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1.- INTRODUCCION

En este trabajo se ha empleado la gamificacion como estrategia de motivacion en el
proceso de ensefianza aprendizaje de 8 temas de Estudios Sociales en el 3er afio de
EGB de la Unidad Educativa Fiscal“15 de Marzo” ubicada en la provincia Esmeraldas,

con la finalidad de favorecer la motivacion en el proceso educativo.

Se plantea una propuesta de intervencion pedagogica basada en una metodologia ludica
e innovadora que cambia la forma tradicional de dar clases por una praxis mas
motivante, donde se emplean elementos del juego tales como: los incentivos,
ganancias, puntos e insignias entre otros con la finalidad de lograr aprendizajes

significativos y que el alumno se divierta en el proceso.

En la propuesta se integran juegos creados en herramientas digitales como: genially,
wordwall, edmodo en los diferentes momentos de las sesiones y kahoot para evaluar

cada una de ellas.

Cabe mencionar que también se emplean dos instrumentos de evaluacion que permitiran

monitorear y evaluar la eficacia de la propuesta.

2.- DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La educacion ecuatoriana ha cambiado a lo a lo largo de la historia. La realidad que se
vive actualmente en el proceso educativo es decreciente, y esto se ha reflejado en los
resultados académicos de los estudiantes a nivel nacional y en el Programa para la
Evaluacién Internacional de los Alumnos (PISA, por sus siglas en inglés), quedando

Ecuador fuera del ranking mundial con respecto a la calidad educativa.



Segun los resultados presentados en el informe INEVAL(2018), Ecuador cuenta
con un alto porcentaje de estudiantes por debajo del nivel basico de competencia
en lectura, matematicas y ciencias; y por el contrario, un pequefio porcentaje de
estudiantes de alto rendimiento llegan a los niveles més altos de competencia en
al menos una asignatura (22,6% vs el 66,7% de la OCDE). En lectura el 51% de
los estudiantes no alcanzaron el nivel 2, la cifra se eleva al 57% en ciencias y a
un alarmante 71% en matematicas( p.41).
Esmeraldas es una de las provincias del Ecuador, conformada por siete cantones, con
sus respectivas parroquias urbanas y rurales, en donde viven mas de491.168 personas
(INEC, 2010). El nivel educativo de la provincia ha decrecido, esto se ha visto reflejado
en los resultados de la evaluacion Ser Bachiller afio lectivo 2018/2019donde rindieron
un total de 9.562 estudiantes siendo como requisito para poder graduarse. Segun el
informe de resultados nacional INEVAL (2018) (Instituto Nacional de Evaluacion
Educativa), la provincia de Esmeraldas obtuvo un promedio de 7,31, ubicandose en el
puesto ocho de las veinticuatro provincias del Ecuador.
Las causas que inciden en estos resultados son diversas, pero cabe preguntarse si las
estrategias y técnicas metodoldgicas que emplean los docentes son las mas adecuadas y
favorecen la motivacion en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
La Unidad Educativa Fiscal“l5 de Marzo” estd ubicada en la provincia Esmeraldas,
barrio 15 de Marzo y fue creada el 16 de Septiembre de 1990 mediante Acuerdo
Ministerial N°857.
El centro oferta desde el subnivel inicial hasta el bachillerato, cuenta con 1.337
estudiantes, 49docentes, 10 administrativos y 2 auxiliares de servicios.
La infraestructura es de hormigon armado con tres edificios de dos plantas cada uno, en

donde estan ubicadas las aulas. En el primer edificio se ubican las aulas del subnivel de



preparatorias (1 ° grado E.G.B), en el segundo el subnivel elemental (2°,3° y 4° grado
E.G.B) y en el altimo edificio subnivel media (5°,6° y 7° grado E.G.B). Los niveles de
bésica superior y bachillerato funcionan en la jornada vespertina.

Actualmente la escuela cuenta con 23 aulas, de 38 a 42 estudiantes aproximadamente
por aula, 2 laboratorios de informatica, baterias higiénicas, 1 bar-comedor, 2 canchas
deportivas, 1 oficina para la administracion del plantel, 1 oficina para inspeccion y 1
oficina para el DECE (Departamento de Consejeria Estudiantil).

En este contexto, los estudiantes del 3er afio de educacion basica de la institucion se
distraen con facilidad en las horas de clase, su atencion es dispersa y muestran poco
interés por aprender, factores que se ven reflejados en el rendimiento académico.

Esto se debe a la cantidad excesiva de alumnos que se encuentran en el afio basico y el
uso de estrategias tradicionales por parte del profesorado que no van a la par con los
intereses de los estudiantes de hoy, nativos digitales.

Ademas de ello, los estudiantes acarrean con problemas familiares que influyen en la
autoestima, participacion en el aula y motivacion extrinseca e intrinseca.

En base a lo expuesto, se plantea una propuesta de intervencion empleando la
gamificacion como estrategia innovadora para favorecer la motivacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje y surgen las siguientes interrogantes:

¢La gamificacion favorece la motivacion en el proceso de ensefianza aprendizaje de

los estudiantes? ¢ Como implementar la gamificacion el aula?

3.- HIPOTESIS DE ACCION

Esta propuesta se sustenta bajo el siguiente supuesto:
“Mediante la estrategia de gamificacion es probable que los estudiantes mejoren su

nivel de motivacion”



4.- JUSTIFICACION

La motivacion es la accion que impulsa de manera voluntaria a cada individuo para
realizar una accion o actividad con la finalidad de alcanzar un objetivo y poder
satisfacer sus necesidades e intereses (Rodriguez, 2006, p.158).

La motivacion en el proceso de ensefianza aprendizaje juega un rol importante, ya que
es esa chispa que impulsa a los estudiantes a construir aprendizajes significativos.

Se hace evidente que la motivacion influye sobre el pensamiento del estudiante y, por
ende, en el resultado del aprendizaje; sin estimulo constante es dificil despertar el
interés.

La motivacion implica el deseo de desempefiarse bien en el aula 'y esto se ve reflejado
en el actuar del estudiante, cuando se esfuerza para conseguir un fin u objetivo
académico, demostrando interés, entusiasmo Yy persistencia por aprender, aquello que
considera necesario y significativo.

Es importante que los docentes tengan presente que los estudiantes no aprenden de la
misma forma ni al mismo ritmo. Es por ello, que deben emplear distintas estrategias que
faciliten el desarrollo de las destrezas y favorezcan la motivacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje. Si el docente no aborda de forma adecuada la motivacion, los
estudiantes tendran un rendimiento académico insuficiente e incluso pueden desertar del
sistema educativo.

Tomando como referente lo antes expuesto, el Ministerio de Educacion del Ecuador ha
creado acuerdos y reglas que permiten garantizar la participacion activa y permanencia
de los discentes en el sistema educativo.

Incluso ha promovido la implementacion de la tecnologia en el proceso de ensefianza
aprendizaje, para fortalecer la alfabetizacion digital y el uso de las TIC (Ley Orgéanica

de Educacion Intercultural Bilingle, 2011, p.19).



Esta propuesta se centra en la gamificacién como estrategia tecnoldgica motivadora del
aprendizaje.

La gamificacion es una estrategia que integra en el proceso gamificado elementos del
juego en contextos que no son de juego y se puede emplear en entornos tanto
empresarial, salud, educativo, entre otros, para hacer mas ameno, activo, interesante y
motivador las actividades a desarrollar (Deterdinget al., 2011, p.2). La integracion de
los elementos del juego en los diversos contextos permite enganchar al usuario para el
cumplimiento los objetivos que se planteen, esto permitira el elevar su nivel
motivacional, consolidar los saberes y desarrollar habilidades y destrezas.

La gamificacion tiene la finalidad de motivar al estudiantado a la a realizacion de una
determinada actividad, a desarrollar destrezas, habilidadesy, por tanto, lo que se
pretende es que a través del proceso que se genera del mismo, se mejore la conducta,
relaciones interpersonales, adquisicion de los conocimientos, y se alcancen los
objetivos de aprendizaje.

Por lo tanto, la gamificacion, se apertura en la ludificacion con el empleo de dindmica,
mecénica y elementos en un sistema de ensefianza- aprendizaje, en lo que se pretende
lograr una formacién orientada hacia la consolidacion de los saberes disciplinares de
una manera activa y entretenida(QOliva, 2016, p.30).Esto quiere decir que los docentes
como guiadores del proceso educativo, deben emplear en contexto aulico (no ludico),
un sistema gamificado, lo que permitira hacer mas factible que los dicentes mantengan
una atencién sostenida durante el proceso de ensefianza-aprendizaje y por ende que
obtengan un aprendizaje significativo y elevar su nivel motivacional.

La gamificacion es una estrategia valiosa y de gran apoyo para el docente, porque

permite mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y transformar las clases



formativas, teniendo como base la motivacion contante para lograr aprendizajes
significativos y evitar la desercion del estudiantado.

Los beneficiarios directos de la propuesta son los estudiantes del 3 ero afio de la EGB
“15 de Marzo” ya que esta pretende favorecer la motivacion en el aprendizaje de la
asignatura de Estudios Sociales.

Los beneficiarios indirectos son los docentes, porque podran reflexionar sobre la
importancia de la motivacion e innovar las practicas educativas en el proceso de

ensefianza aprendizaje a través de la gamificacion.

5.- OBJETIVOS

5.1 General:

e Favorecer la motivacion en el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes de 3er afio de EGB en la asignatura de Estudios Sociales a traves de

herramientas gamificadas.

5.2 Especificos:

e Profundizar en el conocimiento sobre la gamificaciéon y su implementacion en el
aula.
o Disefiar una propuesta didactica que favorezca la motivacion de los estudiantes

de 3er afio de EGB en la asignatura de Estudios Sociales
¢ Implementar el uso de Kahoot, genially, wordwall y edmodo como herramientas

gamificadas en dos unidades tematicas de Estudios Sociales.

6.- MARCO TEORICO

Este proyecto integrador se desarrolla en el enfoque socio critico. Se concibe como
comprometido, naturalista y ecoldgico. En este enfoque se consideran tres elementos

basicos: la investigacion-accion, la investigacion participativa y la investigacion



colaborativa. Todas estas representan una vision dinamica del sujeto dentro de la
sociedad, por lo cual se concibe la participacion como componente esencial, es decir,
que la participacion juega un papel primordial para la transformacién de la

realidad(Lorenzo, 2006, p.17)

Popkewitz (1988 citado por Alvarado y Garcia 2008) hace mencion que los principios
que fundamentan el enfoque socio critico son: descubrir y comprender el contexto de la
practica; enlazar teoria y préctica asociados a el conocimiento, accion y valores;
direccionar los saberes hacia la autonomia del ser humano; fomentar la participacién

activa de todos los participantes e incluso del investigador (p. 190).

El enfoque socio critico se orienta hacia la blsqueda de una comprension mas
consistente de la teoria y la practica educativa. Desde esta concepcion, los
problemas de investigativos parten de contextos reales, que lo que se pretender incidir
hacia su transformacién de la préctica educativa, dando respuestas a los problemas
especificos que se presentan en este contexto, teniendo la participacion de todo los

sujetos(Alvarez y Gonzélez, 2017, p.3).

6.1 Teorias de aprendizaje que sustentan las TIC en educacion

Las teorias que han aportado elementos sustanciales a las tic en educacion son:
conductismo, constructivismo, cognitivismo y conectivismo. Cada una de estas se
orienta a contribuir a la mejora en el &mbito educativo,

Desde la perspectiva conductista se concibe a los docentes como el orientador y guiador
encargado de direccionar de manera adecuada el proceso de ensefianza-aprendizaje,
creando las herramientas de refuerzos y castigos orientadas para potenciar las conductas

deseadas. En cuanto a los estudiantes desde esta concepcion se le asigna una postura
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pasiva, ya que se requiere de estimulos externos para poder representar otra actuacion

(Jonassen, 1991, p.2).

La teoria conductista estd orientada hacia prediccion y control de la conducta,
centrandose en los sucesos evidenciables teniendo como elementos centrales los
estimulos y respuestas los cuales permiten ser predecibles, manipulables y controlables

(Navarro, 1989).

Esta teoria da un gran aporte al &mbito educativo mediante la modificacion y refuerzo
de la conducta observable, donde se pretende que los docentes como guiadores del
proceso de ensefianza-aprendizaje estimulen a los dicentes mediante recompensas,
premios o castigos, esto permitird controlar todos aquellas acciones observables donde
se evidencie un comportamiento no adecuado para emplear la modificacién de
conductas a través de la manipulacién del contexto u ambiente, estos cambios en la
conducta hacen que se genere cambios positivos en los dicentes y obtener los resultados
que se espera lograr en el aprendizaje, la conductas, en el desarrollo de habilidades y

actitudes (Llado, 2002,p.321).

Segun Skinner(1975) considera que la conducta es explicable mediante las evidencias
observables de los eventos externos(p.12).Su teoria, lo importante es lo que se produce,
es decir, la consecuencia que se da, lo que permite ver determinada conducta, teniendo
como base para esto el reforzamiento, el cual hace referencia al proceso mediante el

cual se refuerza una respuesta

Es importante tener presente en el aprendizaje que no todo los estimulos refuerzan por
igual, es decir, que puede que para algunos sujetos resulte aceptable y genere cambios

pero puede ser que para otros no (Urbina, 1999).
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Por ello, se debe buscar estrategias que ayuden al estudiantado a la construccién de los
aprendizajes, y que dichos estimulos dados resulten placentero y generen el logro de los

objetivos propuestos.

Gros (1997) plantea que un disefio instruccional y de materiales educativos
informaticos, la corriente conductista debe contener lo siguiente: El estudio de
actividades para lograr el dominio del contenido; el desglose de los contenidos de una
manera jerarquica desde lo mas sencillo a los mas complejos; planteamientos de
objetivos especificos para el aprendizaje que sean observables; el empleo de refuerzos

disefiados, posterior de las respuestas dadas por los dicentes.

Desde la concepcidn constructivista los docentes deben convertirse antes los estudiantes
en su mediador, moderador, facilitador en el proceso de ensefianza aprendizaje.
(Jonassen, 1999, p.2).En la posicion constructivista el estudiante no solo representa en
ser un sujeto activo, sino constructor de su propio aprendizaje, tomando el papel de

responsable del proceso de apropiacion de los saberes.

La teoria constructivista determina que los dicentes pueden construir sus propios
saberes mediantes sus necesidades, intereses e interacciones con el medio que les rodea.
Se considera que el aprendizaje se apropia cuando el alumno crea y conceptualizado su

propio conocimiento (Mayer, 1999)

El conocimiento se va generando mediante la participacion activa e interactiva, y la
significabilidad que le va dando el alumno a la informacion que recibe. También juega
un papel importante el entorno en el que se genera el aprendizaje, ya que esto

contribuye para la construccion de los saberes disciplinarios. (Gros, 1997).

La contribucion que realiza la teoria instruccional constructivista para el disefio y

elaboracion de recursos educativos informaticos, estd orientado hacia entorno de
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aprendizaje y en los discentes, es decir, que se enfatiza en el aprendizaje (Garcia-

Valcércel, 2016, p.27).

Donde se orienta en enfatizar mas el empleo de diversos recursos, herramientas que
permitan al alumnado emplear una practica constructiva en el desarrollo de su propio
proceso de aprendizaje, tambien brindarle la posibilidad de participar en equipos de

aprendizaje colaborativo dentro del mismo.

En la teoria constructivista plantea un disefio instruccional que se oriente a donde no
haya solo un conocimiento, sino que se tenga presente de que cada individuo construye

y asimila la informacién de una manera

Land, Oliver y Hannafin (2000), destacan que en los entornos de aprendizajes es
indispensable que se incluyan recursos y actividades que estén direccionadas a
amplificar sus saberes y por ende permitan la estimulacion y el desarrollo del
razonamiento de una forma significativa, también se debe de tener presente que no es
necesario imponer los contenidos y tender a seguir una secuencia rigida, ya que esto no

permitird que el alumnado genere lo que es la construccion del conocimiento(p.128).

Jonassen (1999) plantea para el disefio de entornos de aprendizaje constructivista los
siguientes pasos: Pregunta / ejemplo / problema / proyecto, Ejemplos relacionados,
Fuentes de informacion, Herramientas cognitivas (elaboracion del conocimiento, Las
herramientas de visualizacion, Herramientas para hacer modelos sobre el conocimiento
estatico y dinamico, Herramientas de apoyo al rendimiento, Herramientas para recopilar

informacidn, Herramientas de conversacion y colaboracion, Apoyo social / contextual.

La propuesta Jonassen(1991)para los entornos de aprendizaje contiene un sinnimero de
herramientas y recursos que en la actualidad se ponen en préctica para atraer mas la

atencion de los discentes.
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La teoria cognitivista, se orienta a propiciar nuevos cambios para el desarrollo de
procesos mentales hacia la generacion de nuevas competencias y saberes, esto mediante
experiencias que hard posible establecer una conectividad en el estudiante y nuevos
saberes (Jonassen, 1991, p.2).Desde la perspectiva cognitiva, se le otorga al estudiante
un papel activo y participativo, donde tiene la plena capacidad de tomar decisiones

correspondientes a su aprendizaje.

La teoria cognitivista centra su atencion en los procesos internos del sujeto, también ,
se enfoca en estudiar el proceso a través del cual se transforman los estimulos
sensoriales reduciéndolos, elaborandolos, almacenandolos y recuperandolos. (Reigeluth,
1999).Esta teoria se encarga de tomar desde la teoria conductista los estimulos y las
respuestas ya gque es observable y medible. Ademas emplea un sinnimero de métodos
educativos que ayudan a orientar a los discentes a memorizar y recordar los nuevos
saberes impartidos, también permite que desarrollen diversas habilidades, capacidades

intelectuales.

Desde esta perspectiva tedrica se considera que el aprendizaje consiste en insertar
informacidn para cambiar las estructuras cognitivas, las cuales se precisan como ese
conjunto de conocimientos previos que tiene el sujeto sobre su ambiente (Navarro,

1989).

Esta teoria presenta su aporte al disefio instruccional en cuanto a los recursos
educativos informéticos son los sistemas hipertextuales, es decir donde se brinda la
posibilidad de crear, enlazar y ordenar informacion de diversas fuentes, e hipermediales
que sirve para interactuar con el contenido, los cuales figuran la forma de como

trabajan los procesos cognitivos.
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Desde esta perspectiva, un material educativo informativo cognitivista permite brindar
informacion organiza de una forma jerarquica (Gros, 1997). En péaginas Web
cognitivistas se podria también establecer vinculo con otros tipos de software

educativos que permitan el mejorar del desarrollo cognitivo del usuario.

Gagné (1975) considera 9 eventos de la instruccion esenciales basados en las fases del
aprendizaje estos son: Atraer la atencion del alumno: presentar las actividades a
desarrollar de una manera , Informar al alumno del objetivo a conseguir: esto ayuda a
los estudiantes a orientarse y organizar los pensamiento y saber que forma parte de las
actividades que se pretende conseguir., Estimular el recuerdo de conocimientos previos:
partir como base de aquello que ya conoce para generar los nuevos saberes, presentar el
material estimulo: presentar los recursos a utilizar de manera secuencial lo que permitira
la comprension del mismo, Guiar el aprendizaje: orientar el proceso, dando las
indicaciones pertinentes para cada actividad , Producir la actuacién o conducta, Valorar
la actuacion, Proporcionar retroalimentacion: hacerle conocer a los dicentes en que
estan fallando con la finalidad de efectuar una mejorar en los saberes aprendidos,
Promover la retencion y fomentar la transferencia: orientar a los dicentes a emplear
nuevas practicas que permitan consolidar los saberes y permita la transferencia de lo

aprendido.

Con estas 9 eventos lo que se pretende es ofrecer a los docentes un esquema general
que les permita realizar un disefio instrumental adecuado a las necesidades e intereses
de los estudiantes, considerando que es un modelo abierto, reestructurable y adaptable.
(Gros, 1997), de la misma manera estos eventos instrumentales son aplicables para el

disefio de materiales didacticos informaticos.

El conectivismo es una de las teorias enfocadas a explicar las grandes contribuciones

que ha traido consigo el empleo de las TIC (Tecnologias de la Informacion y
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Comunicacion) en esta nueva era digital. Su inicio se da a partir del surgimiento y del
gran impacto que ha tenido la tecnologia en el aprendizaje .Esta teoria es la integracion
de otras teorias tales como: el principio exploratorio de las teorias del caos, los
principios de red, que hace referencia a las conexiones entre personas 0 grupos, teorias

de complejidad y autoorganizacion.(Siemens y Downes, 2008).

Esta teoria hace hincapié de que el aprendizaje no solo esta en los individuos, sino, que
también esta presente en las organizaciones, bibliotecas bases de datos o en cualquier

otro medio de informacion certera,

En esta teoria la apropiacion de los saberes es un proceso que ocurre dentro de los
contextos nebulosos de elementos centrales cambiantes, no completamente bajo el
control del individuo. El conectivismo muestra un modelo de aprendizaje, que se
concibe como un proceso transitorio de redes, se considera que los nuevos saberes ya no
solo es solo una actividad interna, sino, que puede residir fuera de cada individuo, es

decir, a través de una organizacion o una base de datos. (Siemens y Downes, 2008).

Desde este enfoque se considera que los docentes deben emplear una postura de
orientador en el proceso de ensefianza- aprendizaje hacia esta nueva era digital y
ayudarlo a elegir las fuentes de informacion confiable, coherente y valedera, donde
puedan seleccionar informacion relevante, es decir, donde aprendan a diferencias
aquellos recursos valiosos y lo se considera trivial. Por otro lado, los estudiantes deben
enfocarse en la adquirian de habilidades para seleccion de habilidades con el fin de que

sepan seleccionar medios informéticos adecuados,

Su representacion en los espacios Web de las areas educativas se refleja como sitios
abiertos a debate donde se exponen diversos puntos de vista desde la postura de

diferentes autores y se genera una retroalimentacion mutua, también, se propia la
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colaboracion entre los colectivos mediante diversas herramientas tecnolégicas que
permiten generar estos aprendizajes y acceso a un sinnimero de informacion y generar

cada vez més redes de conocimiento. (Siemens y Downes, 2008).

El conocimiento ha dado un cambio hoy en dia, las redes de aprendizaje son medios
estructurados que permiten generar aprendizajes personalizados y continuo entre
individuos, generando un enriquecimientos de nuevos saberes y actualizacion del
conocimiento (Siemens ,2006). A su vez, hace mencion que el aprendizaje es un
proceso mediante el cual se van formando redes, mediante nodos y conexiones. Los
nodos se refieren a cualquier fuente de informacion que puede ser enlazada con otra,
por lo que los medios de conexiones se hacen infinitos y mejora la interactividad entre

los sujetos.

El conectivismo toma como punto de partida al sujeto quien por si mismo conforma una
red, donde se despliega un cumulo de saberes, lo que permitirda nutrir a otra
organizaciones Yy retroalimentares mutuamente, generase nuevos conocimientos y

actualizandose en esta sociedad cambiante. (Siemens, 2004, p.6).

Este teoria pretende dar un gran aporte a la elaboracion de recursos educativos
informaticos, mas que en su disefio, se centra en la importancia de indagar en como se
desarrolla y se lleva a cabo en esta sociedad del conocimiento de hoy en dia, donde se
tome en consideracion tener una vision integral hacia el aprendizaje en sus diversas
dimensiones actuales, teniendo en consideracion de que el aprendizaje ya no es

individualista sino cooperativo.

La teoria del conectivismo recalca la importancia de la interaccion entre sujetos en el

proceso de aprendizaje, desde la perspectiva de que ya no solo se debe dar una
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interaccién entre docente — estudiante, sino donde todos puedan participar como nodos

de informacion. (Siemens y Downes, 2008, p.7).

Se encarga de resaltar la importancia que brinda el direccionarse mediante una
estructura abierta, ajustado al conocimiento y nuevos saberes, donde no haya
restriccion, sino mas bien cualquiera pueda participar abiertamente de este proceso y
todos sin excepcion alguna puedan aportar ideas sin jerarquias, donde los saberes sea
generados por los propios usuarios, y Se genere una participacion masiva sin
restricciones mediante plataformas educativas gratuitas, donde se pueda generar redes

sociales y de comunicacién

6.2 Motivacion en el proceso de ensefianza aprendizaje

6.2.1 ¢ Qué es la motivacion?

Trechera (2005) manifiesta que, etimoldgicamente, el término motivacion proviene del
latin motus, que se vincula con aquello que mueve y emprende una persona para llevar a
cabo una accion. Pues de este modo, se puede conceptualizar la motivacion como un
proceso mediante el cual la persona se plantea un propdsito, emplea las tacticas
apropiadas y mantiene una determinada conducta y nivel motivacional, con el fin de
conseguir una meta (p.153).

La motivacion toma un papel muy importante en diversos campos de la vida, entre ellas
la educativa, ya que sirve de motor para impulsar y conducir a un individuo hacia la
realizacion de diversas actividades u objetivos que se plantea (Pereira, 2009, p.157).

La motivacién es imprescindible para el desarrollo y progreso de la vida de una persona,
porque constituye ese estimulo, esfuerzo que se genera para el logro del éxito, es decir,
la motivacion permite mantener el incentivo y perseverancia para logar toda accion que

se proponga.
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Cuando una persona estd motivada refleja ese esfuerzo, mantiene una direccion definida
y supera todos aquellos obstaculos que se puedan presentar para alcanzar sus objetivos.
Antes lo expuesto, la motivacion es fundamental en las diversas areas de estudio, ya
que el estar motivado permitird llevar a cabo un buen desarrollo para el logro y
cumplimiento de los objetivos propuestos (Rosabal y Barroso, 2014. p.292).

En el ambito educativo cuando se habla de motivacion se hace referencia a aquel
impulso que motiva al estudiantado de manera activa y participativa a la realizacion e
involucramiento en las diversas actividades planteadas por los docentes, sirviendo como
mediacion para lograr un aprendizaje significativo de los diversos contenidos
curriculares.

En términos méas precisos la motivacion tiene que ver con la activacion de recursos
cognitivos para aprender todos aquellos saberes y contenidos que se propician en el aula
(Valenzuela, 2007, p.352), la motivacion va més alld de ejecutar una tarea, se necesita
interés propio y un ambiente que enriquezca y mantenga ese deseo por querer aprender.
Los discentes suelen demostrar su motivacion en el aula de diversas maneras: cuando
les interesa una actividad de la que desean aprender o involucrarse en el desarrollo de la
misma, también, cuando desean obtener una calificacién, al sentirse capaces de realizar
cualquier tipo de accién.

El estar motivado se sitda hacia la busqueda de la satisfaccion de la necesidad de
cumplir acciones que permita sentir gozo, muchas veces se lo realiza por voluntad
propia, o a través de la motivacion externa, con el fin de lograr el propésito (Montico,
2004, p.107).

Cuando los estudiantes estan motivados reflejan una determinacion de logro. Es por

ello, que es imprescindible motivar a los dicentes en el proceso de ensefianza-
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aprendizaje, ya que esto les permite direccionarlos y orientarlos a que sigan los pasos
necesarios para alcanzar objetivos.

Muchas veces los intereses que tienen los educando no se orientan hacia la misma
direccion de lo propuesto por los docentes, es por ello, que es importante que se
encuentre un equilibrio entre los objetivos del docente y los deseados por los estudiantes
para poder satisfacer esas necesidades(Meece, 1994, p.108).

Hernandez(2005) menciona que la motivacion en el ambito educativo hace referencia al
esfuerzo que realizan los estudiantes para conseguir un mejor rendimiento académico
(p-2).

Desde el punto de vista del docente, motivar significa buscar los mecanismos y
estrategias necesarias para despertar la motivacion hacia la realizacién de alguna
actividad y que se oriente a lograr el aprendizaje. Motivar supone predisponer al
discente a involucrarse activamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Vilches,
2011, p.10).

En sintesis el propdsito de la motivacidn consiste en despertar el interés y entusiasmo ya
sea espontaneo o por estimulos para dirigir los esfuerzos y ganas necesarias parar
alcanzar metas definidas. La motivacion representa un aspecto importante para el
aprendizaje de cualquier individuo, la cual tiene el proposito de lograr en el alumno el

mayor interés por sus actividades.

6.4.2 Tipos de motivacion

La motivacion se refleja de diferentes maneras o surge mediante dos procesos intrinseco
y extrinseco. La primera se manifiesta en la persona cuando busca satisfacer sus
necesidades y preferencias internas en las percepciones que recibe dentro del conjunto

de interacciones posibles (Parra,2016,p.127).
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La motivacion intrinseca es lo que impulsa de manera interna a la realizacion de
diversas acciones o actividades por simple gusto o placer sin tener a personas externas
que forjen u obliguen a la realizacion de alguna actividad (Deci y Ryan, 1985, p.107).
La motivacion intrinsecase caracteriza por la autodeterminacion, es decir, cuando se
toma decisiones que ayudan a orientar el rumbo de lo que se desea hacer o realizar de
acuerdo a los intereses; la curiosidad, orientado al interés propio que expulsa a conocer
otros campos; el desafio y esfuerzo, que emerge de manera instintiva por tendencias
internas e interés que promueven la conducta sin que haya premios extrinsecas (Reeve,
1994, p.350).

Cuando los discentes estan motivados intrinsecamente consideran aquellos aprendizajes
impartidos con una finalidad y las tareas asignadas como un estimulo para logar un fin u
objetivo.

“La motivacion intrinseca se puede definir como aquella que procede del propio sujeto,
que esta bajo su control y tiene capacidad para auto-reforzarse. Se supone que cuando se
disfruta ejecutando una tarea se induce una motivacion intrinseca positiva”(Anaya-
Durand y Anaya-Huertas,2010, p.7).

Esto quiere decir que la motivacion intrinseca es aquella fuerza e intensidad que refleja
una persona al realizar ciertas actividades sin necesidad de verse sometida, influenciada
hacia la realizacion de una accion.

Ryan y Deci(2000, p. 70) consideran en el ambito educativo la motivacion intrinseca
como una determinacion inherentede cada individuo que permite el impulso hacia la
busqueda de novedades, retos y aventuras, esto permitird ampliar y preparar las propias
capacidades y explorar en nuevas areas con la finalidad de aprender vy satisfacer las

propias necesidades.

21



En la misma linea Ospina (2006) afirma que la motivacion intrinseca proviene
particularmente del interior del sujeto mas que de cualquier premio que sea propiciado
de lo exterior. Por lo consiguiente, esto se vincula hacia el deseo de autorrealizacion y
progreso personal, y estd asociada hacia el placer de realizacion que siente una persona
al efectuar una actividad, lo que le permite direccionar a una persona a que se encuentre
en “Estado de Flow” al ejecutar la misma. (p.159).

Cuando se habla de motivacion extrinseca se hace referencia a que los estimulos e
impulsos hacia la realizacion de alguna actividad son provenientes del exterior del
individuo o fuera del mismo individuo. En este tipo de motivacion los factores
motivacionales son recompensas externas que se suelen otorgar en la realizacion de una
actividad u accion.

La motivacion extrinseca no se sitla en la satisfaccion propiamente por el desarrollo de
diversas actividades que compone aquello que se esta realizando, sino en una
recompensa que solo esta relacionada con esta de manera indirecta, es decir, cuando se
quiere logar que un estudiante aprenda sobre un contenido y para ello se busca los
mecanismos necesarios para llegar a este fin planeado de manera indirecta
“calificacion”.

Cuando el discente esta extrinsecamente motivado asume los saberes impartidos como
un medio para lograr rendimiento o evitar incomodidades. Por ello, se enfoca la
importancia del aprendizaje en los resultados que da este proceso de apropiacion de
saberes y sus consecuencias (Ospina, 2006 p.159)

Se denomina motivacion extrinseca a aquella fuerza que empuja a la persona por los
estimulos externos a la realizacion de una accidn debido a las recompensas o castigos, a
la respuesta que se van dando o evocando en dicha accion desde el exterior. Lo que

realmente esperan los sujetos que desarrollan este proceso o actividades planeado no es
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por la realizacion de la accién de que se trate, sino las recompensas que espera
conseguir (Lopez y Gratacds, 2013, p.132).

La motivacion extrinseca se suele generar o influenciar por familiares, amigos,
condiciones laborales, educativas, posibilidad de seguir otro tipo de estudios, es decir,
proyecciones centradas principalmente en lo que se consigue externamente.

Esta se orienta a tres concepciones principales, recompensa, castigo e incentivo, la
primera hace referencia a una cosa u objeto que se utiliza como soborno o en esta caso
motivacional con el fin de lograr una determina conducta o un objetivo determinado,
todo esto con el fin de que dicho nivel motivacional se vuelva a repetir o mantener.

Un castigo se refiere a sanciones que se suelen emplear por diversas razones 0 una
conducta no adecuada, y que reduce las posibilidades de que dicha accion se vuelva a
dar, y aun incentivo, es un objeto o0 accion positiva que se da durante el proceso con el
fin de llegar a cumplir un proposito (Soriano, 2001, p.8)

Segln Segura, y Peregort (2005) la motivacion extrinseca es aquella que estad vinculada
de manera directa con lo que se genera en dar o se incita desde fuera, es decir, cuando
se ofrece algo a cambio del desarrollo de una actividad o accion.( p.2).

6.4.3 Funcién de la motivacion en el proceso de ensefianza aprendizaje

La motivacién es imprescindible en el campo educativo y sobre todo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya que juega un papel indispensable en la actuacion de cada
discente para lograr aprender e involucrarse de manera activa en la clase. La motivacion
se orienta como un elemento esencial para ayudar a logar los objetivos propuestos en el
desarrollo de una sesion de clase, y permitir que los estudiantes se encuentren
motivados y potenciar su participaciébn e interaccion entre pares, docente-

dicente(Herrera, 2004, p154),
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Si bien la motivacion es un elemento importante que se debe de tomar en cuenta en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que a través de este proceso los dicentes tienden a
autorregularse, lograr un equilibrio y sobre todo orientarse hacia el logro de objetivos y
metas propuestas.

Para lograr que el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje se obtenga un
aprendizaje significativo en los discentes se necesita de la motivacién, ya que sirve
como impulsador para la ejecucion de las actividades y lo antes expuesto. Pero para que
se pueda dar de una manera eficaz y productivo dicho proceso se necesita que el
docente solo haga uso de la motivacion sino dentro de la misma emplee una
metodologia innovadora para aplicarla en el aula de clase y a través de este mecanismo
se podré llegar a la meta.

La motivacién tiene una funcion enriquecedora dentro del proceso del ensefianza-
aprendizaje representa de vital importancia para la practica, pues permite influir sobre la
asimilacién de los nuevos saberes, en la formacion de destrezas, habilidades y
capacidades, también, en la formacion del temple y la moral.

Sin la motivacion inmersa en el proceso de ensefianza-aprendizaje es dificil llegar a
logar un aprendizaje significativo en el estudiantado, es por ello que la motivacion debe
de existir y darse antes, durante y después en los saberes disciplinares impartidos, si
esto se emplea en todo el trayecto de la clase, permitira generar un espacio de
interaccion entre discente-docente y pares, participacion y colaboracién(Ospina, 2006,
p.158), La motivacion se constituye como el motor para el aprendizaje, es esa chispa
que permite a los sujetos impulsarse hacia el aprendizaje y direccionarse hacia el logro
de los objetivos propuestos.

Para Aleméan, Navarro, Suérez, lzquierdo y Encinas(2018) la motivacion es

consustancial en el proceso educativo, ya que se emplea como una via para mantener a
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los dicentes motivados y participativo durante la clase, ya que esto permitira que se
pueda orientar en el proceso que se lleve a cabo y que expongan todo el esfuerzo
necesario para logar un aprensare productivo y de calidad y calidez .

Tanto la motivacion como el aprendizaje estan muy vinculados por dos grandes
motivos. Por un lado, la motivacion de manera recurrente ha sido considerada como un
potenciador indispensable para beneficiar el aprendizaje, por otro lado, las actividades
que se plantean en el aula de clase influyen de manera directa en la motivacion de
logro.

Hablar de motivacion en el contexto educativo, especificamente en el proceso de
ensefianza-aprendizaje es referirse a la labor y trabajo que realiza el docente en la
busqueda de mecanismos y estrategias que permitan elevar el nivel motivacional de los
dicentes, es decir, buscar la forma de que los estudiantes reflejen esa predisposicion
favorable en la realizacion de las actividades, donde siempre haya esa intencion de

cumplir y proyectarse hacia un fin.

6.3Gamificacién

6.3.1 ¢ Qué es la gamificacion?

La palabra gamificacion procede del anglicismo gamification. Esta terminologia fue
acufiada por el britanico Nick Pelling en el afio 2002, en una iniciativa de emplear
conceptos de juego en interfaces de usuarios (Pelling, 2011). Posteriormente se fue
extendiendoal &mbito empresarial y continuamente a otros campos, donde se comenzo a
darle definicién a este término por diversos autores.

La gamificacion es considerada por Marin y del Hierro (2013) como un método y una
estrategia que toma como parte esencial para el desarrollo de cualquier actividad los
elementos del juego, para hacer mas atractiva las actividades, tareas 0 mensajes que se

quiera desempefiar, en un ambiente de no juego o ajeno al mismo, para convertirlos en
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ludicos. Todo esto con la finalidad de conseguir una vinculacion con las personas, y
generar ese cambio en el comportamiento y nivel motivacional, mediante experiencias
significativas (p239).

La gamificacion cada vez va tomando mayor terreno en los diversos campos de estudio
y especialmente en el &mbito educativo, donde se estd empleando como estrategia de
aportacion ludica para el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje, permitiendo
obtener grandes mejoras con los dicentes en la consolidacion de los saberes y el
desarrollo de destrezas(Lachat,2017,p.301).

La gamificacion se orienta como un refuerzo positivo que ayuda a mejorar el
aprendizaje y rendimiento académico de los estudiantes, sin tener que esperar un tiempo
estimado para evaluar cuantitativamente y reforzar, esta estrategia abre la posibilidad
ver lo cambios que se van obteniendo de manera paulatina.

Castillo, Lozano y Pineda (2014) consideran que la gamificacién es una estrategia que
permite al creador cautivar de manera directa a los sujetos a que formen parte del
desarrollo de las actividades a desarrollar en plataformas que permiten la aplicabilidad
de las mecénicas, dinamicas y elementos del juego, sirviéndose también en su ejecucién
de la psicologia, el disefio y las TIC, con la finalidad de mejorar la calidad de
ensefianza para los usuarios (p.132)

Kapp, (2012) afirma que la gamificacion es el empleo de elementos tales como:
mecanismo, estética y del pensamiento, con la finalidad de enganchar a los sujetos
hacia la accion de ejecutar una actividad de manera activa con el fin de generar
aprendizaje (p.9).

Mientras que Zichermann y Cunningham(2011, p.10) definieron el término
gamificacion como un proceso que vincula de manera directa el pensamiento del sujeto

y las técnicas de juego para atraer a los espectadores a sumergirse a este mundo
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dindmico y ladico a resolver problemas. De manera mas especifica, son actividades
ludicas que permiten enganchar a los sujetos Yy brindarle una ensefianza activa y que
permita reforzar sus conocimientos, desarrollar habilidades.

El emplear una adecuada gamificacion en cualquier ambito, permitira que los sujetos
que forman parte de este proceso obtenga mejores resultados, permitird la estimulacion
hacia la resolucion de problemas y mejorar el flujo comunicativo entre todos lo que
formar parte de la misma.

Marrén y Vivaracho (2018) manifiestan que la gamificacion emplea la psicologia del
sujeto al jugar, por tanto, consiste en el empleo de mecénicas de juego en ambientes no
ludicos con la finalidad de lograr determinados objetivos. En el contexto educativo se
emplea la gamificacion con el fin de que los dicentes adquieran conocimientos de una
manera mas dinamica (p.86)

La gamificacion emplea elementos del juego contextos no ludificados, con la finalidad
de lograr que un productosea mas dindmico, interesante y motivador (Deterdinget al.
2011, p.2).

Se considera a la gamificacion como una estrategia destacable, que permite mejorar la
motivacion, reforzar la conducta de los sujetos, activar los aprendizajes previos, logar
cualquier objetivo que se emplee a través de su aplicabilidad.

La gamificacion es una estrategia excepcional que permite generar en los usuarios la
apropiacioén de los saberes, es por ello que en el &mbito educativo esta siendo empleada
por su variada de beneficios que tiene consigo. Esta estrategia se orienta a convertir el
escenario aulico en un contexto ludificados, lo permite tener un impacto positivo en los
estudiantes despertando su motivacion e interés por aprender, generando el

involucramiento voluntario en el proceso de ensefianza-aprendizaje y obtener resultados
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favorables en la autonomia, desarrollo de destrezas, actitudes y mejoren su
comportamiento y rendimiento académico.. (CAPONETTO; EARP; OTT, 2014, p.51)
Llorens et al. (2016, p.25) conceptualizan el término gamificacion como una estrategia
que hace el empleo de elementos de los juegos: dindmicas, mecanicas y componentes
en ambientes ajenos a la ludificacion, con el objetivo de llegar a transmitir un mensaje,
contenidos o de mejorar el comportamiento, por medio de la un proceso ludico que
active la motivacion e implicacion.
Segn Oliva (2016), la gamificacion va méas alld que la obtencion de puntos o
recompensas, permite convertir el ambiente dulico en un escenario divertido y ameno
para el aprendizaje en el que se intenta satisfacer las necesidades de los estudiantes y
elevar su nivel motivacional mediante actividades lidicas que permite convertirlos en
protagonistas y constructores de su propio saberes disciplinarios (p.36).
La gamificacion como estrategia en el &mbito educativo, busca satisfacer las
necesidades de diversas indoles que presentan los estudiantes para el aprestamiento de
los contenidos curriculares y mediante el empleo de esta estrategia por parte de los
docentes encuentren ese mecanismo que les impulse mejorar y a seguir aprendiendo.
Werbach y Hunter (2012) consideran que el uso de la gamificacion por tres grandes
motivos:

1. El sujeto se involucra en el desarrollo progresivo de una las actividades que se

plantee.

2. El sujeto demuestra su esfuerzo y entusiasmo de manera perenneen el tiempo.

3. Se logra obtener resultados favorable (p.338)
Hamari y Koivisto (2013) consideran que la gamificacion tiene como objetivo influir de
manera directa en el comportamiento y en la motivacion de los sujetos,

independientemente de los otros objetivos que se plantee; producir y generar
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experiencias que ayudan a consolidar los saberes, permite la autonomia de los sujetos y
a una mejora destacable en el comportamiento en esta. (p.2)

La gamificacion hace uso de los elementos del juego tales como: los incentivos,
ganancias, puntos e insignias entre otros, con la finalidad de cumplir un objetivo
determinado de quienes forman parte de este proceso ludificado.

Segin Vassileva(2012) para lograr obtener resultados favorables en el proceso
educativo, se es necesario crear un sistema apropiado, es decir, mediante la
gamificacion como estrategia que brinda esta posibilidad de mejorar el proceso
educativo, y obtener los resultados deseados por los dicentes( p.182).

La gamificacion aplicada al &mbito educativo estd enfocada a generar cambios positivos
mediante la experiencia que ofrece esta estrategia, permitiendo satisfacer de manera
indirecta aquellas necesidades y sensaciones de logro que desean sentir los estudiantes
en el desarrollo y finalizacion de una actividad. Se busca el desarrollo del pensamiento
critico basado en la aplicabilidad de la gamificacion, que motive a los dicentes hacia la
resolucion de problemas de una manera nueva y novedosa (Kapp, 2012, p.9).

6.3.2Elementos basicos de la gamificacion

Los elementos de la gamificacion configuran el eje principal para el desarrollo de
cualquier actividad que se desee gamificar y enfocar hacia un objetivo, es por ello, que
es necesario conocer cada elemento para determinar cuales encajan enlas actividades o
finalidades que se desee lograr mediante el sistema gamificado (Werbach y
Hunter,2012, p.10).

Estos elementos se representanen tres grandes categorias: mecéanicas, dindmicas y
componentes(figura 1). Las dindmicas representan la estructura implicita, las directrices
del sistema gamificado, ayuda a determinar el comportamiento de los usuarios y esta

vinculada con la motivacion personal de los jugadores. Las mecanicas se enfocan en
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incitar a los usuarios al desarrollo de la actividad y acentuar el compromiso de
realizacion y los componentes representa la complementacion de lo que se espera
obtener mediante la mecénica y dindmica tales como: avatares, insignias, puntos
colecciones, rankings, niveles, equipos, entre otros. La interaccion de estos tres

elementos es lo que genera la actividad gamificada.

Figura 1 Elementos de la gamificacion
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Fuente:(Werbach y Hunter, 2012, p.10).

La base de la gamificacion estd configurada por la forma en la que los elementos del juegos
se entrelazan con la finalidad de lograr diversion para jugadores (estudiantes) y satisfacer
las necesidades y aspiraciones tanto del mundo real como virtual donde se otorga el:
reconocimiento, logro, la recompensa, la competencia, la cooperacion (Gonzélez y Mora,
2014).

6.3.2.1Dinédmica

Las dinamicas configuran aquellas necesidades y motivaciones personales que tienen
los usuarios por satisfacer. También, se orienta su estructura hacia el dmbito de
actuacion e implicacion dentro del sistema gamificado como las limitaciones o
restricciones donde se establecen normas dentro del proceso que se lleve a cabo; las
narrativas que permiten orientar de manera generar a los usuarios dentro de la misma;

las emociones que se expresan mediante felicidad o frustracidn: progreso que se refleja
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en los avances continuos que se baya teniendo en las secuencias de las actividades; y el
reconocimiento de su arduo trabajo desempefiado(Robson et al. 2015, p.86).
Werbach y Hunter (2015, p.11) determina las que las mecanicas mas habituales son:

Tabla 1
Dinamicas de la gamificacion

Emociones Estan direccionadas a los sentimientos, curiosidad, la
competetitividad, frustraciones o sentimientos encantados
y las reacciones que se generan en la persona mediante la

experiencia.

Dinamicas Narracion Represlen_ta la narratlva-o guion de-llma historia de manera
cronoldgica o secuencia en relacion con el aprendizaje
deseado.

Progresion Avance de las acciones sin detencién alguna que ayuda

determinar el desarrollo del jugador.

Restricciones Son las limitaciones que se establecen frente al desarrollo
de actividades secuenciales que no se hayan terminado.

Relaciones Vinculo o interaccidn que se da entre dos o0 més jugadores
ya sea para retroalimentacion o avance progresivo y
conjunto de alguna actividad.

La tabla 1 muestra las dinamicas de los elementos de la gamificacion (Werbach y
Hunter (2015, p.11).

6.3.2.2 Mecanicas

Las mecénicas forman parte de los elementos de la gamificacién y estdn orientadas
directamente con las reglas que se establecen, es decir, son las normas de
funcionamiento que configuran los disefiadores para las actividades del sistema
gamificado, para ello se hace uso de las herramientas que se otorga las mecénicas como;
desafios, subir de niveles, suerte, cooperacion, competicion, misiones, realimentacion,
adquisicién de recursos, medallas, recompensas, transacciones entre otros (Marron &
Vivaracho,2018, p.86).

Las mecéanicas ayudan conocer cOmo se gana 0 se pierde, el ascenso o descenso que
tenga el jugador en el desarrollo de las actividades, también, donde y cuando la

experiencia se lleva a cabo. Estos aspectos relevantes que otorga la narrativa no son
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suficientes para disefiar una experiencia gamificada y que potenciar la motivacion, se

requiere de los otros elementos para configurar un buen disefio gamificado.

Tabla 2
Mecénicas de la gamificacion

Colaboracién Trabajo en conjunto o equipo para lograr un objetivo.

Competicion Orientado para crear mayor interés y motivacion
mediante un entorno competitivo, donde se demuestra
el desempefio tanto de manera individual o en equipo.

Mecanicas Desafios Actividades o tareas con nivel de complejidad que

implican un reto a cumplir.

Recompensas Compensacion que se otorga por el cumplimiento de
una actividad o buena accion.

Retroalimentacion Se puede emplear una vez complacida la actividad por
parte del jugador y se entregara o se realiza un
Feedback (retroalimentacion) sobre la actividad
desarrollada.

Suerte Medio efectuado al azar.

Transacciones Hace referencia a acuerdo de comercio o servicios
entre los jugadores de manera directa 0 por medio de
intermediarios.

Turnos Intervencidn equitativa e igualitaria ente los jugadores.

La tabla 2 muestra las mecénicas de los elementos de la gamificacion (Werbach y
Hunter (2015, p.11).

6.3.2.3Componentes

Los componentes representan en el sistema gamificado los elementos especificos para
conformar lo definido tanto en las mecanicas como en las dindmicas. Estos
componentes estas representados por: logros, avatares, niveles, insignias, desbloqueo
de contenido, colecciones, combates, huevos de pascua, desbloqueo de contenido,
regalos, tablero de marcadores, limites de tiempo, puntos, busquedas, grafico social,
equipos y tutoriales (Robson et al. 2015, p.86).

A continuacion se presentan los componentes:

32



Tabla 3

Componentes de la gamificacion

Componentes

Avatar

Figura la identificacion Unica de los de usuario en
el sistema gamificado.

Colecciones

Combate

Desbloqueo de contenidos

Equipos

Gréficas sociales

Huevos de Pascua

Insignias

Limites de tiempo

Misiones

Niveles

Puntos

Clasificaciones y barras de
progreso

Regalos

Tutoriales

Conjunto de elementos que se pueden ir
acumulando como las recompensas.

Batalla que se da entre dos 0 mas jugadores, bajo
reglas determinadas y un fin.

Se da cuando se ha cumplido con actividades
previas que permiten dar paso a los siguientes
contenidos.

Trabajo en conjunto entre usuarios para lograr
cumplir un objetivo en comun, evidenciandose la
cooperacion mutua.

Figura la presencia y acciones del usuario dentro
de la actividad o red social.

Son los elementos que se encuentras ocultos y que
deben de ser descubiertos por los jugadores.

Reconocimiento visual de logro por el avance en
el desarrollo de las actividades.

Tiempo que se asigna para el desarrollo de una
actividad y competir contra uno mismo.

Son los objetivos que se enmarca en desafios que
se llevan a cabo en el desarrollo de una actividad o
accion.

Progresion de lo simple a lo complejo, en las fases
que se deben ir cumpliendo de manera progresiva.

Reconocimiento mediante recompensas puntuadas
(valor numérico) que hace valida la progresion.

Grafia visual sobre los logros y avances que va
teniendo el jugador en las acciones ejecutadas.

Se da la posibilidad de poder compartir los
recursos obtenidos con otros.

Familiarizarse con el interfaz y actividad de
manera generalizada y las normas o estrategias
que se proporcionar.

La tabla 3 muestra los componentes de los elementos de la gamificacion (Werbach y
Hunter (2015, p.11).
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6.3.3 Beneficios de la gamificacion

Oliva (2016) destaca cuatro beneficios que genera la aplicabilidad del sistema

gamificado en los estudiantes:

Se orienta en generar incentivos en los estudiantes por aprender e indagar en
los nuevos saberes de una manera ludica y divertida, también en reconocer el
esfuerzo académico por medio de reconocimientos, insignias entre otros
elementos.

El empleo de la gamificacion en las aulas de clase ayudan a los discentes a
identificar paulatinamente los avances progresivos que van teniendo en las
areas de estudio.

Cuando se observa a un estudiante no estd poniendo todo su esfuerzo y
entusiasmo por desempefiar la actividad de manera adecuada, la
gamificacion se orienta hacia esa problemaética, de ayudar a despertar los
intereses, vivacidad y esmero para mejorar tanto en las actividades a
gjecutar y en su rendimiento académico mediante los elementos de la
gamificacion.

La estrategia de la gamificacién se orienta en servir de apoyo tanto para el
docente y discente ya que propone una Vvia especifica y clara sobre como
Ilegar a la comprensidn y consolidacion de los contenidos curriculares que
en muchas ocasiones resulta dificultoso de comprender debido al cambio de

paradigma actuales (p.33).

La gamificacion en el ambito educativo ayuda propiciar el interés en los estudiantes,

pasando de ser sujetos pasivos a activos, en cuanto al proceso ensefianza-aprendizaje
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deja de ser mono6tono o aburrido a representar la atraccion en cada actividad planteada

y desarrollada, todo esto permite favorecer el desarrollo de las competencias (Area y

Gonzaélez, 2015,p.23).

Hernandez et al. (2016) determina que la aplicabilidad de un sistema gamificado en el

aula permite obtener grandes resultados favores, que se reflejan en el progreso de los

estudiantes y en las ganas que reflejan por querer aprender e involucrarse de manera
activa en los proceso dados. Otros de los beneficios que otorga es que permite optimizar
las habilidades del estudiantado, motiva al grupo en general para alcanzar los objetivos

estipulados (p.35).

Segln Kay y Lesage(2009) hace referencia a algunos beneficios que tiene algunos de

los principales beneficios que tiene la puesta en marcha de la gamificacion en el &mbito

educativo, estos son:

a) Se produce una evidente mejora en el proceso de ensefianza-aprendizaje y en la
consolidacion de los saberes, ya el sistema gamificado permite generar mayor
interaccion en el grupo, y orientarse hacia la busqueda de soluciones
considerables y determinar las mas apropiadas.

b) Permite mejorar el ambiente &ulico; ayuda a que los estudiantes tenga una
atencion focalizada y direccionada hacia las actividades puntuales que deben
desarrollar; genera la participacion consecutivay permite involucramiento e
indagacion de los saberes disciplinarios.

C) Hace posible efectuar feedback (retroalimentacion) de los contenidos para
mejorar el nivel de ensefianza y aprendizaje; Promueve de manera positiva la
competicion, enfocado en estimular en los estudiantes hacia el logro de los

objetivos, promover la superacion y el desarrollo personal.
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6.3.4. Herramientas para gamificar

Muntané (2017) plantea una serie de herramientas que permiten desarrollar un sistema

gamificado para los docentes en su proceso de ensefianza- aprendizaje:
e Socrative: Es una herramienta eficaz y de gran ayuda para los docentes , ya que
brinda la posibilidad de poder evaluar a los estudiantes antes, durante y al final del

proceso educativo para conocer si se logré consolidar los saberes disciplinarios, de esta

manera conocera el avance o retroceso que van teniendo los dicentes.

e Kahoot: Es una plataforma educativa gratuita de acceso libre y descargable en
cualquier dispositivo movil de acceso a internet, que permite a los educadores
disefiar sus propias evaluaciones y conocer los resultados dado por los
estudiantes en tiempo real, y a partir de esto realizar las retroalimentaciones
respectivas.

e Plickers: Es una herramienta interactiva y gratuita que permite disefiar
evaluaciones tanto con preguntas abiertas como cerradas para los estudiantes, lo
cual te brida la posibilidad de conocer el porcentaje de estudiantes que acertaron
correctamente o fallaron.

e OpenBadges: Es un Software libre que permite a los docentes proporcionarles
insignias a los estudiantes, ya sea por su buen desempefio académico o
actividades evaluativas.

e Credly, Makebadger y Online BadgeMaker: Es una herramienta que brinda a
los docentes la posibilidad de crear insignias, las misma que se les pueden
entregar a los estudiantes como reconocimiento a su esfuerzo académico.

e ClassDojo: Es una herramienta que permite la triangulacién, es decir que posibilita

que participen tanto docente, estudiante y padre de familia con la finalidad de mejorar el
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comportamiento en los dicentes. También, brinda la posibilidad de crear diversas aulas
de clase e integrar a los estudiantes y tener pendiente la asistencial, al igual permite

publicar en el muro informacién que retroalimente a los alumnos.

Captain Up: Es una plataforma de libre acceso que permite que los docentes
empleen actividades orientadas a los intereses que se desee lograr con los
estudiantes, donde podrén obtener puntos, insignias y subir de niveles.
Genialy:Es un software de libre acceso que te permite crear Yy presentaciones
presentar los contenidos disciplinares de una manera dinamica e interactiva. Esta
herramienta para crear interactivas, infografia, recursos, animaciones, mapas y
gamificar.

Educaplay: Es una herramienta educativa multifuncion, ya que le brida la
posibilidad a los educadores de crear sus actividades didacticas por medio de
esta herramienta que permite disefiar lo que son: sopa de letra, crucigrama,
adivinanzas, test, mapas, dictado etc.

Educalim:Es un software educativo que permite crea libro interactivo en base a
las actividades que se desee desarrollar en las diversas materias, donde se
permite ubicar sonidos, videos, textos, imagenes.

Quizziz: Es una herramienta educativa que permite disefiar evaluaciones a los
docentes y posterior proporcionarle el codigo a los estudiantes para que puedan
tener acceso y rendir la evoluciones de manera interactiva por medio del movil o
ordenador.

Classcraft: Es una plataforma que permite crear las actividades de los
contenidos disciplinares en aventuras a través de nieles, donde le posibilita a los
dicentes ganar puntos, elevar su motivacion e interactuar con otros comparieros

por medio de esta herramienta.
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e Rezzly: Es una plataforma que permite a los docentes crear misiones en base los
contenidos disciplinares, tabla de posiciones y asignar insignias a los
estudiantes, esto posibilita hacer mas amena la ensefianza.

e Quizlet:Es una herramienta que funciona como una red social, y le brinda la
posibilidad a los educadores de crear fichas, actividades, test, crear repasos de
contenidos, compartir informacion entre los dicentes.

e Flippity: Es una aplicacion educativa que ofrece diecinueve herramientas
interactivas editables para adaptarla de acuerdo a las necesidades de los docentes
en su proceso de ensefianza, solo basta con convertir una hoja de célculo de
google a tarjetas de repasos.

e Voki y Macrojuegos: Es una aplicacion que permite crear avatares, el cual
puede ser utilizado para que los estudiantes se identifiqguen con algun personaje
representativo o en base a la tematica a abordar.

e Wordwall: Es una herramienta educativa que permite crear diversas actividades
tales como: crucigrama, cuestionario, juego de concurso, sopa de letra reordenar,
correspondencias entre otros.

e Edmodo: Es una plataforma orientada al ambito educativo, permite mantener un
comunicacion tanto con padres de familia como el alumnado. También permite

la asignacién de tareas, organizar contenidos.

ANTECEDENTES

A continuacién, se presentan algunos resultados de investigaciones que describen
experiencias gamificadas en el &mbito educativo.

Pastor, Santos y Jorda(2018), presentan un estudio de caso que se llevo a cabo en la

Universidad de Alicante con discentes de Grado, quienes cursan la materia de Solidos
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Inorganicos, donde los contenidos a abordar en la misma eran considerados complejos y
dificil de llegar a su comprension. El docente partidor de la asignatura pudo notar que
sus estudiantes presentan una gran desmotivacion, la cual se vincula a dos principios,
por un lado la desmotivacion de venir arrastrando asignaturas del primer semestre, por
otro lado, la desmotivacion dada en el desarrollo de la asignatura antes mencionada
debido a su nivel de dificultad.

En base a la problemética presentada en este contexto educativo, se plantea una
propuesta pedagdgica, la cual se orienta a emplear en el desarrollo de los contenidos
considerados complejos la gamificacion ajedrecistica, la cual se orienta a mejorar la
motivacion de los estudiantes y por ende a lograr la comprension de los contenidos
disciplinares.En el desarrollo del proceso de aplicacion se emplean los 12 principios
fundamentales de la Neurodidactica para generar efectos motivadores en el desarrollo
de las actividades dadas en los contenidos de apropiacion.

Los resultados obtenidos posterior a la aplicabilidad de la estrategia gamificadora, se
pudo determinar hubo una clara mejora en los estudiantes en cuanto a sus calificaciones
en pruebas objetivas, motivacion y predisposicion hacia la asignatura.

Torres-Sanchez (2017) el presenten estudio de caso se llevo a cabo en la Universidad
Tecnoldgica Indoamérica, con un grupo de 21 estudiantes que cursan el segundo
semestre de la carrera de Psicologia. El surgimiento de un problema radicado en el mal
uso de herramientas tecnoldgicas dentro del proceso educativo ha conllevado a los
educando a disminuir su nivel motivacional considerablemente. Se emplea un
Cuestionario de Rey et al., (1989), que ayuda a determinar que méas del 60% de los
estudiantes se encuentran desmotivados, adicional su rendimiento académico refleja una
baja en promedio. En base a lo expuesto se emplea la gamificacion como estrategia

motivacional, denominada “Gamificando tu clase”, en seis sesiones de 30 minutos,
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posterior a concluir y experimentado en el proceso educativo estrategias gamificadora
se empleo un post instrumentos de evaluacion que permitio determina que la
gamificacion es una estrategia consustancial para mejorar la motivacion de los dicentes
y pues de esta forma se pudo determina que la gamificacion influye de manera positiva,
generando grandes cambios en el involucramiento en el proceso dado, y por ende en
lograr una mejora en el rendimiento académico de aquellos estudiantes que se
encontraban desmotivados durante el proceso que se llevaba a cabo.

Meseguer (2015), EI Trabajo Final de Master, se orienta a mejorar la praxis educativa
de forma activa e interactiva en el proceso de ensefianza aprendizaje. Todo esto se da a
partir de la gran demanda de estudiantados que presentan sus quejas por la formar
pasiva y tradicional que se dan las clases en el area de Lengua Castellana. Todo esto con
la finalidad de que pudiesen participar, interactuar entre pares, docentes y dicentes,
lograr mejorar su motorizacion e interés hacia la asignatura dada, ya que el proceso solo
se centraba en receptar informacion.

Posterior a ser escuchado la peticion, el docente empleo nuevo formas estratégicas de
impartir la catedra, convirtiéndose en una guia y orientador del proceso de ensefianza-
aprendizaje, potenciando la participacion activa. Después de un periodo se pudo
determinar que los alumnos mejoraron su motivacion y rendimiento académico en la
materia, ya que se dejaron de lado las limitaciones que se presentaban, ahora, con los
nuevos cambios estructurales en la asignatura pueden lograr aprender de manera
significativa y motivado.

Maria Felipe Serrano (2017), el presente trabajo se orienta a brindar aportaciones en
mejora a la evidente desmotivacion que presentan los estudiantes en el nivel de
primaria. Los objetivos que se plantean para abordar esta problematica se orienta por

un lado explorar las estrategias de afrontamiento de los dicentes para motivar a los
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dicentes que pueden dar su mayor potencial pero no estan dispuestos, asi como detectar
los apoyos con los que cuentan para atenuar el problema, por otro lado, determinar las
barreras que pre puedan presentarse en la actuacion docente frente al aprendizaje, con la
finalidad de plantear acciones de mejora frente a la misma.

La muestra esta conformada por 13 profesores de dos instituciones diferentes, tanto
educacién primaria como area de educacion fisica. El proceso que se debo a cabo se
baso en emplear una encuesta voluntaria sin hacer un registro completo de sus
nombres, solo las iniciales del mismo. Esta encuesta se empleo con la finalidad de
conocer los apoyos y limitaciones que presentan los educadores, la actitud que tiene
frente a la desmotivacion de sus alumnos. La aplicabilidad de encuesta se llevo a cabo
desde el mes de enero y abril, ya que en dichos meses se ha podido establecer un
vinculo mas cercano para llevarse a cabo la aplicabilidad. EI cuestionario esta basado en
el modelo de calidad de situacion educativa (MOCSE), de las investigaciones del Dr.
Doménech. (2006, 2012, 2013, 2014). Los resultados de la encuesta se presentan en
tablas estructuradas por 7 items de los cuales esta formada la encuesta.

Tras los resultados arrojados y analisis del mismo se llego a determinar que los docentes
muestran altos estandares de éxito y pensamiento activo centrado en el dificultad que se
ve ratificado con un alto nivel de alumnos motivados.

Adicionalmente se ha analizado cuales son apoyos utilizados para reestructurar el nivel
motivacional de los alumnos y las barreras que dificultan esta tarea en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Finalmente, se ha concretado un plan de direccionado a la
mejora de las deficiencias detectadas con la finalidad de brindar apoyo frente a las
dificultades o barreras que puedan tener los educadores en sus aulas.
Vidal-Benlloch(2018) Este trabajo se orienta a dar respuesta a una pregunta: ¢ por qué

los alumnos de educacion primaria se encuentran desmotivados?, los objeto que se
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planteada para dar respuesta a esta interrogante se orienta a identificar el nivel
motivacional de los estudiantes de Primaria (ultimo ciclo); los principales factores que
influyen en su motivacion desde la perspectiva de los docentes y examinar la percepcion
que tienen los docentes de Primaria de los apoyos y barreras contextuales-externas que
pueden condicionar el tipo de estrategias motivacionales que éstos emplean en el aula.
La muestra estd conformada por 52 docentes de escuelas tanto publicas como privadas
de la Comunidad Valenciana.

El instrumento empleado fue una entrevista, posterior a recoger los datos necesarios los
resultados reflejan la poca participacion familiar en el proceso educativo de sus hijos,
asi como la metodologia utilizada, los contenidos, y la representacion negativita que
presentan los dicentes frente al aprendizaje. En base a ello, se plantea una propuesta de
intervencion orientada a la mejora motivacion de los estudiantes y enriquecer los lasos

de apoyo de los padres ante el proceso educativo realizamos sesiones de grupales en el
aula de clase donde ellos forman parte de la misma, y por supuesto la mejorar

estratégica docentes de manera mas ludificada.

Felices y Lled6 (2018), Esta experiencia se desarrolla en una asignatura obligatoria del
Grado de Maestro en Educacion Infantil, la cual se desarrolla tanto actividades practicas
como tedricas. Donde se considero emplear dentro del proceso de aprendizaje
herramienta de gamificacion “Kahoot”.

Para ellos, se determino realizar concursos o retos de competicion interactiva planteados
por los propios estudiantes para mejorar su motivacién y por ende su aprendizaje. Todos
esto se llevo a cabo con la finalidad u/o objetivo de conocer el nivel de aceptacion en
los estudiantes en cuanto al uso de la gamificacion en el aula y también para identificar
alternativas de mejora. Posterior a haber experimentado se disefio un cuestionario de

siete items. El instrumento fue respondido por 54 dicentes quienes componen el grupo
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de la materia en el que se llevo a cabo la experiencia. Los resultados arrojados fue que
la herramienta gamificacion “Kahoot”. Mejora la motivacion de los estudiantes frente al
aprendizaje, es por ello, que se considera necesaria para afianzar los saberes y lograr un
proceso mas dindmico, también, se orienta a cambiar la forma transicional de evaluar y
obtener las puntuaciones o calificaciones de los estudiantes.

Sorroza Cascante y Vallaza Arditto (2015) esta investigacion de corte cualitativo se
orienta a analizar los estilos docentes frente a la ensefianza y la desmotivacién de los
dicentes. Este estudio se llevo a cabo en el Colegio Fiscal “José Joaquin Pino Ycaza” de
la ciudad de Guayaquil durante el afio lectivo 2014/2015. Ante lo expuesto se plante
como objetivo determinar de qué manera afecta el estilo de los docentes en la
motivacion de los estudiantes del 9no afio, paralelo “A”. Para ayudar a determinar la
problemética se empleo técnicas e instrumentos: guias de entrevista, cuestionario de
comportamiento laboral, guias de observacion. Estos instrumentos permitieron
determinar que los docentes presentan un estilo de ensefianza autoritario, lo cual influye
de manera directa y negativa en los aprendizajes de los educandos, lo cual ha dado
como resultado la no aprobacion del afio lectivo de los dicentes y verse en la obligacién
de rendir examenes de supletorio y remédiales. Se llego a determinar la desmotivacion
que producen los educadores en el proceso de ensefianza aprendizaje por su forma
autoritaria de llevar a cabo la misma lo cual ha generado un desbalance significativo en
los estudiantes.

7. PROPUESTA DE INTERVENCION

La presente propuesta de intervencion educativa se orienta al uso de la gamificacion
como estrategia metodologica para favorecer la motivacion de los dicentes en el proceso

de ensefianza-aprendizaje, en el 3ro de E.G.B en la asignatura de Estudio Sociales.
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En este contexto educativo los estudiantes del afio bésico antes mencionado no reciben
la materia de computacion ni se hace uso de herramientas tecnoldgicas dentro del aula;
el proceso de ensefianza-aprendizaje se realiza cotidianamente dentro de aula basandose
en el uso del textos educativos Yy otros tipos de recursos tradicionales para logar el

aprendizaje en los dicentes.

7.1. PLANIFICACION DE LA PROPUESTA

7.1.1. Proceso metodoldgico

La metodologia empleada en el desarrollo de la planificacion se orienta a hacer uso de
varios elementos de la gamificacion que contempla la mecanica (relacion, progresion),
dindmica (recompensa, colaboracion) y los componentes (misiones, puntos).

Se considera indispensable introducir en el proceso planificado estos elementos porque
ayudan a mejorar el desarrollo de la unidad didactica y por ende logar el
involucramiento de los estudiantes, estimular el comportamiento y perspectiva de ver el
aprendizaje.

Previo a la implementacion se debe dar a conocer la propuesta al rector de la institucion
y solicitar el permiso respectivo para poder ejecutarla.

Ademas se debe poner en el escritorio de cada uno de los computadores del laboratorio
donde se trabajara con los estudiantes el acceso directo al interfaz de edmodo que es la
plataforma donde estaran los link de los diferentes juegos para que los estudiantes
puedan acceder a cada uno.

Las tematicas que se abordan en la planificacion fueron extraidas del texto de Estudios
Sociales de 3 de EGB vy se dara un tema por semana ya que el Curriculo Nacional
otorga 2 horas de 45 minutos semanales al area antes mencionada en la basica

elemental.
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La planificacion contiene ocho teméticas que se convierten en ocho sesiones
planificadas. Cada sesion tiene un objetivo especifico que se vincula con el objetivo de
la propuesta. Ademéas de ello, en todas las sesiones se inicia activando los
conocimientos previos en base a los saberes (cognitivo) que tienen los estudiantes, con
la finalidad de establecer conexion con los nuevos saberes.

Posteriormente se desarrolla un sinnimero de actividades como hilo conductor para
lograr el aprendizaje de una manera practica mediante misiones, retos, trabajos en
grupos e individuales, lluvia de ideas, dialogo, resolucion de sopa de letras, elaboracién
de collage, dibujos y se incentiva al estudiante entregdndoles insignias, puntos,
recompensas, satisfaccion de progreso.

Para el momento de la evaluacion de todas las sesiones se emplea la herramienta
Kahoot, para determinar la consolidacion de los saberes impartidos y a su vez identificar
si es necesario hacer procesos de retroalimentacion.

Cabe mencionar que esta herramienta dentro del proceso educativo se orienta dinamizar
las clases, mejorar la motivacion de los estudiantes y que lleguen a logar un aprendizaje
significativo.

7.1.2 Temporalizacion

La implementacion de la propuesta tiene un tiempo estimado de 8 semanas. Una sesién
semanal de 90 minutos aproximadamente, pero se establece flexibilidad en el proceso

de ejecucion ya que podria llegar a tomar méas tiempo o menos de lo establecido.

7.1.3. Matriz de planificacion

NO°Sesion : Uno Espacio: Laboratorio

Obijetivo (s) Fomentar el involucramiento de los estudiantes en el proceso educativo al fin de lograr un
especifico de la aprendizaje significativo.

propuesta

Obijetivo (s) de la Conocer como se ha ido cambiando mi localidad y la importancia que tiene cuidar el
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sesion

medio que nos rodea.

Contenido Mi localidad y su historia
Actividades Inicio: Tiempo:

e  Manifestar como se Ilama el sector donde vive.(5") 90 minutos

e Mencionar qué es lo que mas le gusta de su localidad. (5°)

e  Expresar como son las calles de su localidad. (5°)

e Reflexionar ;todos los barrios son iguales?

Desarrollo:

e  Observar el video sobre los barrios antiguos y modernos de la
provincia de Esmeraldas.
(3")https://spark.adobe.com/video/lbvpkCnyCWc55

e Responder las preguntas en base al video observado. (57)

e ;Cbmo eran las calles y casas en los barrios antiguos y en
los barrios modernos? (5°)
e ;Hay barrios en el campo? ¢por qué?

e Ejecutar dos retos creados en la herramienta geneally.
https://view.genial.ly/5f14f2d90ab9720d7887ab98/presentation-
medios-de-transportes
Cada reto cumplido correctamente permitira obtener 5 puntos. (15°)
-Reto 1: Seleccionar las caracteristicas que representan a un barrio
antiguo.

-Reto 2: Seleccionar las imagenes que representan a un barrio
moderno.

e Formar grupo de 4 estudiantes(5")

e Establecer diferencias entre barrio antiguo y moderno. (10°)

e  Escribir dichas diferencias en el mural de la plataforma Edmodo.
Cédigo de acceso: atw5hj

e Exponer en plenaria las diferencias escritas en el mural. (107)

Cierre:

® Representar a través de un dibujo un barrio antiguo y uno
moderno. (10%)

e Trabajar en la pdgina 51 del texto.

Recursos e Internet
-Herramienta Kahoot.
-Herramienta Genially
-Herramienta Edmodo

e Hojabond

e Pizarra

e Marcadores

e Computadora

Evaluacion Se evaluard mediante la herramienta Kahoot.(12")

¢Seleccione una caracteristica de los barrios antiguos?

a) Sus calles son amplias

b) Sus calles son cortas

c) Sus calles son estrechas
Seleccione el literal que considere correcto.
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Verdadero o falso ¢ Los barrios modernos se han construido alrededor de los antiguos?

a)
b)

Verdadero
Falso

¢Por qué razon se forman los recintos y caserios en el campo?

a)
b)
c)

Porque las casas estan una alado de la otra.
Porque las casas estan muy distantes.
Porque las casas son grandes.

N°Sesion :

Dos

Lugar: Laboratorio

Obijetivo (s)
especifico de la
propuesta

Disminuir el miedo en los estudiantes ante las evaluaciones y el aprendizaje de los
contenidos disciplinares de la area de Estudios Sociales.

Obijetivo (s) de la
sesion

Describir y apreciar lugares, tradiciones y costumbres importantesde su regién y pais, por
medio de la observacion de imagenes y laescucha de relatos que forman parte de su

identidad.
Contenido Realidades geograficas yculturales
Actividades Inicio: Tiempo:
e  Mencionar cuales son las regiones del Ecuador. (5°) 90 minutos
e Expresar si han viajado a otras regiones y como ha sido su
experiencia. (5°)
e Manifestar como es la vestimenta de las personas y la comida
de la regién a donde viaj6.(5")
e Reflexionar ¢Las costumbres, paisajes, vestimenta es igual en las
diferentes regiones del Ecuador?
Desarrollo:

Observar las imégenes presentadas sobre los paisajes y diversidad
de cada regidon del Ecuador. (27) (Recursos)

Describir lo observado en las imégenes. (5°)

Expresar caracteristicas destacables de cada region en base a lo
observado. (3)

Expresar si todas las personas de las diversas regiones poseen la
misma lengua, vestimenta, forma de alimentacién, misica. (5°)
Efectuar 4 retos creados en la herramienta wordwall. (25%)

-Reto 1: Consiste en asociar cada caracteristica geografica con su
region correspondiente  en el diagrama representativo.
https://wordwall.net/play/3724/294/652

- Reto 2: Consiste en agrupar las imagenes sobre las comidas
tipicas con su region correspondiente.
https://wordwall.net/play/3725/117/787

-Reto3: Consiste en asociar cada costumbre con su respectiva
region.

https://wordwall.net/play/3725/319/451

-Reto 4: Consiste en abrir cada caja y leer enunciado sobre la
vestimenta tipica de cada region del ecuador.
https://wordwall.net/resource/3725513

Formar grupo de 4 estudiantes(5°)

Entregarle a cada grupo varias tarjetas sobre los bailes tipicos de
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cada region.
e Observarlas tarjetas ilustrativas entregadas (ver en recurso).
e Dialogar en grupo sobre lo observado.(2°)
Organizar las tarjetas por region y pagarlas en un papelote. (57)

Cierre:

e Presentar el trabajo organizado ante la clase. (5°)
e Mencionar aspectos caracteristicos de cada region del Ecuador.

(3)
e Trabajar en lapagina 54 del texto. (5)
Recursos e Texto del estudiante
e [nternet

-Herramienta wordwall.
-Herramienta Kahoot.

e Pizarra

e  Marcador

e Tarjetas ilustrativas

e Computadora

Evaluacion e  Seevaluara mediante la herramienta Kahoot.(10")
Seleccionar la alternativa correcta

1. Verdadero o falso ¢todas las regiones tienen las mismas costumbres y formas de
expresioén cultural?
Marque la alternativa correcta:

2. Enqué regién hay una gran variedad de animales tnicos en el mundo?
a) Region Costa

b) Region Sierra

c) Region Amazonica

d) Region Galapagos

3. ¢Cual es uno de los bailes tradicionales de la regién Costa?
a) El pasillo

b) La marimba

¢) Ladanza Shuar

d) Albazo

4. ;Enqué region del Ecuador se cura a las personas con rituales y medicina
natural?

a) Region Costa

b) Region Sierra

c) Region Amazonica

d) Region Galapagos

NCSesién : Tres Espacio:Laboratorio

Objetivo (s) Implementar la herramienta Kahoot en el proceso educativo para mejorar la motivacion en
especifico de la los dicentes.

propuesta

Obijetivo (s) de la Reconocer los principales elementos de un paisaje mediante imagenes y actividades
sesion practicas.

Contenido El paisaje natural y sus elementos

Actividades Inicio: Tiempo:
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Observar el entorno que nos rodea.

Expresar como se llaman las elevaciones de tierra observadas en el
entorno.

Manifestar como se visten en la regién Costa y en la Sierra. (5°)
Mencionar porqué razén en la regidn Sierra utilizan ropa abrigada
y en la Costa ropa menos abrigada (5°)

Reflexionar ¢ Cuales son los principales elementos de un paisaje?

Desarrollo:

Observar el video sobre el paisaje natural de la provincia
Esmeraldas. (5°)https://www.youtube.com/watch?v=Ip4R-
CIN_pk&t=112s
Describir lo observado en el video. (57)
Responder las preguntas en base al video observado (57)

¢Qué lugares de Esmeraldas aparecen en el video?

¢ Qué elementos caracteristicos tienen los paisajes que apareen

en el video?

¢Has ido a alguno de los lugares que aparecen en el video?
Deducir qué es el climay cémo puede presentarse. (5°)
Disefiar 4 avatares que represente la forma de vestirse en cada
region del Ecuador. (Obtencion de 4 puntos)
(10")http://crearunavatar.com
Emparejar cada elemento de un paisaje con su definicion
correspondiente en la herramienta wordwall.(Obtencién de
4puntos) (5°)https://wordwall.net/play/3726/292/804

90 minutos

e Formar grupo de 2 personas (5°)

e Observar las fichas ilustrativas entregadas (5°)

e Dialogar en el grupo sobre lo observado (57)

e Organizar las fichas ilustrativas en dos gruposde acuerdo a los
elementos de un paisaje..(Obtencién de 2 puntos) (10°)
-Grupo 1 deberéa contener las imagenes de relieves
-Grupo 2 debera contener imagenes de clima.

Cierre:

e  Exponer el trabajo desarrollado a los demas comparieros. (5°)

e Retroalimentar el grupo que lo hizo bien a aquellos que fallaron.
(10)

e  Expresar cuéles son los elementos de un paisaje. (57)

e Trabajar en la pagina 56 del texto del estudiante

Recursos e Texto del estudiante

e Internet
-Herramienta Kahoot.
-Herramienta wordwall.
-Herramienta Zepeto
-Herramienta youtube

e Fichas ilustrativas

e Pizarra

e Marcadores

e Computadora

Evaluacion e Seevaluara a los estudiantes mediante la herramientaKahoot. (10%)

Marque la alternativa correcta

1.

2.

Las montafas y llanuras forman parte del:
a) Relieve

b) Clima

¢Cémo puede ser el clima?

a) Solo se da un clima frio.

b) Calido, frio, templado o himedo.
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¢) Solo templado en todas sus regiones.

Seleccione la alternativa correcta

3.

Verdadero o falso ¢ El clima solo puede ser frio?

N°Sesion :

Cuatro

Espacio:Laboratorio

Obijetivo (s)
especifico de la
propuesta

Afianzar los contenidos disciplinares del &area de Estudio Sociales mediante la
aplicabilidad de la herramienta Kahoot.

Obijetivo (s) de la
sesion

Identificar

desventajas que carece cada paisaje.

lascaracteristicas del paisaje rural y el paisaje urbano y establecer y las

Contenido Paisajes urbanos y paisajes rurales
Actividades Inicio: Tiempo:

e Mencionar qué es una parroquia rural y urbana. 90

e  Expresar cémo es el paisaje en el campo y dentro de la ciudad. (57) | minutos

e Reflexionar ;Seran iguales los paisajes de la parroquia rural con
los paisajes de la parroquia urbana?

Desarrollo:

e Visualizar el video presentado sobre el paisaje rural y urbano.
(5")https://spark.adobe.com/video/AWIQrNUXEQIv1

e Describir lo observado en el video. (57)

e Manifestar qué aspectos caracteristicos destacan del paisaje rural y
del paisaje urbano. (5°)

e Desarrollar dos misiones en wordwall (Obtencién de 4 puntos)
(157)-Mision 1: consiste en tocar la caja una por una para abrirla 'y
revelar el elemento contenido dentro.
https://wordwall.net/es/resource/4151567
Pregunta: ;Qué imagen representa un paisaje de la zona rural?
Pregunta ¢ Qué imagen representa un paisaje de la zona urbana?
-Mision 2:Esta mision consiste en buscar la coincidencia. Se
presentard varios recuadros que contiene definiciones, deberé
acertar cual corresponde al paisaje urbano y al paisaje rural.
https://wordwall.net/play/3646/842/488
-Unir correspondencia: deberan arrastrar la desventaja que tiene
las zonas rurales y las zonas urbanas. (Obtencion de 4 puntos) (10°)

e  Cortar imagenes de paisajes de revistas o periédicos. (5°)

e Formar un collage de paisaje rural y paisaje urbano con las
imagenes recortadas. (57)

e Hacer un cuadro comparativo de las actividades que desarrollan
los habitantes de la parroquia rural y los de la parroquia urbana.
(15)

Cierre:
e  Exponer el trabajo realizado ante sus compafieros. (107)
e Trabajar en la pagina 58 del texto.
Recursos e  Texto del estudiante

Internet
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-Herramienta genially
-Herramienta wordwall.
-Herramienta Kahoot.
Pizarra

Marcadores

Papelotes

Revistas

Periddicos
Computadora

Evaluacion

Se evaluara mediante la herramienta Kahoot. (10°)
Marque una caracteristica del paisaje rural.

2. Seleccione una caracteristica del paisaje urbano.

=

N°Sesion :

Cinco Espacio: laboratorio

Obijetivo (s) especifico
de la propuesta

Fomentar el involucramiento de los estudiantes en el proceso educativo al fin de
lograr un aprendizaje significativo

Objetivo (s) de la
sesion

Dialogar, mostrando respeto por el criterio y las opiniones de los demas, en el medio
en el que se desenvuelve.

Contenido

Relaciones interpersonales

Actividades

Inicio: Tiempo:

e Dialogar como es la convivencia dentro de la familia y con | 90 minutos
otras personas fuera del ndcleo familiar. (57)
e Manifestar como es la relacion o dialogo cuando realizan
actividades grupales en familia. (57)
o Reflexionar ;Sabes qué es una relacion interpersonal?
Desarrollo:

e  Observar las imégenes presentadas(5°)( ver en recursos)

e Describir lo observado en las imagenes(5°)

e Manifestar qué acciones estan realizando las personas que se
aprecian en la imagen. (5°)

e Expresar si las acciones que realizan las personas en la
imagen fomentan la buena convivencia. (5°)

e Escuchar la historia titulada “Los amigos de Jos¢” (10°)( ver
€en recursos)

e Formar cuatro grupos de seis integrantes. (5°)

e  Cumplir con 2 misiones en la herramienta genially en base a
la historia narrada.(Obtencion de insignia)
(20")https:/iview.genial.ly/5f37e729949c7e0d8b7d8072/game-
genially-sin-titulo
-Misién 1: Consiste en recordar el primer elemento en la que
se debe basar una buena relacion interpersonal para vivir en
armonia segun lo que le dijo José a sus amigos cuando
actuaron mal y marcarla.

-Misién 2: Esta mision consiste en abrir la carta y dar
respuesta a la adivinanza. ;Cuando Marcos y Antonio
supieron llegar a un buen acuerdo y trabajar por el progreso
de su amistad, cdmo lo denomind José?

o  Definir el término igualdad y equidad. (57)

e Proporcionarle a cada estudiante unpoligrafiado: sopa de
letra.( Ver en recursos)

e Encontrar en la sopa de letra los tres elementos claves para
una buena relacion interpersonal. (10%)
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Cierre:

Manifestar la importancia de tener una buena relacion
interpersonal con los demas. (57)
Trabajar la pagina 59 en el texto.

Recursos

Texto del estudiante
Internet

-Herramienta wordwall.
-Herramienta Kahoot.
Pizarra

Marcadores

Iméagenes
Computadora

Evaluacion

=

Se evaluara a los estudiantes mediante la herramienta Kahoot. (57)
Seleccione la imagen que represente una buena relacion interpersonal.

Marque los tres elementos claves para tener buenas relaciones
interpersonales

N°Sesién :

Seis

Espacio: Laboratorio

Obijetivo (s) especifico
de la propuesta

Disminuir el miedo en los estudiantes ante las evaluaciones y el aprendizaje de los
contenidos disciplinares de la area de Estudio Sociales.

Objetivo (s) de la
sesion

Concientizar en la importancia de ser un buen peatdn, colaborar todos los ciudadanos
en la seguridad vial.

Contenido

Soy un buen peatén

Actividades

Inicio:

Desarrollo:

Tiempo:

Responder ¢Cuéando van pasear por el centro de la ciudad o | 90 minutos
cualquier otro sitio por donde transitan? (5°)

Manifestar para qué sirven las lineas blancas que estan
ubicadas donde estan los semaforos?(5°)

Reflexionar ¢ Qué se debe hacer para ser un buen peaton?

Observar el video sobre buenos y malos peatones.
(5")https://www.youtube.com/watch?v=wp0oSeltpQM
Describir lo observado en el video. (57)

Manifestar las acciones que realizan los buenos y malos
peatones. (57)

Mencionar cuales son los colores representativos de los
semaforos. (57)

Determinar qué representa cada color del seméforo: rojo,
amarillo y verde. (57)

Desarrollar los siguientes retos mediante la herramienta
wordwall.

-Retol: Emparejar la imagen que representa la accién para
cada color del semaforo.(Obtencion de  puntos)
(5")https://wordwall.net/play/3732/928/629

-Reto 2: Ordenar por grupo: arrastra y suelta cada elemento en
su grupo correcto.(Obtencién de puntos)
(5)https://wordwall.net/play/3733/051/417

-Grupo 1: las acciones correctas para ser un buen peaton.
-Grupo 2: las acciones que no debemos realizar.

Formar grupo de cuatro personas. (57)

52



https://www.youtube.com/watch?v=wp0oSe1tpQM
https://wordwall.net/play/3732/928/629
https://wordwall.net/play/3733/051/417

e Dialogar con sus compafieros y compafieras de grupo sobre:
¢Qué podemos hacer si nuestros padres no cruzan la calle por
el paso cebra? ;Qué debemos hacer si no hay semaforo?
¢Cémo deben actuar los conductores y peatones? (10%)

Cierre:

e Subir las respuestas dadas de cada pregunta al mural de
Edmodo. .(Obtencién de insignias) (10°)

e Manifestar la importancia de ser un buen peatén. (57)

e Expresar qué consecuencias puede ocasionar si somos malos
peatones. (57)

e Trabajar la pagina 60 en el texto del estudiante. (5°)

Recursos e Texto del estudiante
e Internet
-Herramienta Kahoot.
- Herramienta Edmodo
- Herramienta genially
e Pizarra
e Marcadores
e Imagenes
e Computadora
Evaluacion e  Se evaluara mediante la herramienta Kahoot. (10%)
Marque la respuesta que considere correcta:
1. ¢Quiénes deben ser buenos peatones?
a) Solo algunos ciudadanos.
b) Nadie
¢) Todos los ciudadanos
Seleccione la respuesta correcta:
2. Antes de cruzar la calle me debo de fijar en:
a) Las personas
b) El seméforo
c) Enlos carros
N°Sesion : Siete Espacio:Laboratorio

Objetivo (s)
especifico de la
propuesta

Afianzar los contenidos disciplinares del area de Estudio sociales mediante la

aplicabilidad de la herramienta Kahoot.

Obijetivo (s) de la
sesion

Conocer sobre aspectos culturales sobre provincia de Esmeraldas.

Contenido Asi es mi ciudad

Actividades Inicio: Tiempo:
e  Mencionar como se llama nuestra provincia.(5") 90
e Recordar qué se celebra el 5 de agosto.(5") minutos

o Reflexionar ¢Cudl es la historia de la provincia de Esmeraldas?
Desarrollo:

e Observar el video sobre la historia de
Esmeralda(5°)https://spark.adobe.com/video/tyS08xIOZrAOz

e Describir lo observado en el video.(5")

e Mencionar con qué otro nombre se la conoce la provincia de

53



https://spark.adobe.com/video/tyS08xlOZrAOz

Esmeraldas.(5")

e  Expresar por qué se le llama la provincia verde. (57)

e Desarrollar tres misiones en la herramienta wordwall. (257)
-Mision 1: consiste en sefialar al personaje que descubrio la
provincia de Esmeraldas. https://wordwall.net/play/3735/860/565
-Misién2: consiste en resolver el crucigrama sobre las fechas
conmemorativa  para  la  provincia de  Esmeraldas.
https://wordwall.net/play/3735/984/462
-Misién 3: consiste en asociar los personajes historicos de la
provincia de Esmeraldas con la asignacion de reconocimiento o
recordatorio que se les ha dado.
https://wordwall.net/play/3736/067/559

e Formar grupo de 4 personas.(5")

e Proporcionarles varias ilustraciones referentes al tema de estudio.(
Ver en recursos)

e Formar un collage en un papelote. (10%)

e Especificar en el papelote que tipo de actividades festivas realizan
en su barrio.

Cierre:

e Exponer el trabajo realizado. (10°)

e Mencionar la importancia de conocer la historia de la provincia de
Esmeraldas. (57)

e Trabajar en el texto pagina 71. (5")

Recursos e Texto del estudiante
e Internet
-Herramienta wordwall.
-Herramienta Kahoot.
e Pizarra
e Marcadores
e Imagenes
e Papelotes
e Computadora
Evaluacion e  Seevaluara mediante la herramienta Kahoot. (10%)
Seleccione la respuesta correcta:
1. ¢Cudl es el nombre del personaje que descubrid la provincia de Esmeraldas.
Marque la respuesta correcta:
2. ¢Con qué otro nombre se la conoce a la provincia de Esmeraldas.
Marque la respuesta correcta:
3. ¢Qué se celebra el 5 de agosto?
N°Sesion : Ocho Espacio:Laboratorio

Obijetivo (s)
especifico de la
propuesta

Afianzar los contenidos disciplinares del area de EstudiosSociales mediante la
aplicabilidad de la herramienta Kahoot.

Obijetivo (s) de la
sesion

Identificar alguna de las manifestaciones culturales (misica, comida, festividades y
tradicion oral) de la localidad.

Contenido

Actividades culturales

Actividades

Inicio: Tiempo:
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Manifestar si la comida, vestimenta, costumbre de nuestra region
costa es igual a las de las otras regiones. (3°)

Mencionar cuales son los patos tipicos de la provincia de
Esmeraldas. (27)

Expresar cudl es el baile tipico de la provincia de Esmeraldas.(5")
Reflexionar ;Cuales son las actividades culturales de la provincia
de Esmeraldas?

Desarrollo:

Observar las imagenespresentadas sobre la cultura de la provincia
de Esmeralda.( ver en recursos) (5°)

Describir lo observado en las imagenes.(5°)

Expresar como estan vestidas las personas en las ilustraciones.
Responder:(5°)

-¢Has visto como se visten tl padre, madre o quienes viven cerca
tuyo?

-¢ Seré qué todas personas nos vestimos iguales? Si 0 no ¢por qué?
Desarrollar  tres retos en la  herramienta  genially.
(207)https://view.genial.ly/5f392edb949c7e0d8b7d8f89/game-
genially-sin-titulo

-Reto 1: Seleccionar comidas tipicas de la provincia de
Esmeraldas.

-Reto 2: consiste en marcar las muisicas o géneros musicales
representativos de la provincia de Esmeraldas.

-Reto 3: consiste en seleccionar los tipos costumbres que tiene la
provincia de Esmeraldas.

Definir el término diverso. (5°)

Establecer diferencias entre la cultura de la provincia de
Esmeraldas con la cultura de la region sierra. (57)

Determinar qué es la cultura. (57)

Formar grupos de 4 personas.(5°)

Realizar un dibujo en un papelote donde se represente la cultura de
la provincia de Esmeraldas. (5°)

90
minutos

Cierre:
e Exponer el trabajo realizado.(5")
e  Expresar la importancia de conocer la cultura de la provincia de
Esmeraldas.(5°)
e Trabajar en el texto pagina 73. (57)
Recursos e Texto del estudiante
e Internet
-Herramienta genially.
-Herramienta Kahoot.
e Pizarra
e Papelote
e Marcadores
e Papelotes
e Imégenes
e Computadora
Evaluacion e Se evaluara mediante la herramienta Kahoot. (10%)

Marque la respuesta correcta

1. Qué escultura?
a) Eslariqueza de nuestro pueblo que lo hace Unico.
b) Es laigualdad que tiene cada puedo en su riqueza.
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https://view.genial.ly/5f392edb949c7e0d8b7d8f89/game-genially-sin-titulo
https://view.genial.ly/5f392edb949c7e0d8b7d8f89/game-genially-sin-titulo

¢) Eslapocariquezay carencia que tiene cada pueblo.
Verdadero o falso :
2. ¢Todas las regiones tienen las mismas manifestaciones culturales?
a) Verdadero
b) Falso
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7.1.4. Cronograma

SESIONES SEP SEP SEP SEP SEP SEP SEP SEP

2020 2020 2020 2020 2020 2020 2020 2020
SEMANA 1 SEMANA 2 SEMANA 3 SEMANA 4 SEMANA 5 SEMANA 6 SEMANA 7 SEMANA 8
L| M| M| M |M|]J M |M|]J] M |M|]J] M |M|]J] M M J M|M|J M|M|J

Sesion 1 X

Sesién 2 X

Sesion 3 X

Sesion 4 X

Sesion 5 X

Sesion 6 X

Sesion 7 X

Sesion 8 X
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7.1.5. Responsable

Quien debera llevar a cabo este plan de intervencién sera la docente del aula, con la
finalidad de mejorar la motivacion de los estudiantes mediante esta nueva propuesta

metodoldgica.

7.1.6. Recursos

Humano: Materiales
e Docente e Texto del estudiante
e  Estudiantes e Acceso a Internet

e  Proyector
e Iméagenes

e Papelote
e Pizarra

e Marcador
e Borrador

Sesion 2:

Galapagos




_

PLATOS TIPICOS DE LASIERRA ECUATORIANA e { PLATOS TIPICOS DE GALAPAGOS
{ y ‘ ) '..‘ ) - . 4 ~ A ‘
- ) . e g™ =
P
i B N
bk .
’“ . ! § ¢

PLATOS TIPICOS DE LA COSTAECUATORIANA ' AM AZONAS PLATCWOS

% | =y y
e &\ = .
FARIA M '

ARROZ MARINERO FESCADO FRITO CAMARONES APANADOS

ENCEBOLLADO BOLON DE VERDE

Basic Pokémon

BAILES TIPICOS 9

Basic Pokémon

BAILES TIPICOS

Basic Pokémon

BAILES TIPICOS
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Sesién 5

Cuento:

“Los amigos de José”

'#xg Habia una vez un nifio llamado Marcos que estudiaba en la escuela 20 de
X
]

noviembre, y todas las mafiana que se iba a la escuela le gustaba irse

caminando con grupo de amigos, ya que la escuela le quedaba a cinco
cuadras de la casa donde evitaba. Pero este grupo que habia conformado
habian tenido varios inconvenientes. Ese dia de camino a la escuela Marcos
no le gusto algo que habia mencionado Antonio al grupo de amigos sobre
su exposicién en clase, e iniciaron una discusién muy fuerte, al ver que
discutian José le dijo deténganse, ya basta de discutir todos somos amigos y asi no se soluciona las cosas,
recuerden esto que les voy a decir; para vivir en armonia deben en primer lugar basar su relaciones en un
convenio ya que esto ayudara a mejorar en primer lugar su relacion interpersonal, con el deben estar de
acuerdo esto permitird mejorar su relacién. A partir de escuchar esas palabras y reflexionar sobre lo
sucedido Antonio y Marco se sentaron a dialogar y solucionar las cosas. José al ver que todo habia
quedado en un término les dijo recuerden una Ultima cosa al llegar a buenos acuerdos se garantiza la

Justicia e igualdad.
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Sopa de letra:

I'TY[E[I|B|IM[F|X|U|[C]|I
A|O|S|IA|E|S[W|H|W|K]|P
H{R|B|H|T|[O|A|J|[Q|H|D
UlS|Z|O|U[IT]|]O|JU|T|H]|K

l{L|c|v]a|N|P|s|G|B|S
Y(R|D|P|O|[E|B|T|U[X]|H
GIK|IO|F|Y|V|Q|I|[O[M|Z

E{H|H|X[M|N|J|[C|E|G|V
LII|R|D|X[O|R|I|[F|I]|D
T|IT|K|[Z|H|C|[U|JA|V|Y]|H
JII'|G|JU[A|L|D|[A|D Z

Sesion 7:

PP
mpe:
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Sesion 8:

eqrogno es orenzal

o R
%@um iﬁeﬁﬂ. fana.

sl |\
&l (o0t o e

7.2. Evaluacién y monitoreo

Se empleara un pretest para conocer la motivacion que tiene los estudiantes de 3ro de
E.G.B. lo que permitira determinar qué tipo de motivacion pondera antes de emplear las
estrategias de gamificacion orientadas a mejorar la motivacion e integracién activa en el
proceso de ensefianza- aprendizaje.

Al concluir la aplicabilidad de la propuesta se aplicard un postest el mismo instrumento
que se empleara en el pretest, lo que permitira establecer una comparacién sobre el
proceso o retroceso en la motivacién que han tenido los estudiantes posterior a haber
experimentado las estrategias gamificadoras introducidas en el proceso de planificacion

de una unidad didactica del area de Estudio Sociales.
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El instrumento que se utilizara sera una escala de orientacion intrinseca vs extrinseca

(Harter, 1980), que permite evaluar el grado y tipo de orientacion tanto intrinseca como

extrinseca que tiene los dicente ante el aprendizaje. Este instrumento cuenta con cinco

dimensiones claves del aprendizaje en el aula de clase:

e Preferencia por el reto vs Preferencia por el trabajo facil.

e Curiosidad e interés vs Agradar al maestro y obtener calificaciones.

e Dominio independiente vs Dependencia hacia el maestro.

e Juicio independiente vs Dependencia hacia el juicio del maestro.

Criterios de éxito y fracaso internos vs Criterios externos

El disefio de respuesta del instrumento permite que los estudiantes puedan elegir desde

su conviccion respuesta de motivacion intrinseca o extrinseca, que se presentan en dos

grados: alta 0 media, lo que permite obtener el tipo y grado de motivacién que tiene

cada estudiante en cada una de las dimensiones. Ademas la escala de medicion se valora

del 1 a 4, donde la puntuacién 1 pertenece a la orientacidn extrinseca maximay 4 indica

la puntuacién de orientacion intrinseca méxima (figura 1).

Figura 1

Formato de respuesta y criterios de calificacion

MUY
PARECIDO
A M.

ALGO
PARECIDO

Puntaje 4

Puntaje 3

A algunos nifios le
gusta el trabajo
dificil, porque es
mas interesante.

Otros nifios
prefieren el trabajo
facil, porque asi no
tienen que
esforzarse.

ALGO
PARECIDO

Puntaje 1

MUY
PARECIDO
A MI.

Puntaje 2

Este formato de respuesta se orienta aponer al estudiante en una posicion donde tiene

que decidir a qué tipo de compafiero aulico se parece mas entre las dos alternativas

presentes como polos opuestos Harter (1980).
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Se considera adecuado el empleo de esta escala de Harter (1980) porque las

caracteristicas empleadas en la misma, son idéneas para este proceso de conocer y

determinar el nivel de motivacion que tienen los estudiantes ante el aprendizaje de la

materia de Estudio Sociales, en virtud de que:

1. Permite precisar los componentes de los tipos de motivacion,en lugar de

abordarlo de manera general.

2. Expldrala conexion de la motivacion intrinseca y la extrinseca.

3. Es una escala de evaluacién idonea para emplearla a nifio/as de diversas edades,

ya que permite pedir tanto el grado de motivacién y sus cambios.

4. En el disefio se ha realizado cuidadosamente para la validez del instrumento.

5. Su aplicabilidad se puede emplear tanto de manera individual como a grupos de

estudiantes.

6. EIl formato de respuesta ayuda a salir de cotidiano.

A continuacion se presenta la escala de evolucion son sus dimensiones a evaluar:

Escala de Orientacion Intrinseca versus Extrinseca en el Aula (Harter, 1980)

Factor 1: Independencia vs. Dependencia hacia el maestro

8 MUY ALGO Cuando  algunos  nifios | Otros nifios prefieren ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | cometen un error, prefieren | preguntar al maestro como PARECIDO AML.
AML. encontrar la respuesta correcta | encontrar la respuesta correcta
por si mismos.
24 MUY ALGO A algunos nifios les gusta | Otros nifios prefieren ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | tratar de  resolver los | preguntar al maestro como PARECIDO A ML
AMI. problemas por si mismos resolver los problemas
29 MUY ALGO Algunos nifios hacen su | Otros nifios prefieren que el ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | trabajo en clase sin ayuda del | maestro les ayude a hacer su PARECIDO A ML
AMI. maestro. trabajo en clase.
Factor 2: Interés por aprender vs. Obtener calificaciones
7 MUY ALGO Algunos niflos hacen su | Otros nifios hacen su trabajo ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | trabajo en la escuela para | en la escuela para sacar PARECIDO AMIL
AMI. aprender muchas cosas. buenas calificaciones.
25 MUY ALGO Algunos nifios hacen tareas | Otros nifios hacen tareas extra ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | extra, porque les interesa | para obtener mejores PARECIDO AMIL
AMI. aprender otras cosas. calificaciones.
30 MUY ALGO 0. Algunos nifios estudian | Otros nifios estudian mucho ALGO MUY PARECIDO
PAiE’\(;I,'DO PARECIDO | mucho porque les interesa | para obtener buenas PARECIDO AML.

aprender cosas.

calificaciones.

Factor 3: Preferencia por el reto vs. Preferencia por el trabajo facil
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1 MUY ALGO A algunos nifios les gusta el | Otros nifios prefieren el ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | trabajo dificil, porque es mas | trabajo facil, porque asi no PARECIDO AML.
AMI interesante. tienen que esforzarse mucho.
6 MUY ALGO A algunos nifios les gustan los | A otros nifios no les gusta ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | problemas dificiles, porque | tratar de resolver problemas PARECIDO AML.
AMI. disfrutan tratando de | dificiles.
resolverlos.
16 MUY ALGO A algunos nifios les gusta | Otros nifios prefieren seguir ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | hacer tareas nuevas que son | haciendo tareas que son PARECIDO AML.
AMI més dificiles. faciles.
22 MUY ALGO A algunos nifios les gustan las | Otros nifios prefieren las ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | materias que los hacen pensar | materias en las que es fécil PARECIDO AML.
AMI. mucho para resolver las cosas. | aprenderse las respuestas.
Factor 4: Juicio independiente vs. Dependencia hacia el juicio del maestro
5 MUY ALGO Algunos nifios saben que se | Otros nifios necesitan que el ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | han equivocado, antes de que | maestro les diga cuando se PARECIDO AML.
AMI. el maestro se los diga. han equivocado.
9 MUY ALGO . Algunos nifios saben si van | Otros nifios necesitan conocer ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | hien o mal en la escuela, antes | sus calificaciones, para saber PARECIDO AMIL
AMI. de conocer sus calificaciones. si van bien o mal.
15 MUY ALGO Cuando algunos nifios se | Otros nifios le piden ayuda al ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | atoran en un problema, siguen | maestro. PARECIDO AMI
AMI. tratando de resolverlo por si
mismos
17 MUY ALGO . Algunos nifios creen que lo | Otros nifios creen que lo mas ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | mas importante es lo que ellos | importante es lo que el PARECIDO AMIL.
AMI. mismos opinen de su trabajo. | maestro opine de su trabajo
23 MUY ALGO Algunos nifios saben si su | Otros nifios no estdn seguros ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | trabajo es bueno, antes de que | de que su trabajo es realmente PARECIDO AMIL.
AMI. el maestro se los diga. bueno, hasta que el maestro se
los dice.
Factor 5: Seguir intereses personales vs. Obediencia a la demanda escolar
3 MUY ALGO . Algunos nifios les gustan | Otros nifios trabajan con ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | trabajar con problemas, para | problemas, para cumplir con PARECIDO AML.
AMI. aprender a resolverlos. la escuela.
11 MUY ALGO Algunos nifios tratan de | Otros nifios sélo quieren ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | aprender todo lo que pueden. aprender lo que les piden en PARECIDO AML.
AML. la escuela.
12 ALGO MUY A algunos nifios les gusta | Otros nifios creen que es ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO | PARECIDO | aprender todo lo que les | mejor aprender sélo lo que PARECIDO AMIL.
AMI. interesa. dice el maestro.
18 ALGO MUY Algunos nifios hacen | Otros nifios preguntan porque ALGO MUY PARECIDO
PARECIDO PAiE’&i'DO preguntas en clase, porque | quieren sacar buenas PARECIDO AML.

quieren saber mas.

calificaciones.

Por otra parte, para valorar la experiencia gamificada se hard uso de un instrumento

(Eppmann, Bekk y Kilein, 2018), es una escala GAMEX (GamefulExperience in

Gamification) o escala de experiencia de juego gamificado. Las opciones de respuesta

son de tipo Likert donde 1 representa esta totalmente en desacuerdo y 5 representa estar

totalmente de acuerdo.

Este instrumento se compone de 6 dimensiones, Disfrute/diversion, esta dimension se

orienta a medir el grado de disfrute del estudiante con la experiencia de gamificacion,

también aborda el gusto por jugar; Absorcion, se orienta a conocer el grado
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consolidacién y acepcion que tuvo la experiencia gamificadora, asi como la nocion o
conciencia del tiempo mientras perdura la experiencia; Pensamiento creativo, examina
el nivel de imaginacion o creatividad que el estudiante descubre que esta desarrollando
durante la experiencia gamificadora; Activacion, se orienta a medir el grado de accion o
participacion continua que el estudiante piensa que ha desarrollado durante la
experiencia; Ausencia de efecto negativo, se orienta a medir si los estudiante durante la
experiencia gamificada han llegado a sentir emociones, tales como frustracion;
Dominio, es esta ultima dimensién se pretende conocer la conmocion de estar al mando,
es decir, se analiza el dominio que el estudiante tiene en si mismo durante la

experiencia.

A continuacion se presenta el instrumento para valorar la experiencia gamificadora:

Tabla 1. Carga factorial para cada item con base en el modelo original (Eppmann, Bekk y Klein,
2018)

Dimensiones
obtenidas
Dimensiones originales

112 |3|4]5

Diversién

Disl | Jugar fue divertido

Dis2 | Me gusto jugar

Dis3 Disfruté mucho jugando

Dis4 Mi experiencia con el juego fue placentera

Dis5 | Creo que jugar es muy entretenido

Dis6 Jugaria a este juego por mi mismo, no solo cuando se me pidiera

Absorcién

Abl Jugar me hizo olvidar dénde estoy

Ab2 Me olvidé de mi entorno inmediato mientras jugaba

Ab3 Después de jugar me senti como volver al “mundo real” después de un
viaje

Ab4 Jugar “me alejé de todo”

ADb5 Mientras jugaba estaba completamente ajeno a todo lo que me rodeaba

Ab6 Mientras jugaba perdi la nocién del tiempo

Pensamiento creativo

Pcl Jugar despertd mi imaginacion

Pc2 Mientras jugaba me senti creativo

Pc3 Mientras jugaba senti que podia explorar cosas

Pc4 Mientras jugaba me senti aventurero
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Activacion

Actl | Mientras jugaba me sentia activo

Act2 | Mientras jugaba me sentia nervioso

Act3 | Mientras jugaba me sentia frenético

Act4 | Mientras jugaba me sentia emocionado

Ausencia de afecto negativo

Aanl | Mientras jugaba me senti molesto

Aan2 | Mientras jugaba me senti hostil

Aan3 | Mientras jugaba me senti frustrado

Dominio

Doml | Mientras jugaba me sentia dominante / tuve la sensacion de estar al mando

Dom2 | Mientras jugaba me senti influyente

Dom3 | Mientras jugaba me senti auténomo

Dom4 | Mientras jugaba el juego me senti confiado
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