuso que el enfoque cognoscitivo en la pedagogia
moderna se centra en comprender los procesos mentales involucrados en el conocimiento humano.
Basado en la psicologia cognitiva, este enfoque va mas alla de la teoria filosofica del conocimiento,
buscando una explicacion psicologica de como las personas aprenden y procesan la informacion.
Aqui se busca comprender como se percibe, organiza o aplican instrucciones, teniendo en cuenta
diferentes componentes como la atencidn, toma de decisiones, resolucion de problemas, el modelo
cognoscitivo estudia la forma en que desarrollan sus habilidades y como la aplican en el
aprendizaje (p. 47). En otras palabras, este modelo de pedagogia se centra primero en estudiar los
procesos cognitivos que se llevan a cabo dentro de nuestras mentes para de este modo saber como
es que el aprendizaje se dara y como la informacion es interiorizada a través de la percepcion,

atencion, toma de decisiones, resolucion de conflictos, entre otras caracteristicas.

2.2.8. El modelo de la Pedagogia Operatoria

Jean Piaget, creador de esta corriente pedagogica, buscod entender como se desarrolla el
pensamiento humano desde sus formas mas bésicas en la infancia hasta llegar al pensamiento
logico-formal propio de la ciencia. Su enfoque, aunque influenciado por modelos biologicos,
también se relaciona con la filosofia, especialmente con la teoria del conocimiento, la logica y la
matematica. Por ello su propuesta es considerada una epistemologia que busca explicar como el
ser humano construye un conocimiento objetivo de la realidad desde sus primeras etapas del

desarrollo. El aprendizaje se da de forma continua por medio de periodos diferenciados, donde los



18

niveles permiten al sujeto entender conocimientos complicados, es lo que plantea Piaget, su
método enmarca la importancia de participacion del nifio con su entorno u otros sujetos, esto para

la creacion del conocimiento (Pérez, 2004, p. 51).

2.2.9. Constructivismo

La misma investigadora mexicana sostuvo en su investigacion que el constructivismo es
una de las corrientes mas influyentes en la educacion actual, abarcando dreas como la pedagogia
y la didéctica. Se entiende principalmente como una epistemologia que considera el conocimiento
como una construccion individual que surge de la interaccion del sujeto con su entorno. En este
enfoque cada persona forma su propia vision de la realidad, por lo que no se concibe una verdad
absoluta ni un conocimiento totalmente objetivo. Esta teoria enfatiza la importancia del
aprendizaje activo, el estudiante participa constantemente durante el desarrollo de la clase y la
relaciona con previas experiencias, aqui el docente facilita el conocimiento sembrando un
ambiente en que el alumno indaga y construye un significado propio, adaptandose a los contextos

individuales (p. 53).

2.2.10. Conectivismo

Establecido por Ordofiez (2022) la informacion a través de medios digitales ha hecho que
hoy pueda estar al alcance de todos por medio de un clic o un toque, la comunicaciéon en tiempo
sincrénico y asincronico, las redes sociales y las tecnologias de informacion y comunicacion estan
cambiando la tradicional forma de aprender que se ha estado empleando hasta los tiempos actuales,
pero esta nueva modalidad esta desarrollando nuevas maneras de pensar y de ver al mundo acordes
a la era tecnologica en la que nos estamos desenvolviendo en la actualidad, por lo tanto, la

incorporacion de esta a la educacion es de suma relevancia. El conectivismo tiene como proposito
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el aprendizaje del individuo, pero a partir de conexiones con otros individuos por medio de la
tecnologia, para lo cual es necesario mantener esas conexiones para un aprendizaje continuo (p.
14). Los estudiantes pueden disefiar redes de aprendizaje por medio de recursos tecnoldgicos, por
lo que se puede crear un juego en linea en la que los estudiantes se conecten para competir
sanamente en un videojuego con un objetivo en comun desarrollar habilidades sociales que

propicien un aprendizaje colaborativo a través de la tecnologia.

2.2.11. Aprendizaje significativo

De acuerdo al catedratico de posgrado de la Universidad Nacional del Centro del Perq,
Contreras (2016), el aprendizaje significativo, aunque frecuentemente simplificado en la practica
docente, es un concepto clave en diversas teorias educativas. Para que ocurra, es necesario
establecer conexiones previas y facilitar la negociacion de significados. Este tipo de aprendizaje
no es lineal, sino que avanza con avances y retrocesos. Herramientas como los mapas conceptuales,
las TICS solo forman aprendizaje significativo si se utilizan como medios para negociar
significados (p. 139), lo que quiere decir que para que el estudiante realmente comprenda los
contenidos brindados debe tener un entendimiento mutuo con el docente y para que se alcance este
entendimiento el estudiante debe pedir aclaraciones o estructurar lo aprendido a sus propias
palabras y se pueden usar recursos visuales como mapas conceptuales o el uso de la tecnologia
para llevar a cabo esta interaccion de manera virtual y complementarlo con un juego en linea que

refuerce los temas estudiados.

2.2.12. Aprendizaje de Estudios Sociales en Basica Media
Estudios sociales es una materia forzosa en la educacion de nivel basica media, la cual

juega un rol trascendental en la formacion de los escolares; puesto que contribuye
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significativamente el perfil de egreso de los educandos al culminar el bachillerato. Palma (2015
como se citd en Moreno, 2022) expuso en un trabajo de investigacion sobre el aprendizaje de
estudios sociales en la escuela Mauricio Hermenejildo Dominguez, que el aprender esta materia
es un desarrollo constante que envuelve un aprendizaje integro con un adecuado comportamiento
por parte del ser humano como una persona comprometida con su entorno respetando sus derechos
y sus obligaciones como ciudadano en su comunidad (p. 20). Lo que significa que la asignatura
ademas de impartir conocimientos sobre la sociedad, tiene como objetivo moldear estudiantes con
valores de responsabilidad, con pensamiento critico, conocedores de la funcién que ocupan dentro
de la sociedad y su comunidad, asi el aprendizaje de la asignatura aporta al perfeccionamiento de
habilidades sociales y civicas, incentivando la participacién activa, tambien dispone a los
educandos a enfrentar situaciones sociales y culturales, aplicando sus valores como la solidaridad
y el compromiso con el entorno que les rodea. Por otro lado, en esta misma investigacion, se
encontrd que un gran porcentaje de los estudiantes prestan atencion a la clase de estudios sociales,
no obstante, también resaltan que en algunas ocasiones las clases de esta materia resultan poco
llamativas y los estudiantes son propensos a distraerse con diferentes situaciones que ocurren a su

alrededor.

2.3. Bases Legales

Entre las bases legales que sustentan este trabajo de investigacion se tiene que:

El articulo 347 numeral 8 prevé: “Serd responsabilidad del Estado: 1. Fortalecer la
educacion publica y la coeducacion; asegurar el mejoramiento permanente de la calidad,
la ampliacion de la cobertura, la infraestructura fisica y el equipamiento necesario de las

instituciones educativas publicas. [...] 8. Incorporar las tecnologias de la informacion y
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comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las

actividades productivas o sociales. (Asamblea Nacional Constituyente, 2008, p. 168)

El capitulo segundo, obligaciones del estado respecto del derecho a la educacién, en su
articulo 6, literal j, establece que garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las
tecnologias de la informacién y comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace

de la ensefianza con las actividades productivas o sociales. (Ministerio de Educacion, 2015,

p. 16)

El Ministerio de Educacion (2016) dispuso que estudios sociales a subnivel basica media

contribuye a este perfil a través de:

La identificacion y el compromiso de los estudiantes con los grandes procesos, conflictos
y valores del Ecuador, a partir del estudio de su historia, su geografia y sus principales
problemas ambientales y de convivencia ciudadana; y la sensibilizaciéon para que los
estudiantes se sientan parte de su pais y de la construccion de su identidad, historia y
cultura, de su presente y futuro, respetando su mega diversidad humana y natural y su

historica vocacion pacifista. (p.77)

Entre los ejes de trabajo planteados por el Ministerio de Educacion para el periodo de
gestion 2021-2025, se encuentra el eje Excelencia dirigido a un sistema educativo dptimo
con dotacion de tecnologias para la educacion y, el cual, en su primera accion contempla
el uso de herramientas digitales en las instituciones educativas, acompanado de procesos
de alfabetizacion mediatica y promocion de la ciudadania digital”. (Ministerio de

Educacion, 2021, p. 9)
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Finalmente, el Ministerio de Educacion (2021) pronunci6 una resolucién que expide una
propuesta curricular que fue denominado como “Curriculo priorizado con énfasis en Competencias
Comunicacionales, Matematicas, Digitales y Socioemocionales” que puede usarse por cualquier
institucion educativa a nivel nacional y tiene como objetivo desarrollar las competencias claves
para el fortalecimiento y continuidad de los aprendizajes de los estudiantes que forman parte del
sistema educativo en el pais. En términos de competencias digitales, estas posibilitan el progreso
del pensamiento computacional y el uso de la tecnologia con responsabilidad por parte de los

usuarios.

Todas estas bases proveen de un apoyo para la realizacion de este proyecto de investigacion
puesto que se enfatiza mucho que es un deber el hacer uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes de todo el territotio nacional
ecuatoriano y deben usarse con fines educativos de manera responsable por parte de los sujetos
inmersos en el sistema educativo. Ademas de que también se enfatiza el aporte de la asignatura de
estudios sociales al perfil de egreso de los jovenes estudiantes una vez culminada su etapa en el
bachillerato general unificado y sean ciudadanos con responsabilidad y conciencia tanto social

como cultural.
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CAPITULO III
METODOLOGIA
En esta seccion se abordaran todos los aspectos metodologicos de investigacion a tomarse
en consideracion para la realizacion del presente trabajo investigacion cientifico-académica en la
que se explicaran el enfoque de investigacion, nivel de investigacion, tipo de investigacion,
poblacion y muestra, técnica e instrumento de recoleccion de datos, procedimiento, analisis de

datos, uso de software y consideraciones éticas.

3.1. Enfoque de Investigacion

Para el presente trabajo de investigacion, se empleard el enfoque de investigacion
cuantitativa. Esta tiene como propoésito principal la cuantificacion de la informacion, lo cual
permite la generalizacion de los resultados de una muestra de interés y medir la incidencia de
varios puntos de vista y opiniones de los sujetos de estudio (Atlas.ti, 2025). De acuerdo con Alan
y otros (2018) la investigacidon cuantitaiva recolecta y analiza datos de manera estructurada
haciendo uso de herramientas informaticas, tales como excel o spss, para representar estos datos
estadisticamente ya que se centra en cuantificar el problema y entenderlo desde un punto de vista
general tomando en consideracion la informacion recopilada de una poblacion numerosa. Este
enfoque fue elegido para tener un conocimiento y datos exactos, precisos y veridicos sobre el
problema a investigar a través de la implementacion de las técnicas e instrumentos para mas
adelante realizar su medicién numérica y el conteo de sus resultados con sus frecuencias a través
de la estadistica con el propdsito de establecer informacion exacta del comportamiento del
problema de investigacion teniendo como contexto la Escuela de Educacion Basica “Dr. Carlos

Puig Villazar” localizada en la comuna San Pablo del canton Santa Elena.
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3.2. Nivel de Investigacion

En este escrito cientifico se implement6 el nivel de investigacion descriptiva. El proceso
de investigacion descriptiva es aquella que busca detallar ciertas caracteristicas esenciales de
grupos homogéneos de fendomenos, por ello se aplican criterios sistematicos que ayudan a
identificar el comportamiento de los fendémenos analizados, generando informacién organizada y
comparada con otros datos. (Sabino, 1992 como se citd6 en Guevara y otros, 2020). La Tecana
American University (2025) indicé que el nivel descriptivo se basa en describir fenémenos
delimitandose de manera temporal y geografica ya que la informacién cambia de poblaciéon en
poblacion con el paso del tiempo, tiene sus origenes en la investigacion cuantitativa requiriendo
de analisis estadisticos. Este nivel de investigacion permitira tener una descripcion detallada de la
situacion problematica a estudiar y tener un registro del comportamiento de los estudiantes de
basica media de la Escuela de Educacion Bésica Carlos Puig Villazar en lo que respecta a las
variables del estudio, las cuales son la gamificacion y el aprendizaje de estudios sociales. Del
mismo modo, se registraran datos de relevancia en conjunto con la interpretacion y su respectivo

analisis de los datos recopilados llevando a una proposicion final.

3.3. Diseiio de Investigacion
3.3.1. Investigacion no Experimental

Segun Dzul (2025) la investigacion no experimental es aquella que se lleva a cabo sin que
las variables de estudio sufran alguna manipulacion de manera deliberada y tiene sus bases
fundadas en la observacion de un fendmeno y en como este se proyecta en su realidad natural para
posteriormente ser analizado. Este trabajo investigativo implementara este disefio debido a que las
viables seran observadas y analizadas sin que estas tengan alglin tipo de manipulacion directa por

parte de la investigadora, en otras palabras, las variables son la gamificacion y el aprendizaje de
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estudios sociales y los participantes de la investigacion quienes son los estudiantes de educacion
basica media quienes seran observados y analizados teniendo como punto de partida las acciones

ya existentes en el contexto escolar de la Escuela de Educacion Bésica “Dr. Carlos Puig Villazar”.

3.3.2. Investigacion Transversal

“Los estudios transversales son estudios observacionales que analizan datos de una
poblacion en un momento dado. Suelen ser econémicos y faciles de realizar. Son utiles para
establecer evidencia preliminar en la planificacion de un futuro estudio avanzado” (Wang y Cheng,
2020). El presente trabajo tiene este disefio de investigacion ya que la duracion de todo el proceso
investigativo se llevara a cabo una unica vez y en un tiempo y momento determinado con el fin de
dar una descripcion de las variables tomando en cuenta los aspectos que tienen una incidencia en

un momento especifico.

3.4. Poblacion y Muestra

3.4.1. Poblacion

La Escuela de Investigacion (2024) defini6 a la poblacion como un conjunto de personas,
elementos o situaciones que acatan con ciertas caracteristicas en especifico y son el centro del
estudio; debe ser especifica y limitada en tiempo y espacio. Tomando en cuenta esta proposicion,
la poblacion de esta investigacion estd constituida por estudiantes en la jornada vespertina de la
Escuela de Educacion Bésica Carlos Puig Villazar; considerando que en primer cuenta 35
estudiantes, en segundo con 35, en tercero con 29, en cuarto con 32, en quinto con 29, sexto con

25 y séptimo con 35, dando como resultado una poblacion total de 220 estudiantes.
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Tabla 1.

Poblacion
Descripcion Cursos Paralelos | Frecuencia Frecuencia Porcentual
Estudiantes Primer Grado “A” 35 16%
Estudiantes = Segundo Grado “A” 35 16%
Estudiantes Tercer Grado “A” 29 13%
Estudiantes Cuarto Grado “A” 32 15%
Estudiantes Quinto Grado “A” 29 13%
Estudiantes Sexto Grado “A” 25 11%
Estudiantes Séptimo Grado “A” 35 16%

Total 220 100%

Nota: Esta tabla muestra una representacion visual de la poblacion del estudio. Desarrollado por

Helen Murillo, 2025.

3.4.2. Muestra

La Escuela de Investigacion (2024) también afirmé que la muestra se la puede entender

como un subconjunto de la poblacidon que se toma en cuenta para participar en la investigacion y

debe tener un niimero representativo de la poblacion para que los resultados que se obtengan sean

generalizables y sean estadisticamente representativos. Para que esta seleccion sea factible, se

utilizan técnicas de muestreo las cuales pueden ser probabilitcos como el aleatorio simple en el

que cualquier individuo tiene la misma probabilidad de ser elegidos y no probabilisticos como el

muestreo por conveniencia en la que la muestra es seleccionada por el jucio del investigador debido
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a su accesibilidad. Considerando esta premisa, partiendo de la poblacion, la muestra de esta
investigacion estd conformada por estudiantes de educacion béasica media que comprende
estudiantes de quinto, sexto y séptimo de educacion bésica, tomando en cuenta que quinto tiene
29 estudiantes, sexto 25 y séptimo con 35, y se utilizé un método de muestreo no probabilistico
por conveniencia debido a que ésta permitio acceder a los estudiantes que cumplen las
caracteristicas del estudio, estudiantes de educacion basica media, quienes tienen la disposicion y
disponibilidad para aportan informacidn pertinente para responder a los objetivos de investigacion.

La muestra elegida pertenece a educacion basica media, lo cual se ajusta a los intereses de este

estudio.
Tabla 2.
Muestra
Descripcion Cursos Paralelos | Frecuencia  Frecuencia Porcentual
Estudiantes Quinto Grado “A” 29 33%
Estudiantes Sexto Grado “A” 25 28%
Estudiantes Séptimo Grado “A” 35 39%
Total 89 100%

Nota: Esta tabla muestra una representacion visual de la muestra del estudio. Desarrollado por

Helen Murillo, 2025.

3.5. Técnica de Recoleccion de Datos
La técnica de recoleccion de datos que se utilizara es la encuesta. “La encuesta es un

método utilizado para recabar informacion entre la poblacion. Intimamente relacionado con el
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enfoque cuantitativo, se utiliza para obtener datos en gran escala de una poblacion
determinada” (Universidad Veracruzana, 2025). De esta manera se obtiene mas informacion
relevante a analizar aplicandola con una muestra con un niimero considerable de participantes lo

que permita llegar a la descripcion general del fendmeno estudiado.

3.6. Uso de Software

Para la interpretacion de datos, se procedid a usar como software Microsoft Excel. En
concordancia con Microsoft (2025) es una de las herramientas basicas de Microsoft creado con la
finalidad de extraer informacién con un significado partiendo de cantidades en la que se pueden
calcular operaciones sencillas tales como sumar o restar, permitiendo también el ordenamiento y
filtracion de los datos para colocarlos ya sea en tablas o graficos y obtener una representacion
visual de aquellos. Para este estudio, se hizo uso de este software para que al enviar los datos de

los estudiantes, muestre ya los resultados y valoraciones calculados en porcentaje.

3.7. Instrumentos de Recoleccion de Datos

En cuanto a los instrumentos de recoleccion de datos, habra un cuestionario. La misma
Universidad Veracruzana (2025) definid al cuestionario como un instrumento que contiene una
serie de preguntas para recolectar informacion de los participantes; es mayormente usado en las
encuestas. Este cuestionario consistird en 10 preguntas cerradas con la escala Likert en la que los
participantes deberan manifestar el grado de acuerdo o desacuerdo con los enunciados, los cuales
se basan en las variables del estudio. Para la variable independiente, la gamificacion, sus
dimensiones son: fundamentacién tedrica cuyo indicador es nociones sobre gamificacion;
beneficios cuyo indicador es la motivacion; caracteristicas cuyos indicadores son uso de la
tecnologia y competencias digitales; elementos cuyos indicadores son la mecanica, dinamica y

estética. En el caso de la variable dependiente, aprendizaje de estudios sociales las dimensiones
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son: relevancia de la asignatura cuyos indicadores son desarrollo humano y formacion integral; y
condiciones de aprendizaje cuyos indicadores son motivacion, experiencia y atencion. Es necesario
recalcar que cada una de las preguntas siguié con el proceso de validacion y aprobacion de un
experto en metodologias de ensehanza-aprendizaje para la educacion tomando en cuenta
dimensiones e indicadores, lo cual le da la confiabilidad y viabilidad del instrumento de

recoleccion de datos.

3.8. Consideraciones Eticas

Para las consideraciones éticas de esta investigacion, se procedera con la implementacion
de la investigacion una vez obtenido el debido permiso por parte de la institucién objetivo.
Ademas, la muestra sera proveida de un documento de autorizacion por parte de los representantes
legales de la muestra al estar constituida por individuos menores de edad quienes necesitan el
permiso de los tutores legales y una vez el permiso sea aprobado comenzar a implementar los
instrumentos de recoleccion de datos guardando el anonimato y confidencialidad de estos. La ética
en investigacion se evidenciara al momento de la interpretacion de los resultados presentandolos
como los sujetos de estudio los que brindaron sin alternacion alguna. Por ultimo, los instrumentos
de recoleccion de datos pasaron por la respectiva validacion de un experto, el docente tutor a cargo
del proyecto de investigacion y corregido por la investigadora para asegurar con validez y

confiabilidad de estos.
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CAPITULO IV
ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS
En este apartado se muestra el andlisis, interpretacion y discusion de resultados obtenidos
luego de haber aplicado los instrumentos de recoleccion de datos convenientes para esta
investigacion. Habiendo empleado una encuesta con diez preguntas a los estudiantes de quinto,
sexto y séptimo afio de educacion general basica paralelo “A”, dirigidas a la muestra de 89
estudiantes de estos niveles de educacion de la Escuela de Educacion Basica “Dr. Carlos Puig

Villazar”.

4.1. Resultados de la Encuesta Aplicada a los Estudiantes de Educacion Basica Media

Pregunta 1: Estoy familiarizado con el término gamificacion.

Grafico 1.

Familiaridad con el término gamificacion

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo B Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo B Totalmente de acuerdo
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Nota: Datos estadisticos de la encuesta con relacion a la pregunta uno que parte del indicador de

nociones sobre gamificacion. Desarrollado por Helen Murillo, 2025.

Analisis e interpretacion: EL 8% de los estudiantes respondieron que estan totalmente de
acuerdo con la pregunta de su familiaridad con el término gamificacion; el 21% esta de acuerdo.
También, existe el 34% que no estd ni de acuerdo ni en desacuerdo; 23% esta en desacuerdo y
14% esta totalmente en desacuerdo. Por lo tanto, un buen ntimero de educandos manifestd que
quizas estén familiarizados con el término, pero no estan seguros y asi mismo un porcentaje

considerable nunca ha escuchado hablar de ella.

Pregunta 2: Reconozco que la gamificacion usa la mecénica, dindmica y apariencia de los

videojuegos usando la tecnologia dentro de los salones de clase.

Grafico 2.

Reconocimiento de la mecanica, dinamica y apariencia de los videojuegos

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo M Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo B Totalmente de acuerdo
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Nota: Datos estadisticos de la encuesta en relacion con la pregunta dos que parte del indicador de

nociones sobre gamificacion. Desarrollado por Helen Murillo, 2025.

Analisis e interpretacion: EL 6% de los estudiantes respondieron que estan totalmente de
acuerdo con la pregunta de su reconocimiento de la mecanica, dindmica y apariencia de los
videojuegos; el 34% esta de acuerdo. También, existe el 20% que no esta ni de acuerdo ni en
desacuerdo; 14% esta en desacuerdo y 26% esté totalmente en desacuerdo. Por lo tanto, la mayoria
de los educandos declard que no reconocen con exactitud que la gamificacion usa la mecanica,
dindmica y apariencia de los videojuegos dentro de una clase, aunque hay quienes si reconocen

este principio de la gamificacion.

Pregunta 3: Me sentiria mas motivado a aprender si algunas actividades usaran elementos

de los videojuegos.

Grafico 3.

Motivacion por aprender usando elementos de los videojuegos

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo B Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo B Totalmente de acuerdo
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Nota: Datos estadisticos de la encuesta en relacion con la pregunta tres que parte del indicador de

la motivacion. Desarrollado por Helen Murillo, 2025.

Analisis e interpretacion: EL 44% de los estudiantes respondieron que estan totalmente
de acuerdo con la pregunta de su motivacion por aprender usando elementos de los videojuegos;
el 28% esta de acuerdo. También, existe el 18% que no estd ni de acuerdo ni en desacuerdo; 7%
estd en desacuerdo y 3% estd totalmente en desacuerdo. Por lo tanto, la vasta mayoria de los
educandos afirm6 que se sentirian mas motivados a aprender si algunas de las actividades usaran

elementos de los videojuegos.

Pregunta 4: Opino que una clase en la que se haga uso de la tecnologia contribuiria con el

desarrollo de mi entendimiento y uso responsable de la tecnologia.

Grafico 4.

Entendimiento y su uso responsable de la tecnologia

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo M Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo B Totalmente de acuerdo
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Nota: Datos estadisticos de la encuesta con relacion a la pregunta cuatro que parte de los

indicadores de uso de la tecnologia y su uso responsable. Desarrollado por Helen Murillo, 2025.

Analisis e interpretacion: EL 6% de los estudiantes respondieron que estan totalmente de
acuerdo con la pregunta del uso de la tecnologia y su contribucion con el desarrollo de su
entendimiento y uso responsable; el 31% esta de acuerdo. También, existe el 37% que no esta ni
de acuerdo ni en desacuerdo; 10% esta en desacuerdo y 6% esta totalmente en desacuerdo. En base
a los resultados, un nimero considerable que una clase en la que se haga uso de la tecnologia
contribuiria con el desarrollo de su entendimiento y uso responsable, aunque del mismo modo hay

quienes no estan seguros pero que probablemente si podria contribuir con este mismo desarrollo.

Pregunta 5: Alguna actividad de aprendizaje propuesta se basa en reglas, sistema de

puntuacion, y niveles.

Grafico 5.

Actividades de aprendizaje con reglas, sistema de puntuacion y niveles

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo B Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo B Totalmente de acuerdo
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Nota: Datos estadisticos de la encuesta con relacion a la pregunta cinco que parte del indicador de

mecanica de los videojuegos. Desarrollado por Helen Murillo, 2025.

Analisis e interpretacion: EL 24% de los estudiantes respondieron que estan totalmente
de acuerdo con la pregunta de actividades de aprendizaje que se base en reglas, sistema de puntos
y niveles; el 46% estd de acuerdo. También, existe el 13% que no estd ni de acuerdo ni en
desacuerdo; 10% esta en desacuerdo y 7% esta totalmente en desacuerdo. En base a los resultados,
la mayoria de los estudiantes supieron dar a conocer que alguna actividad de aprendizaje propuesta

por el docente se basa en reglas, sistema de puntuacion, y niveles.

Pregunta 6: Alguna tarea propuesta cuenta con alguna historia, narrativa usando algliin

recurso audiovisual cuyo disefio y graficos sean atractivos.

Grafico 6.

Tareas con historia y narrativa con diserio y grdficos llamativos

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo M Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo B Totalmente de acuerdo
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Nota: Datos estadisticos de la encuesta en relacion con la pregunta seis que parte de los indicadores

de la dindmica y estética de los videojuegos. Desarrollado por Helen Murillo, 2025.

Analisis e interpretacion: EL 30% de los estudiantes respondieron que estan totalmente
de acuerdo con la pregunta de actividades de aprendizaje que se base en reglas, sistema de puntos
y niveles; el 31% estd de acuerdo. También, existe el 13% que no estd ni de acuerdo ni en
desacuerdo; 14% estd en desacuerdo y 11% esta totalmente en desacuerdo. En base a los
resultados, la mayoria de los estudiantes concordaron que alguna tarea propuesta cuenta con alguna

historia, narrativa usando algun recurso audiovisual cuyo disefo y graficos sean atractivos.

Pregunta 7: Considero que la asignatura de estudios sociales es importante en mi

formacidn académica.

Grafico 7.

Importancia de estudios sociales y la formacion académica

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo M Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo B Totalmente de acuerdo
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Nota: Datos estadisticos de la encuesta en relacion con la pregunta siete que parte del indicador de

formacion integral. Desarrollado por Helen Murillo, 2025.

Analisis e interpretacion: EL 40% de los estudiantes respondieron que estan totalmente
de acuerdo con la pregunta de la importancia de estudios sociales y la formacién académica; el
25% esta de acuerdo. También, existe el 31% que no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo; 2% esta
en desacuerdo y 2% esta totalmente en desacuerdo. En base a los resultados, la vasta mayoria de
los estudiantes consideran que la asignatura de estudios sociales es importante en su formacion

académica.

Pregunta 8: Pienso que aprender estudios sociales me forma como persona con un

comportamiento adecuado conociendo mis derechos y respetando mis obligaciones.

Grafico 8.

Aprendizaje de estudios sociales y la formacion como persona

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo M Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo B Totalmente de acuerdo
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Nota: Datos estadisticos de la encuesta con relacion a la pregunta ocho que parte del indicador de

desarrollo humano. Desarrollado por Helen Murillo, 2025.

Analisis e interpretacion: EL 39% de los estudiantes respondieron que estan totalmente
de acuerdo con la pregunta del aprendizaje de estudios sociales y la formacion académica; el 33%
estad de acuerdo. También, existe el 15% que no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo; 6% esta en
desacuerdo y 7% esta totalmente en desacuerdo. En base a los resultados, la vasta mayoria de los
estudiantes expusieron que aprender estudios sociales los forma como personas con un

comportamiento adecuado conociendo sus derechos y respetando sus obligaciones.

Pregunta 9: Encuentro las clases estudios sociales interesantes y motivadoras para mi

aprendizaje de esta materia.

Grafico 9.

Interés y motivacion para aprender estudios sociales

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo M Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo B Totalmente de acuerdo
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Nota: Datos estadisticos de la encuesta con relaciéon a la pregunta nueve que parte de los

indicadores de motivacion y experiencia. Desarrollado por Helen Murillo, 2025.

Analisis e interpretacion: EL 22% de los estudiantes respondieron que estan totalmente
de acuerdo con la pregunta de interés y motivacion a las clases de estudios sociales; el 38% esta
de acuerdo. También, existe el 17% que no estd ni de acuerdo ni en desacuerdo; 11% estd en
desacuerdo y 12% esta totalmente en desacuerdo. En base a los resultados, la vasta mayoria de los
estudiantes exponen que encuentran las clases estudios sociales interesantes y motivadoras para

mi aprendizaje de esta materia.

Pregunta 10: Presto atencion a las clases de estudios sociales.

Grafico 10.

Atencion a clases de estudios sociales

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo B Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo B Totalmente de acuerdo
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Nota: Datos estadisticos de la encuesta con relacion a la pregunta diez que parte del indicador de

la atencidn a las clases de estudios sociales. Desarrollado por Helen Murillo, 2025.

Analisis e interpretacion: EL 34% de los estudiantes respondieron que estan totalmente
de acuerdo con la pregunta de atencidn a las clases de estudios sociales; el 33% esta de acuerdo.
También, existe el 15% que no estd ni de acuerdo ni en desacuerdo; 10% esta en desacuerdo y 8%
esta totalmente en desacuerdo. En base a los datos obtenidos, la vasta mayoria de los estudiantes

prestan atencion a las clases de estudios sociales.

4.2. Discusion de los Resultados

Segiin Bajafia y Muzo (2023) en una investigacion realizada en la universidad de
Guayaquil, se demostrd la insuficiencia de herramientas pedagogicas como la aplicacion de
gamificacion a los estudiantes, esto debido a que los docentes desconocen sobre los distintos
recursos que pueden aplicar dentro del aula, y el uso de nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion (pag.94). Los educandos dieron a conocer no estdn seguros de si estdn
familiarizados con el término de gamificacion y asi mismo un porcentaje considerable nunca ha
escuchado hablar de ella. Esto tiene relacion con lo que dicen los autores ya que esto se debe a que
en los antecedentes de la muestra casi nunca se ha usado la gamificacion por lo que nadie les ha
de haber comentado sobre esta metodologia. Por otro lado, la mayoria de los participantes no
reconocieron con exactitud que la gamificacion usa la mecénica, dinamica y apariencia de los
videojuegos dentro de una clase, concordando con lo que indicaron los mismos autores ya que

hace falta una mayor instruccion sobre la gamificacion.
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La muestra de este estudio afirmd que se sentirian mas motivados a aprender si algunas de
las actividades de aprendizaje usaran elementos de los videojuegos. Lo cual tiene concordancia
con lo que aciertan Chacoén y Guambana (2022) puesto que estos autotes hallaron que la
gamificacion puede ser una fuente de motivacion para los estudiantes puesto que entre sus
principales objetivos esta el colaborar con la adquisicidon de conocimientos de una manera mucho
mas dindmica llevando a mejores resultados académicos, mantiene a los alumnos centrados en los
temas a estudiar y se crea un mejor ambiente de clases (p.46). Esto puede evidenciarse con las
respuestas de los encuestados ya que a todo estudiante en su etapa de nifiez gusta de jugar
videojuegos, lo cual beneficiaria para que los estudiantes se sientan mas motivados a aprender
haciendo uso de un recurso que llama mucho su atencion. Un niimero considerable de los
estudiantes que tomaron parte en la encuesta afirmaron que una clase en la que se haga uso de la
tecnologia contribuiria con el desarrollo de su entendimiento y uso responsable, aunque un buen
namero de los participantes no opina que su uso puede contribuirles pero tampoco lo desacredita.
Esto se asemeja a lo que estipula el Ministerio de Educacion (2021) quien expidid el curriculo
priorizado con énfasis en Competencias Comunicacionales, Matematicas, Digitales y
Socioemocionales y en términos de competencias digitales, estas posibilitan el progreso del

pensamiento computacional y el uso de la tecnologia con responsabilidad por parte de los usuarios.

Los estudiantes participantes supieron dar a conocer que alguna actividad de aprendizaje
propuesta por el docente se basa en reglas, sistema de puntuacién, y niveles y del mismo modo
manifestaron que alguna tarea propuesta cuenta con alguna historia, narrativa usando algun recurso
audiovisual cuyo disefio y graficos sean atractivos, las cuales hacen alusion a la mecanica,
dinamica y estética de los videojuegos. Esto concuerda con los elementos de los videojuegos

aplicados en la gamificacion mencionados por De la Torre (2023) quien afirmé que los elementos
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de la gamificacion son la mecanica, dindmica y la estética; la mecéanica son todos los componentes
basicos del juego tales como las reglas, sistema de puntuacion, y niveles; la dindmica se refiere a
la historia y narrativa del juego; y la estética se refiere a disefios y graficos atractivos presentes en

los videojuegos.

Los estudiantes consideran que la asignatura de estudios sociales es importante en su
formacién académica y asi mismo exponen que aprender estudios sociales los forma como
personas con un comportamiento adecuado respetando sus derechos y obligaciones. Esto esta de
acuerdo con Palma (2015 como se cito en Moreno, 2022) quien expuso en un trabajo de
investigacion sobre el aprendizaje de estudios sociales que el aprender esta materia es un desarrollo
constante que envuelve un aprendizaje integro con un adecuado comportamiento por parte del ser
humano como una persona comprometida con su entorno respetando sus derechos y sus

obligaciones como ciudadano en su comunidad (p. 20).

Los estudiantes exponen que encuentran las clases estudios sociales interesantes y
motivadoras para el aprendizaje de esta materia y que prestan la debida atencidn a las clases de
estudios sociales. Esto tltimo también esta de acuerdo con Palma (2015 como se citdé en Moreno,
2022) ya que asegurd que los estudiantes prestan atencion a la clase de estudios sociales, pero
también se resalta que en algunas ocasiones las clases de esta materia resultan poco llamativas y
los estudiantes son propensos a distraerse con diferentes situaciones que ocurren a su alrededor;
sin embargo, esto no concuerda con los autores ya que la muestra manifest6 lo contrario ya que se

interesan y motivan por aprender la materia de Estudios Sociales.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

En conformidad con el andlisis de los resultados obtenidos a través de los instrumentos de
recoleccion de datos aplicados a los estudiantes de educacion basica media, quinto, sexto y séptimo
grado en la Escuela de Educacion Basica “Dr. Carlos Puig Villazar”, relacionadas con las variables
del tema a estudiar, las cuales son la gamificacion y el aprendizaje de Estudios Sociales.
Procediéndose a realizar un énfasis en las ventajas que aporta, asi como el cumplimiento de los

objetivos que se plantearon al inicio de la investigacion, se obtienen las siguientes conclusiones:

Partiendo desde los objetivo planteados sobre la influencia de la gamificacion como
estrategia de aprendizaje en la asignatura de Estudios Sociales y si la implementacion de la
gamificacion motiva en el aprendizaje de esta materia a los estudiantes se concluye que la
motivacion se ve significativamente influenciada por la aplicacion de la gamificacion dentro de
los entornos de aprendizaje ya que se hall6 que la motivacion por aprender en los estudiantes
incrementaria si mas actividades de aprendizaje que se realicen dentro de las horas pedagogicas
hicieran un mayor uso de la gamificacion, la cual usa los elementos de los videojuegos como
metodologia de ensefianza y aprendizaje; de esta manera, la motivacion por aprender la materia de
Estudios Sociales también se veria significativamente influida ya que se puede evaluar el nivel de
conocimiento adquirido por parte de los estudiantes creando alglin juego digital en linea o como
actividad de refuerzo en casa aplicando pedagogicamente esta metodologia. No obstante, este no
es el unico beneficio que se ve beneficidado por la gamificacion, pues ellos también afirmaron que
una clase en la que se haga uso de la tecnologia también podria contribuir con el desarrollo del

entendimiento de los estudiantes en términos de técnologia y uso responsable cumpliendo asi el



44

desarrollo de sus competencias digitales puesto que los estudiantes crean consciencia de que se
puede usar los recursos tecnoldgicos en actividades productivas como el autoaprendizaje. Esto
claramente son algunos de los beneficios en los que influye la implementacion de la gamificacion
dentro de las clases ya que facilitan el aprendizaje de los contenidos de las materias, en las que se

incluye Estudios Sociales.

Tomando en cuenta el objetivo que propone determinar el nivel de conocimiento que los
estudiantes tienen sobre la gamificacion y su aporte al desarrollo de un aprendizaje significativo
en la materia de Estudios Sociales se infiere que los discentes no estan seguros de si estan
familiarizados con el término de gamificacion y asi mismo un porcentaje considerable nunca ha
escuchado hablar de ella por lo que la muestra declar6 que desconocen que los elementos de la
gamificacion son la mecénica que son las reglas, sistema de puntuacion, y niveles, la dinamica que
son la historia y narrativa de los videojuegos y la estética que hace alusion al disefio y graficos
atractivos de los videojuegos a través de la tecnologia dentro de una clase. Sin embargo, los
estudiantes manifestaron que estos de alguna manera si son aplicados por medio de diferentes
actividades de aprendizaje en sus clases, pero no son conscientes de que las reglas, puntos, niveles,
historia, narrativa, disefio y graficos son elementos propios de la gamificacion ya que estos son

también componentes basicos de los videojuegos.

Por ultimo, los estudiantes consideran que la asignatura de estudios sociales es importante
en su formacién académica debido a que esta asignatura les ayuda a formarse como personas con
un comportamiento adecuado en un grupo social respetando sus derechos y obligaciones como
parte de una comunidad, evidentemente se resalta que esta materia es vital para los sujetos de

estudio pero para tener un aprendizaje significativo en estudios sociales es importante despertar el
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interés y motivacion en los estudiantes y como se ha demostrado en este estudio, esta motivacion
e interés se pueden establecer al implementar elementos propios de los videojuegos, y se dio a
conocer que el docente de la asignatura propone actividades con dichos elementos teniendo en
ellos la disposicion y atencion necesarias para comprender y aprender los diferentes contenidos y

temas del estudio.

5.2. Recomendaciones

Para los docentes: no se limitarse con una ensefianza con un esquema tradicional en el que
la repeticion y memorizacion abunda y apliquen mas nuevas metodologias de ensefanza en los
que la tecnologia se vea inmersa aplicando una tematica que a los nifios de hoy en dia les llama
mucho la atencién, el mundo de los videojuegos en linea, pero que a su vez se les explique que
metodologia se estard empleando, describir en qué consiste detallando también que elementos
interviene y cual es su proposito para que los estudiantes puedan ser conscientes de aquello creando
desde la explicacion un interés por realizar las actividades de aprendizaje y motive a adquirir o
evaluar los conocimientos. Al tomar en cuenta a las herramientas tecnoldgicas definitivamente
también beneficiaria a que los estudiantes aprendan a usarla de manera responsable siendo el

estudio y aprendizaje un claro ejemplo de ello.

Para la institucion educativa: es recomendable que también se enfatice la importancia que
tiene el aprender la asignatura Estudios Sociales ya que hay varios estudiantes que desconocen la
razon del porqué la materia existe ya que es necesaria puesto que contribuye significativamente el
perfil de egreso de del alumnado al culminar el bachillerato puesto que el aprender esta materia es
un desarrollo constante que envuelve un aprendizaje integro con un adecuado comportamiento por
parte del ser humano como una persona comprometida con su entorno respetando sus derechos y

sus obligaciones como ciudadano en su comunidad. Los estudiantes deberian conocer el porqué se
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ensefia tanto la materia como el contenido para que surja un interés por parte de ellos por aprender

lo que se dispone a ensefiar.

Para la politica educativa institucional, se sugiere que se exhorte al personal docente a crear
actividades en las que los elementos de los videojuegos estén presentes para de este modo crear un
interés y motivacion por aprender los contenidos tedricos del espacio curricular de Estudios
Sociales de una manera mas moderna, dindmica y participativa ya que de esta manera mas
estudiantes podrian prestar mas atencion para poder ganar alguna retribucion ya sea en puntos en
los juegos en lineas, para actividades en las que los necesiten, o algiin premio fisico a través de
algun recurso tecnoldgico que presente las actividades de una manera visualmente llamativa
asegurando asi que el aprendizaje de los estudiantes no sea solo superficial si no significativo de
los temas estudiados en la hora pedagdgica para evaluar el nivel de conocimiento de los estudiantes

de una manera atractiva en el aula.
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1. ldentificacion del Experto.

Nombre y Apellido: Lic. Javier Antonio Garcia Morales, Mgtr
Institucion donde trabaja: Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena
Titulo de pregrado: Licenciado En Ciencias de la Educacion

Titulo de post-grado: Maister en Gerencin y Liderazgo Educaciona

2. Titulo de la investigacion:

La Gamificacion y el Aprendizaje en Estudios Sociales en Educacion Basica Media.

3. Objetivos del Estudio.
3.1.  Objetivo General.

Analizar la influencia de la gamificacion en el aprendizaje de Estudios Sociales en
estudiantes de Educacion Basica Media de la Institucion Educativa Cados Puig

Villazar.

3.2.  Objetives Especificos:

o [Estudiar la influencia de la gamificacion como estrategia de aprendizaje en la
asignatura de Estudios Sociales.

* Definir s1 la implementacion de la gamificacion motiva en el aprendizaje de
Estudios Sociales a los estudiantes.

e Determinar ¢l nivel de conocimiento que se iene sobre la gamificacion y su aporte
al desarrollo de un aprendizaje significativo de los estudiantes en la materia de
Estudios Sociales.
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4. Variable (s) que se pretende (n) medir:
Variable Independiente: Gamificacion

Variable Dependiente: Aprendizaje de Estudios Sociales
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4.2 Indicadores
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VARIABLE DIMENSION

INDICADOR

Pregunta

Objetivo secundario

Nociones sobre

Estoy familiarizado con el término gamificacion.

Determinar el nivel de

conocimiento  que se

piliccion tiene sobre la
Reconozeo que la gamificacion usa la mecanica, =30 —
5 o o dinamica y apariencia de los videojuegos usando la
Gamificacién m’;me“m“’“ ‘mloshyd :‘:) G d: ::m al desarrollo de un
aprendizaje
significativo  de  los
estudiantes en la materia
de Estudios Sociales.
e Definir si la
Motivacion Me sentiria mas motivado a aprender si algunas implementacién de la
Reneficios actividades usaran elementos de los videojuegos. gamificacion motiva en
el  aprendizaje  de
Estudios Sociales a los
estudiantes.
e  Estudiar la influencia de
Uso de la tecnologia Opino que una clase en la que se haga uso de la la gamificacién como
‘ tecnologia contribuiria con el desarrollo de mt estrategia de
Carncacriatiins :‘;’:‘:‘::“m entendimiento y uso responsable de la tecnologia. spendiziie 60 M

asignatura de Estudios
Sociales.
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e Mecanica
e Dinamica
e  Estétca

Alguna actividad de aprendizaje propuesta se basa en
reglas, sistema de puntuacion, y niveles.

Alguna tarea propuesta cuenta con alguna historia,
narrativa usando algin recurso audiovisual cuyo disefio

y grificos sean atractivos.

Determinar el nivel de
conocimiento  que  se
tiene sobre la
gamificacion y su aporte
al desarrollo de un
aprendizaje
significativo  de  los
estudiantes en la materia
de Estudios Sociales.

e Desarrollo humano

e  Formacion integral

Considero que la asignatura de estudios sociales es

importante en mi formacion académica.

Pienso que aprender estudios sociales me forma como
persona con un comportamiento adecuado conociendo
mis derechos y respetando mis obligaciones.

Determinar el nivel de
conocimiento  que  se
tiene sobre la
gamificacion y su aporte
al desarrollo de un
aprendizaje
significativo  de  los
estudiantes en la materia
de Estudios Sociales.

Elementos
Relevancia de la
Asignatura
Aprendizaje de
Estudios Sociales
Condicion de
aprendizaje

*  Motivacion

e  Expenencia

e Atencion

Encuentro las clases estudios sociales interesantes y

motivadoras para mi aprendizaje de esta matena.

Presto atencién a las clases de estudios sociales.

Determinar el nivel de
conocimiento  que  se
tiene sobre la
gamificacion y su aporte
al desarrollo de un
aprendizaje

significativo  de los
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estudiantes en la materia

de Estudios Sociales.

4.1 Escala: Likert.

-

Totalmente de

acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

En desacuerdo

-

Totalmente

desacuerdo

en




5. Criterios de medincion: adecusdo ¢ inudecuado
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L Pertinencas Coberencaa
Si No Si No No Si No Si
Aphxcacion de v v
| & Eaoy (ermalimeuad e of
‘amio gamiflkacodn
N Nocames sibre
m Reconono go s gasulcacion v
n e b omockeen. Jesuke ¥
aperioavis e B aguepe
! amando M tecsiskygia destsn de boe
C wblvenes Se claxc.
Me wrtiths mis metived) 4 v
A | Motivacon wrender o alparas setis adades
s chmons & e
n Ny
O Opios que v clase on b qoe \"
Uso de b tocnokogia | Sags  see & lo msmdiogia
R wontruis on of desemlls B¢
Competencun = esteafimicste Y we
digtal e de ls &
v
Mechnica Algazs wonsaled & speembias
Pripee s w b on gl
AT A PAEmiaiin \ wiekes
_D.i v Alguna tarea propucsta cuenta ‘/ \/
con alguna historia, namativa
Estética usando algin recurso audiovisual

Desarrollo humano

Formacién integral

cuyo disedo y grificos sean
atractivos.

Relevancia de la | Considero que la asignatura de
asignatura Criterios
de evaluacion para

estudios sociales es importante

en mi formacion scadémica.

Pienso que aprender  estudios
sociales me forma como persona
con un comportamiento
adecuado  conociendo  mis
derechos  y  respetando  mis
obligaciones.

NMativacih

las clases estudios

Atencién

sociales interesantes y
motivadoras para mi aprendizaje
de csta materia.

Presto atencion 4 las clases de

estudios sociales.




6. Juicios del experto.
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En lincas generales, considera que los indicadores de ka variable estdn inmersos en su contenido

tedrico de forma:
v Suficiente Medianamente suficiente
Observacién:

Insuficiente

Considera gue los items del cuestionanio miden los indicadores seleccionados para la variable de

manera:
v Suficiente Medianamente suficiente Insuficiente
Observacion
El instrumento disetiado mide la variable:
v Suficiene Medianamente suficiente Insuficiente
Observacién:

MSe Javier Garcia Morales
Docente experto
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ANEXO C/FORMATO DE LA ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

Tema: La Gamificacion y el Aprendizaje en Estudios Sociales en Educacion Bésica Media.

Instruccidn: La presente encuesta muestra una escala de Likert en la que la puntuacion mas baja
es 1 (totalmente en desacuerdo) y la mas alta es 5 (totalmente de acuerdo). Marque con una X

segun su criterio.

1. Estoy familiarizado el término gamificacion.

1
Totalmente
en
Desacuerdo

2

En
Desacuerdo

3 4 5

Ni de De Acuerdo Totalmente
Acuerdo ni de Acuerdo
en

Desacuerdo

2. Reconozco que la gamificacion usa la mecanica, dinamica y apariencia de los videojuegos
usando la tecnologia dentro de los salones de clase.

1
Totalmente
en
Desacuerdo

2

En
Desacuerdo

3 4 5

Ni de De Acuerdo Totalmente
Acuerdo ni de Acuerdo
en

Desacuerdo

3. Me sentirla mas motivado a aprender si algunas actividades usaran elementos de los

videojuegos.

1
Totalmente
en
Desacuerdo

2

En
Desacuerdo

3 4 5

Ni de De Acuerdo Totalmente
Acuerdo ni de Acuerdo
en

Desacuerdo

4. Opino que una clase en la que se haga uso de la tecnologia contribuiria con el desarrollo de mi
entendimiento y uso responsable de la tecnologia.



1
Totalmente
en
Desacuerdo

2

En
Desacuerdo
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3 4 5

Ni de De Acuerdo Totalmente
Acuerdo ni de Acuerdo
en

Desacuerdo

5. Alguna actividad de aprendizaje propuesta se basa en reglas, sistema de puntuacion, y niveles.

1
Totalmente
en
Desacuerdo

2

En
Desacuerdo

3 4 5

Ni de De Acuerdo Totalmente
Acuerdo ni de Acuerdo
en

Desacuerdo

6. Alguna tarea propuesta cuenta con alguna historia, narrativa usando algun recurso audiovisual

cuyo disefio y graficos sean atractivos.

1
Totalmente
en
Desacuerdo

2

En
Desacuerdo

3 4 5

Ni de De Acuerdo Totalmente
Acuerdo ni de Acuerdo
en

Desacuerdo

7. Considero que la asignatura de estudios sociales es importante en mi formacion académica.

1
Totalmente
en
Desacuerdo

2

En
Desacuerdo

3 4 5

Ni de De Acuerdo Totalmente
Acuerdo ni de Acuerdo
en

Desacuerdo

8. Pienso que aprender estudios sociales me forma como persona con un comportamiento adecuado
conociendo mis derechos y respetando mis obligaciones.

1
Totalmente
en
Desacuerdo

2

En
Desacuerdo

3 4 5

Ni de De Acuerdo Totalmente
Acuerdo ni de Acuerdo
en

Desacuerdo
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9. Encuentro las clases estudios sociales interesantes y motivadoras para mi aprendizaje de esta
materia.

1 2 3 4 5
Totalmente En Ni de De Acuerdo Totalmente
en Desacuerdo Acuerdo ni de Acuerdo
Desacuerdo en

Desacuerdo

10. Presto atencion a las clases de estudios sociales.

1 2 3 4 5
Totalmente En Ni de De Acuerdo Totalmente
en Desacuerdo Acuerdo ni de Acuerdo
Desacuerdo en

Desacuerdo



ANEXO D / SOLICITUD DE AUTORIZACION AL DIRECTOR PARA LA
APLICACION DE LOS INSTRUMENTOS

FACULTAD DE CIENCIAS
§ DE LA EDUCACION E IDIOMAS

CARRERA DE EDUCACION BASICA

OFICIO No, UPSE-CEB-2025-878-MG
La Libertad, 28 de octubre del 2025

Lic. Galo Guillermo Quirumbay Rodriguez, MSc.
Director/a de la Escuela de Educacion Basica “Dr. Carlos Puig Vilazar"

Ciudad.
De mis consideraciones:

Quien suscribe, Lcda. Margot Garcia Espinoza, PhD., directora de la Carrera
de Educacion Bésica de la Facultad de Ciencias de la Educacion e Idiomas de
la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, me dirijo a usted con la
finalidad de solicitar su autorizacién para que la estudiante Murillo De La A
Helen Nicole desarrolle su proyecto de investigacion en la institucion educativa
bajo su digna direccion.

El tema del proyecto es; “La gamificacion y el aprendizaje en Estudios
Sociales en educacion basica media”. Para el desarrolio del mismo, la
estudiante aplicara instrumentos de recoleccién de informacién, como encuestas
y entrevistas, dirigidos al personal docente y estudiantes de la comunidad
educativa.

Las actividades estan programadas para ejecutarse durante el periodo
académico 2025-2, especificamente en el mes de octubre del presente afio.

Por la favorable acogida que usted dara a la presente, le anticipo mis mas
sinceros agradecimientos. Afte.

\\&. -~ £.F.B. “DR. CARLUS V*
Lcda, Margot Garcia Espinoza, PhD. e HEGIBIO -
Directora de la Carrera de Educacién Basica 18 J 2 4 42
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena IR L) || (2SS
C.c.: Archivo FIRMA GEL RESPONSABLE

UPSE wreceiire/

f @ v o wwwupse.edu,ec

Campus matriz. La Libertad - Santa Elena - ECUADOR
Codiga Postal: 240204 - Teléfono! (04) 781 - 732
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ANEXO E / CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

a6 y depuracidn de los lemas tiulackén propestos
‘g9l tema y del tutor por parte ael Consagpe de

Taber de depuracion temas de fitacion p ~ ~ q
I

ww| N -




ANEXO F/ RUBRICA DE EVALUACION DEL DOCENTE ESPECIALISTA

UNIWERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA EDUCACION BASICA
COMSION UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR

REVISION DE TRABAJOS DE INTEGRACION CURRICULAR
RUBRICA DE EVALUACION TRABAJO ESCRITO

Apeltidos v MURILLO DE LA A HELEN
nombres del NICOLE
otudisete
Proyects de LA GAMIFICACION Y EL APRENDIZAJE EN ESTUDIOS
: SOCIALES EN EDUCACION
BASICA MEDIA
Tetor IM.SC. OSWALDO SEBASTIAN AVILA VINUEZA
Decente MSC HERMAN CHRISTIAN ZURIGA MUNOZ
espeeiabist

CRITERIOS Y ESCALA DE EVALUACION
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UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA EDUCACION BASICA

Lipsr COMSION UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR

CRITERIOS DE
EVALUACION

DEFICIENTE

BUENO

EXCELENTE

L SITUACION
PROBLEMICA

Sitta la (s) vanable(s) del
tema en su desamollo
tedeico y prictico dentro
del contexto educativo, de
tal manera que permite
evidenciar, de forma
fundamentads, los
conflictos, las
contradicciomes, Jas
expoctatives v los bogros,
ast como Jos vacios o
limises de informacidn que
EXisien on N 2 esta (s5)
vanahle (s),

CRITERIOS DE
EVALUACION

DEFICIENTE

(5

2 PROBLEMA
CIENTIFICO

Se formula ¢l problema
cientifico incluyendo 1odos
s componentes
estructurales (variables de
estudio/ cateyrorias de
estudio, sujeto de estodia,
contexm educative
espedifico.) en
comespoadencia con &
phnteameento de k
Imvestigacion propoesto.

L%

67



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA EDUCACION BASICA

Lprmt COMSSION UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR

CRITERIOS DE
EVALUACION

DEFICIENTE

BUENO

EXCELENTE

L JUSTIFICACION
DEL FROBLEMA

Presenta sspectos
esenaales tales como la
mmportanca gue tiene la
solocibén del peoblema; fa
novedad ciemifica v los
uportes 1edncos,
metodologicos v practicos
con los goe la investigacion
aporta; asi como ka
vabilidad que csto preseatd
en su cealizacion
CRITERIOS DE

| EVALUACION

DEFICIENTE

ra

BUENO

EXCELENTE

4. PREGUNTAS DE
INVESTIGACION

Se corresponden con bis
cualidades, las
camcteristicss o los
indicadores que posecn =
vanables ‘catégorias de
estucio obgeto de la
mvestgacon, asepurindose
con ello b valdex
regquerida para sa
formulacedn

CRITERIOS DE
EVALUACION

DEFICIENTE

ra

£ OBJETIVOS
(GENERAL Y
ESPECIFICOS)

Muoestran  refacidn oo el

problenu y fas interrogantes

general y  especificas
sclivameme.

2

TOTAL PUNTOS

107710
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CRITERIOS DE
EVALUACION

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA EDUCACION BASICA
COMSION UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR

L. ANTECEDENTES
CIENTIFICOS
REVISION DE
FUENTES

La selecaibn de los

antecedentes  cientificos  guandas
relacidn ocom I estuetwm vy B
cancserizackin que se ha hecho en o
marco tedrico de la mvestignowia,

Hay uma revissim adecaada de fas
fuentes relevantes e ol drea de
mvesigacion.

—_

CRITERIOS DE EVALUACION

L]

DEFICIENTE

L ESTRUCTURA

Evidencia un orden agwopiado de los
conceptos todricos abordados en este
capitubo de noverdo con uno o vanos
critenos de orgunizacsém: relevancis,
Mogices o tempomles, entre otres.

CRITERIOS DE EVALUACION

DEFICIENTE

LB

EXCELENTE

3. CONTENIDO

Los sspectos shordados carscterizn
de modo adecusdo las cwahdades
escotales de los  varables o
cegorias de  esmudia, tcorias
prncipsos v enfoques oducatives que
dan fecdamento a las interrogantes,
ks objcuives v, en definttivo, 4 la
EVESHZRCKIN &0 SU CORjunto

69



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA EDUCACION BASICA

U grad COMSSION UNIDAD DE INTEGRACION CURFICULAR

EVALUACION

CRITERIOS DE DEFICIENTE

4. POSTURA
CIENTIFICA

‘e

Se elabormn de muncem  reflexiva,
analitica v critica (no dnicamenie
descriptiva) kas refercaies todecos
sbordados en ls mvestigacion

TOTAL PUNTOS

LY

CRITERIOS DE EV N

1. ENFOOUE DE INVESTIGACION

Q0

e

Se define ¢l enfogue de acverdo con ¢l tigo de

problema de estudio y los objetives plasteados
en o Problema’ Contextualizacion del problema
de o investigackin.

[ CWITERIOS DEEVALUACION |

2. TIPO DE ESTUDIO

0

Se evidencia wa fundamemacsdn sdecumdn on s
formulacion del tipe de estudio en concordancia
con los critenios que s deben considerar para
ello: temporalidad, alcance y cardcter, entre
otros.

CRITERIOS DE EVALUACION

e

EXCELENTE

3. METODOS. TECNICAS Y
PROCEDIMIENTO

0

L

Los métodas (tedncos v empincos) y kas téonicas
utilizodes son peninentes con ¢l enfogue, ¢l tipo
de mvestigacsin v los objetivos de la
mvestigaciin.

e
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UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS

CARRERA EDUCACION BASICA

Y} i 3 CONSSION UMIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR

CRITERIOS DE EVALUACION

DEFICIENTE

EXCELENTE

4. MATERIALES/INSTRUMENTOS

0

‘o

La seleccidn, el contenudo v ¢l disefio de los
mstrumentos’ matenakes se corresponden con las
cualidades o indadores que camcteran o las
vanables/categorias de esmdio y se fundamentan
segun ¢l enfoque de la investigacion.
CRITERIOS DE EVALL

DEFICIENTE

£ POBLACION Y MUESTRA

Se evidencia una adecuada camotenzacwn de
poblacedn v de la pmestra segun el enfoque
utilizado.

[ TOTALTFINTO

10710

CRITERIOS DE EVA

DEFICIENTE

L. CONTENIDO

L

La mformacion cientifica obtenida ¢ relevante y
se corresponde con ke sbyetivas y ef tipo de
mvestigocion declarads.

CRITERIOS DE EVALUACION

| DEFICIENTE

2. PROCESAMIENTODE LA
INFORMACION

[

Se utihzan recursos y modios que permiten
presemtar, malzar ¢ mtorpectar de  forma
adecuada la mformocidn  obtenida en L

mvestigncion (graficos, software. ete. )
CRIT w»s EVAUJ.A&E ;

X DISCUSION

Lo dscoadn de Jos resubtados'hallazgos  se
plantea coma sm didlopo bicn fundamentado entre
estos ¥ Jos  mdicadoresfes  categodas
desarrodladas en ¢l marco teonco.

o'h
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CRITERIOS DE EVALUACION

DEFICIENTE

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA EDUCACION BASICA
COMESION UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR

VARIOS ITEMS

L

Se camesponden con los objetives genemal v
especificos.

Muesiran la capacidad de sintesis al conchur de

asoverdo con los hallaryos

e
ro

CRITERIOS DE EVALUAC

DEFICIENTE |

HUENO

1. REDACCION

L

La redaccitn s cobersnte (relocibn logica entre
palabras, counciados, parmafos, eic.) v st bien
cohesionada (uso adecusdo de

conactoces,
pronombres. simbnumos, deiicos, ete.)

El wso de lexico se corresponde al drea de estudio
y al académico en

CRITERIOS DE EVALUACION

HUENO

2 FORMATO/GRAMATICA,
ORTOGRAFIA/
FORMATO

L

Lo sintaxis, los sigmos de pumtsacion vy I
ontogrufia siguen l normativa vigente pam su
| aplicacitn

La presemacidn de citas dentro del documento y
e las referencim deatro de la bibbognefia siguen
ka pormativa establecida pam ello (Normas
APA T

(]

TOTAL PUNTOS

44

[ CALIFICACION TOTAL

130

72



73

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA EDUCACION BASICA
COMISION UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR

Comeatarion y observaciones
Mejorar ef resumen
Revisar las citas. Algunas citas tienen crrores.
Megorar las preguntes de mvestignoiin.
Megorar ¢f marco 1edrico.

LA

MSc Hemun Chnistan Zofugs Mufioz
Docente Especalista



