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RESUMEN 

El presente trabajo responde a la necesidad que tienen los estudiantes de cuarto año de 

educación general básica, de contar con herramientas gamificadas para facilitar el proceso 

de aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales, para lo cual se analizó diferentes 

herramientas de gamificación y se determinó que la más adecuada para este nivel y estos 

contenidos es Blooket, asimismo se revisaron los contenidos curriculares de la asignatura de 

Estudios Sociales del cuarto año de Educación General Básica y se seleccionó la Unidad 5, 

la misma que se centra en el estudio de las Regiones Naturales del Ecuador, con estos 

insumos se diseñó la propuesta de incorporación de la herramienta Blooket en procesos de 

gamificación en el área de Estudios Sociales para estudiantes de cuarto año de EGB, 

alineando los juegos con los objetivos pedagógicos específicos. Finalmente se desarrolló un 

manual de uso para docentes de Blooket, recomendando la implementación de esta propuesta 

por parte de los profesores que impartan la asignatura de Estudios Sociales en el cuarto año 

de EGB de las distintas instituciones educativas del país, con el fin de que implementen la 

gamificación como una estrategia útil, alternativa e innovadora dentro del salón de clases. 

 

Palabras claves: Gamificación, blooket, aprendizaje. 
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CAPÍTULO I 

1. INTRODUCCION 

 En la actualidad, la educación se enfrenta al desafío de adaptarse a las necesidades 

de los estudiantes, quienes viven en un mundo cada vez más digital y tecnológico. La 

integración de herramientas innovadoras en el proceso educativo es esencial para mantener 

el interés y la participación de los estudiantes. En este contexto, se propone la incorporación 

de Blooket como una herramienta de gamificación en el área de Estudios Sociales para el 

cuarto año de Educación General Básica (Molinero & Morales, 2020).  

 A lo largo de este trabajo, se presentarán evidencias de estudios previos que respaldan 

los beneficios de la gamificación en Estudios Sociales, donde se explorará ejemplos 

prácticos de como se ha utilizado esta estrategia dentro de los salones de clases, Además 

encontrarán Planificaciones de Unidad Didáctica (PDU), cuyo propósito es la incorporación 

de la gamificación.  

 Se utilizará Blooket que es una plataforma interactiva diseñada para convertir el 

aprendizaje en un juego emocionante y educativo. Al aprovechar sus características únicas, 

los docentes pueden crear experiencias de aprendizaje envolventes que fomenten la 

competencia, la colaboración y la exploración activa de los conceptos de Estudios Sociales. 

Así mismo se abordará las ventajas y desventajas de esta plataforma, lo cual busca 

proporcionar una visión de lo que los beneficios y limitaciones que presenta (Susilo et al, 

2022). 

 Este proyecto propone la integración de la gamificación a través de Blooket en las 

planificaciones de unidades didácticas de cuarto año de Educación General Básica, 

complementada con la elaboración de una guía de usuario de Blooket detallada para los 

docentes. 

 

1.1 Antecedentes 

 Luego de la revisar y analizar documentos que hacen referencia a la temática de 

investigación se pudo obtener información del artículo científico publicado por la revista 

GeoGraphos, la misma que se realizó en la Universidad de Alicante en España, titulada: “La 

gamificación en las Ciencias Sociales en un contexto educativo de transformación”, con la 

autoría de Andrea Roldán, donde se menciona que al realizar la propuesta didáctica 

gamificada planteada por los estudiantes de primer curso, se pudo llegar a la conclusión que 

han contribuido con el avance del grupo, además que con este tipo de actividades los 

estudiantes tienen mayor protagonismo puesto que la gamificación es una manera de hacer 

las clases más activas (Roldán, 2021).   

 En un repositorio de la Universidad Antonio Nariño en Bogotá, se ha obtenido 

información de la tesis titulada: “Gamificación como estrategia didáctica en las Ciencias 

Sociales” con la autoría de Diego Montoya, donde manifiesta que la gamificación sirve de 

apoyo en el aprendizaje de los estudiantes de maneras distintas. Por otro lado, también 
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menciona que la enseñanza de las Ciencias Sociales con ayuda de la gamificación intercede 

en los estudiantes para motivarlos (Montoya, 2021). 

 Asimismo, en un repositorio de la Universidad Tecnológica Indoamérica en Ambato, 

se ha obtenido información de una maestría titulado: “Gamificación para la enseñanza – 

aprendizaje de estudios sociales en décimo año de la Unidad Educativa Picaihua”, con la 

autoría de Klever Yánez, donde se resalta que el modelo tradicional de las clases presenta 

inconvenientes como lo es la falta de retención de conocimientos, a los estudiantes el 

aprendizaje les resulta aburrido, pero también les gusta los juegos y por tal razón concluye 

que implementar herramientas de gamificación aumenta la disposición de aprender (Yánez, 

2022). 

 Otro estudio importante encontrado en el repositorio de la Universidad Central del 

Ecuador titulado: “Gamificación para la enseñanza de las Ciencias Sociales”, con la autoría 

de Carlos Pilaquinga, menciona que el transmitir conocimientos de Ciencias Sociales para 

fomentar el valor histórico y simbólico de la trascendencia de los hechos y sucesos en un 

periodo de tiempo resulta aburrido para los estudiantes, por lo cual es importante aplicar 

nuevas estrategias de enseñanza que integren participación activa, una de ellas es la 

gamificación gracias a que la misma posee actividades dentro y fuera del salón de clases, 

permitiendo la utilización tanto de un entorno físico como virtual (Pilaquinga. 2023). 

 Finalmente, en repositorio de la Universidad Politécnica Salesiana, se ha obtenido 

información de la tesis titulada: “La gamificación como estrategias metodológicas para 

mejorar el aprendizaje de las Matemáticas en el cuarto año de Educación General Básica de 

la Unidad Educativa del Milenio Francisco Febres Cordero, año 2022”, con la autoría de 

Xavier Álvarez, donde indica que la gamificación puede adaptarse perfectamente a cualquier 

ámbito y que al implementarlo dentro del área de Matemáticas incremento la motivación de 

los estudiante y potenció la autonomía (Álvarez, 2023). 

 

1.2 Problema  

 En Ecuador según los resultados obtenidos por el Instituto Nacional de Evaluación 

INEVAL en el año lectivo 2020-2021, los estudiantes de cuarto año de Educación General 

Básica (EGB), obtuvieron en Estudios Sociales un puntaje de 698 sobre 1000, lo cual 

muestra que existe problemas en la adquisición de conocimientos por la falta de estrategias 

que logren captar la atención de los estudiantes (INEVAL, 2022).  

 Por ende, el área de Estudios Sociales, se enfrenta con un gran desafío el cual es 

mantener el interés y la participación de los estudiantes en la adquisición de temáticas 

relacionadas a la materia. A menudo, los métodos tradicionales de enseñanza basados en 

lecturas, exposiciones y actividades escritas no logran generar un ambiente que llame la 

atención, lo cual genera un problema tanto para docentes como estudiantes (Flores, 2020). 

 Cabe destacar que, dentro de las instituciones educativas se puede observar que existe 

un mayor grado de inconvenientes en grados inferiores como en cuarto año de EGB, esto 

gracias a que a los estudiantes les cuesta mantener la concentración por un largo tiempo. 

Ante esta situación es necesario buscar nuevas alternativas innovadoras que logren captar la 
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atención de los estudiantes generando compromiso en el área de Estudios Sociales (Acero, 

2018).   

 En razón de lo antes mencionado se plantea la siguiente pregunta ¿Cómo se pueden 

aplicar estrategias efectivas de gamificación mediante la herramienta Blooket para mejorar 

la enseñanza y el aprendizaje en el área de Estudios Sociales, específicamente dirigidas a 

estudiantes de cuarto año de Educación General Básica? 

 

1.3  Justificación 

 La presente investigación tiene como objetivo la incorporación de Blooket como una 

herramienta de gamificación en el área de Estudios Sociales. Esto debido a que existen 

inconvenientes visibles en la enseñanza de Estudios Sociales. La enseñanza de esta materia 

tiene una gran barrera que enfrentar como lo es el mantener el interés y la participación de 

los estudiantes.  

 La gamificación, a través de herramientas como Blooket, ofrece una alternativa 

innovadora para transformar la experiencia educativa, utilizando elementos de juegos y 

recompensas para involucrar activamente a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. 

Además, la gamificación se ha mostrado como una estrategia eficaz para aumentar el 

compromiso y la motivación de los estudiantes. En el contexto especifico del área de 

Estudios Sociales la inclusión de Blooket se presenta como una oportunidad para potenciar 

el desarrollo del pensamiento crítico.  

 Los juegos diseñados en esta plataforma plantean desafíos que demandan análisis, 

evaluación y reflexión sobre eventos históricos, problemas sociales y políticos. Al 

interactuar con estos juegos, los estudiantes no solo participan activamente, sino que también 

tienen la posibilidad de adquirir habilidades fundamentales para su desarrollo académico y 

personal (Víquez, 2000).  

 La investigación sobre “Propuesta de Incorporación de Blooket en procesos de 

gamificación en el área de Estudios Sociales para cuarto año de Educación General Básica”, 

se justifica como un aporte fundamental y actualizado para el sector educativo, buscando 

transformar de manera positiva la experiencia en la adquisición de conocimientos en los 

estudiantes y adaptarse a los avances tecnológicos.  

 

1.4  Objetivos  

1.4.1 Objetivo General  

• Elaborar una propuesta de incorporación de la herramienta Blooket para procesos de 

gamificación en el área de Estudios Sociales para estudiantes de cuarto año de 

Educación General Básica. 

1.4.2 Objetivos Específicos 

• Realizar una revisión de la literatura sobre el uso de la gamificación en el área de 

Estudios Sociales. 

• Analizar las ventajas y desventajas de la herramienta Blooket. 
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• Integrar en planificaciones de unidad didácticas, temáticas seleccionadas para la 

incorporación de Blooket en el área de Estudios Sociales. 

• Desarrollar un manual de uso sobre la utilización de la plataforma Blooket. 

CAPÍTULO II. 

     2. MARCO TEÓRICO. 

      2.1 Tecnologías de la Información y Comunicación. 

En la actualidad las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) desempeñan 

un papel importante en diversos sectores, transformando la manera en las personas se 

comunican, interactúan y aprenden. A lo largo del tiempo, se ha evidenciado un notable 

aumento de diferentes tecnologías disponibles, gracias a la digitalización (Cabero & 

Ruiz, 2018).  

 Según Cacheiro (2014) citado por Sánchez (2019) menciona que: “Se denominan 

TIC al conjunto de tecnologías que permiten la adquisición, producción, 

almacenamiento, tratamiento, comunicación, registro y presentación de informaciones, 

en forma de voz, imágenes y datos contenidos en señales de naturaleza acústica, óptica 

o electromagnética” (p. 6).  

 A partir de las ideas expuestas, se puede decir que las TIC son la variedad de 

herramientas que facilitan la realización de actividades a través de dispositivos 

electrónicos, los cuales han tenido un impacto significativo en diferentes ámbitos.  

 

       2.2.1.1 Las TIC en la educación  

 Desde el punto de vista de Cardozo (2022), las TIC en la educación son herramientas 

que apoyan el proceso de enseñanza tanto en docentes como estudiantes, cabe mencionar 

que los docentes deben conocer estas herramientas para buscar la que más se ajuste a las 

necesidades para poder transmitir los conocimientos de manera adecuada. 

 Hoy en día, con el avance de la tecnología el ámbito educativo se ha visto en la 

necesidad de utilizar las TIC dentro del salones de clases, puesto que las instituciones 

educativas buscan generar en sus estudiantes nuevas competencias que los preparen en 

un mundo que está en constante cambio. A pesar de ello algunas instituciones educativas 

aun no aprovechan los beneficios que brindan las tecnologías en la educación, muy por 

el contrario, lo ven como una distracción dentro del proceso de enseñanza (Navarrete & 

Mendieta, 2018). 

 Se debe tener en claro que las TIC brindan grandes oportunidades en el ámbito 

educativo, uno de ellos es que los docentes tienen la posibilidad de crear contenidos 

audiovisuales que logren captar la atención de los estudiantes y generar una mayor 

interacción por otro lado, los estudiantes pueden acceder a la información en cualquier 

momento. Actualmente se observa la trasformación de la educación tradicional debido a 

que se utiliza nuevos modelos de enseñanza como es la gamificación que pretende 

generar motivación e interés en los estudiantes (Quiroga et al, 2019). 
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      2.2.2 Gamificación 

La gamificación es la integración de elementos de los juegos dentro del salón de clases, 

donde los estudiantes tienen la posibilidad de trabajar de manera autónoma o en equipo 

de una manera divertida, mejorando la adquisición de conocimientos (Castillo et al., 

2022).  

 Como sostiene García y otros (2020), la gamificación tiene como objetivo mantener 

una experiencia donde el estudiante tenga la autonomía de resolver diversos desafíos que 

se le planteen de manera interactiva, además la gamificación cambia lo tradicional de la 

enseñanza y logra generar una motivación en los estudiantes.  

 Con la anteriormente expuesto, se puede referir a la gamificación como la 

incorporación de elementos del juego, con el propósito de generar actividades atractivas 

que se pueden resolver de manera individual o grupal ya sea dentro o fuera del salón de 

clases, que logren captar la atención de los estudiantes. 

 

      2.2.2.1 La Gamificación en Ecuador  

 El Ministerio de Educación del Ecuador (2016) establece en el Currículo Nacional 

un sistema educativo flexible y abierto a cambios metodológicos; que logren satisfacer 

las necesidades de los estudiantes, además de que se pueda adaptar al ritmo en que cada 

uno aprende.  

 La gamificación en la Ecuador se ve limitado debido a que no cuentan con los 

recursos tecnológicos necesario dentro de las instituciones educativas, también su 

implementación es un desafío para los docentes debido a que muchos se resisten al 

cambio. Adicionalmente se puede decir que la incorporación de la gamificación en el 

Ecuador no se ha dado por la falta de capacitaciones donde los docentes puedan estar a 

la par con los nuevos avances tecnológicos (Moyorga et al, 2023). 

 

      2.2.2.2 La Gamificación en Estudios Sociales 

 La gamificación en Estudios Sociales pretende brindar nuevos espacios virtuales a 

través del juego, donde se logre recrear espacios que despierten el interés de hechos 

históricos y donde el docente pueda adquirir habilidades de juegos acorde a las 

necesidades que se presenten en los contenidos impartidos (Ponce, 2022). 

 Desde el punto de vista de Ottati (2021), se deben hacer cambios en la planificación 

del diseño curricular que se ajuste a la incorporación de la gamificación en las clases, 

además los estudiantes presentan dificultades al momento de comprender las temáticas 

de Estudios Sociales gracias a que la materia es de forma teórica y nada llamativa,  

 Como afirma Díaz (2019), la utilización de la gamificación en Estudios Sociales 

como estrategia de aprendizaje presenta un cambio en los estudiantes, debido a que se 

genera una mayor interacción entre docente-estudiante y a su vez genera que todos 

participen de manera activa en las actividades propuestas, sin embargo, la integración de 

actividades innovadoras sigue siendo un reto para los docentes. 
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      2.2.2.3 Elementos de la gamificación 

Para Chaves (2019) los elementos básicos de la gamificación son: 

• Establecer las reglas del juego de manera conjunta con todos los jugadores. 

• Elegir qué componentes, mecánicas y dinámicas se van a requerir durante las 

tareas. 

• Definir la estética para que sea acorde con los contenidos.  

• Determinar el propósito de la tarea 

• Formar equipos de manera equitativa.  

• Definir los premios que va a conseguir el estudiante. 

      2.2.2.4 Componentes de la gamificación 

Para Teixes (2015), los componentes de la gamificación son:  

Mecánicas: Son las reglas con las que el jugador puede divertirse y todas las 

herramientas que tiene para realizarse el juego, entre las mecánicas podemos encontrar:  

• Mundo: El espacio donde se desarrolla el juego. 

• Avatar: El personaje que interpretara el jugador. 

• Reglas: Restricciones del juego.  

• Misión: Es el objetivo del juego.  

• Niveles: La forma en la que se agrupan las misiones.  

• Recompensa: Los premios que recibirán. 

• Progreso: Barra que muestra el progreso del juego.   

• Puntos: Muestran la distancia que se tiene ante otros jugadores. 

• Tabla de clasificación: Muestra la posición del usuario respecto a otros. 

• Monedas: Dinero virtual con los que comprar artículos en el juego. 

• Equipo: Grupo de usuarios que resuelven una misión de forma colaborativa.  

• Retroalimentación: Indica donde el jugador se ha equivocado.  

Dinámicas: Son las acciones que aparecen al momento de utilizar las mecánicas y tienen 

como objetivo motivar al jugador a participar. Algunas dinámicas que se destacan son:  

• Aprendizaje: A medida que el jugador usa el juego va adquiriendo nuevos 

conocimientos. 

• Retos: Deben ser claros y los jugadores deberán saber cuándo lo han superado. 

• Emociones: Como por ejemplo curiosidad, competitividad, etc. 

• Narrativa: La historia presente en el juego es la puerta de entrada del jugador a 

un mundo por conocer.  

Componentes: Está muy relacionada al diseño visual y a la experiencia que pueda 

tener con el usuario con ésta, entre las cuales están: 

• Insignias 

• Logros 

• Combates 

• Pruebas 
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      2.2.3 Blooket  

 Es una herramienta de gamificación en línea gratuita creada en 2020 por Keith Young 

en donde los docentes pueden crear cuestionarios para que los estudiantes puedan repasar 

los contenidos mientras juegan, en donde el jugador puede elegir entre los distintos tipos 

de juegos, igualmente se puede jugar dentro del salón de clases o mandarlo como tarea 

con la opción conocida como “Homework” (Roman, 2022).  

Según Blooket (2020), las características que proporciona esta herramienta son:  

• Motivar a los estudiantes: Participación en juegos que tienen recompensas por 

responder preguntas generando en los estudiantes diversión mientras repasan 

temáticas.  

• Enseñe sin esfuerzo: Se pueden crear preguntas de manera sencilla o a su vez 

existen cuestionarios ya creados por otros docentes que pueden ser reutilizados.  

• Personalización libre: Existe diferentes modos de juego en las que el docente 

puede utilizar en la configuración.  

• Comunidad: La herramienta cuenta con una comunidad donde están docentes y 

estudiantes que se encargar de integrar contenidos nuevos  

Citando a Blooket (2020), menciona que el funcionamiento se basa en: 

1- Elegir un grupo de preguntas: Se puede crear o elegir ya creadas que se encuentran 

en la base de datos Discover.  

2- Selección de un modo de juego: El docente elige entre la diversidad de modos de 

juegos que existe en la herramienta Blooket.  

3- Organiza y participa: El docente muestra en una pantalla a toda la clase el ID de 

juego y los estudiantes se unen para competir. 

4- Jugar para repasar: Los estudiantes responderán preguntas a través del juego para 

repasar los contenidos. 

5- Analiza los resultados: Blooket proporciona informes detallados donde el docente 

puede verificar el rendimiento de cada estudiante y analizar si necesitan un repaso 

nuevo.  

 

2.2.3.1 Ventajas y Desventajas de Blooket 

Para Arrellanos (2022), las ventajas de Blooket son:  

• Apoyar a los docentes en el proceso de enseñanza. 

• Hacer el aprendizaje divertido. 

• Se puede importar y usar las mismas preguntas en distintos tipos de juegos.  

• Se promueve la competitividad.  

• Aumenta la motivación.  

• Mantener el compromiso en aprender los contenidos. 

Desde el punto de vista de Angulo (2021), las desventajas que presenta la plataforma 

Blooket son:  

• Requiere de conexión a internet. 

• Solo está en idioma inglés.  
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• Para acceder a todos los beneficios se debe pagar  

  De lo mencionado anteriormente se puede decir que son más las ventajas que presenta 

la plataforma Blooket, esto se debe a que a comparación con otras plataformas de 

gamificación esta tiene diversidad de modos, donde el docente puede utilizarlas para que 

todas sus clases sean divertidas y diferentes. 

 

      2.2.3.2 Modos de juego en Blooket 

De acuerdo con Andreas (2022) los modos de Blooket son:  

• Modo defense: Es un juego de estrategia que tiene como finalidad escapar de los 

enemigos hasta llegar al final, para esto el estudiante que responda bien la 

pregunta recibirá monedas para evolucionar el personaje que defenderá su 

planeta de la invasión enemiga. 

• Modo café: En este juego los estudiantes irán consiguiendo comida a medida que 

vayan respondiendo bien las preguntas y obtendrán diversidad de alimentos para 

poder atender a los clientes. 

• Modo Factory: Su objetivo es ganar la mayor cantidad de dinero. Durante el 

juego, cada tres preguntas correctas, ganas una moneda. Una vez completado los 

diez espacios, podrán comenzar a obtener blooks (premios virtuales).  

• Modo Racing: Es el modo clásico donde los estudiantes estarán en una carrera 

que dependerá de la velocidad y la correcta contestación de las preguntas 

planteadas. 

• Modo crypto Hack: Es un modo de juego donde el estudiante responde 

preguntas mientras roba criptomonedas de otros jugadores, donde al inicio tienen 

que elegir una contraseña que podrá ser robada por otros. 

• Modo Tower on Doom: Se debe elegir entre varias tarjetas, al elegir una se 

presentará un mapa donde se tendrá que elegir el camino correcto, tendrás que 

obtener monedas respondiendo preguntas para eliminar al enemigo. 

• Modo Fishing Frenzy: El estudiante deberá responder las preguntas donde por 

responder bien podrás pescar y si es una especie rara que te sumara puntos. 

• Modo Crazy Kingdom: Se puede jugar de manera individual o grupal cuyo 

objetivo es mantener el reino.  

• Modo Gold: Los jugadores empiezas con cero monedas y para clasificar deben 

responder las preguntas que se presentan de manera aleatoria, si se responde de 

manera errónea se espera 5 segundos para continuar mientras los otros jugadores 

siguen jugando y si se responde de manera correcta se procede a elegir una de las 

tres cajas estas pueden ser:  

1.- Perder: Una cierta cantidad del oro total del jugador. 

    Los puntos dobles duplican el oro total del jugador. 

    Los puntos triples triplican el total de oro del jugador. 

2.- Intercambiar: Permite al jugador intercambiar su total de oro con otro 

jugador. Esto puede ser bueno si el jugador está cerca del final o malo si está 

cerca. 
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3.- Robar: Permite al jugador robar un porcentaje del total de otro jugador. 

Esto es 10%, 25% o 50%. 

     2.2.4 Estudios Sociales en cuarto año de Educación General Básica. 

 El Ministerio de Educación del Ecuador en el año 2016 en el currículo de EGB y 

BGU, Ciencias Sociales, se centra en temas claves como historia, identidad, espacio y 

convivencia. La organización de estas temáticas tiene como objetivo principal ayudar a 

los estudiantes a comprender de mejor manera su entorno, respetar el medio ambiente y 

la importancia de vivir en armonio con los demás.  

 

      2.2.4.1 Importancia de Estudios Sociales. 

 La importancia de la asignatura de Estudios Sociales en el Subnivel Elemental de 

Educación General Básica en Ecuador se centra en desarrollar habilidades en donde el 

estudiante tenga una orientación temporal y espacial desde su entorno inmediato (barrio, 

comunidad, parroquia, cantón, provincia) hasta el contexto americano y del planeta 

Tierra a través del análisis de sus  características donde se pueda conocer los momentos 

históricos que marcaron un antes y un después en la sociedad, generando de esta manera 

que se desarrolle una ética de respeto por los demás para lograr una convivencia 

armónica (Ministerio de Educación del Ecuador, 2016).  

 El Ministerio de Educación del Ecuador en el año 2016 en la Guía Didáctica de 

implementación Curricular para EGB y BGU Ciencias Sociales, manifiesta 

recomendaciones metodológicas generales que son: 

Apartarse del formalismo de la enseñanza, logrando que los alumnos 

participen de forma activa y no como oyentes.  

Se aconseja no emplear de modo recurrente el recurso memorístico, 

particularmente empleado para los contenidos de historia, y que conduce a la 

desconexión del proceso de aprendizaje y su vida cotidiana. (p,21). 

 Estas recomendaciones facilitan la implementación de nuevas formas de enseñanza 

para comprender los hechos históricos de una manera entretenida, logrando así que los  

contenidos sean comprendidos de manera satisfactoria. 
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CAPÍTULO III 

3. METODOLOGIA 

3.1 Tipo de Investigación 

El proyecto es de tipo aplicado, debido a que busca poner en práctica el conocimiento teórico 

adquirido en un contexto educativo especifico. La investigación no solo se limita al análisis 

teórico, sino que busca proporcionar una solución práctica que contribuya al avance 

educativo. 

3.2 Diseño de Investigación 

El diseño tecnológico en esta investigación implica no solo la elección de una herramienta, 

sino también su adaptación y aplicación específica para mejorar la experiencia de 

aprendizaje en Estudios Sociales. La integración exitosa de Blooket en procesos de 

gamificación requiere un enfoque reflexivo y estratégico en términos de diseño tecnológico 

para lograr los objetivos educativos deseados. 

3.3 Población Beneficiaria 

La población beneficiaria de esta propuesta investigativa se centra específicamente en los 

estudiantes de cuarto año de Educación General Básica, la elección de la población 

beneficiaria se basa en la importancia de esta fase educativa como base para el posterior 

desarrollo académico y personal de los individuos. Además, al dirigirnos a este grupo 

demográfico, se espera contribuir de manera directa a la mejora de la experiencia educativa 

en el área de Estudios Sociales, proporcionando herramientas y soluciones tecnológicas que 

se adapten a sus necesidades y contextos específicos de aprendizaje. 
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CAPÍTULO IV 

5. PROPUESTA 

4.1 Introducción 

La propuesta del presente trabajo de investigación se basa en la incorporación de la 

gamificación en el área de Estudios Sociales para cuarto año de Educación General Básica, 

aprovechando las diferentes funcionalidades de la plataforma Blooket. El propósito 

fundamental es elaborar un manual de uso detallado, donde no solo se brinde la oportunidad 

a los docentes de conocer las capacidades que presenta Blooket, sino también dar una idea 

de la incorporación de gamificación con el uso de la tecnología en las planificaciones de 

clase.  La elección de Blooket como plataforma para la gamificación se basa en su capacidad 

para ofrecer experiencias educativas interactivas, logrando de esta manera transformar el 

ambiente de las clases de Estudios Sociales en un espacio participativo.  

4.2 Integración de Blooket en Planificaciones para Estudios Sociales. 

Este apartado no solo propone la incorporación de actividades dentro de las planificaciones, 

centrándose especialmente en la creación de actividades gamificadas, sino que también 

persigue la incorporación de competencias que generen interés en los estudiantes. El 

propósito no solo es captar su atención, sino también reforzar de manera efectiva los 

conceptos fundamentales de Estudios Sociales.  

Se tomó como referencia la Unidad 5, que se adentra en el estudio de las Regiones Naturales 

del Ecuador, se seleccionó una planificación previamente creada por las Licenciadas Tatiana 

Galindo y Ximena Uquillas, la cual sirvió como base para la incorporación de actividades 

gamificadas creadas en la plataforma Blooket.  
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PLANIFICACIÓN UNIDAD 5 

ÁREA: ESTUDIOS SOCIALES  

ASIGNATURA: ESTUDIOS SOCIALES  

GRADO/ CURSO: CUARTO AÑO DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE LA UNIDAD:  

Adquirir una visión global de la organización política administrativa de la provincia y el Ecuador, por medio de la descripción sistemática de sus 

unidades de división, para el reconocimiento y proyección de las necesidades del entorno natural y social.   

              

EJE TRANSVERSAL DE LA UNIDAD: 

• Somos innovadores  

TIEMPO: 12 HORAS 

 

 

DESTREZAS 

CON 

CRITERIO 

 

 

CONTENIDOS 

 

 

HORAS 

 

 

 

ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS 

 

RECURSOS 

DOCENTES/ 

ESTUDIANTES 

INDICADORES 

ESENCIALES DE 

EVALUACIÓN/ 

INDICADORES DE 

LOGRO/ 

ACTIVIDADES DE 

EVALUACIÓN 

DI   CS.2.2.7 

Describir la 

división 

política 

administrativa 

de la provincia, 

relacionándola 

con la 

 

División 

Territorial. 

 

 

Mi provincia 

está en una 

región 

 

 

1H 

 

 

 

 

 

ANTICIPACIÓN: 

• Observar el mapa político del 

Ecuador. 

• Dialogar sobre el mapa y destacar 

características importantes.  

• Responder a las preguntas: ¿Qué 

entienden por división territorial? 

• Texto del 

docente 

• Fotografías 

• Láminas 

• Mapa político 

del Ecuador 

• Hojas de trabajo 

I.CS.2.4.2. 

Analiza la división 

política- 

administrativa de la 

provincia, 

relacionándola con la 

construcción de la 
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construcción 

de la identidad 

local y sus 

valores 

específicos 

 

1H 

• ¿Para qué se hace una división 

territorial? 

• ¿Será importante que haya una 

división territorial? 

 

CONSTRUCCIÓN: 

• Observar el mapa de la página 118 y 

describir la división territorial. 

• Conocer la división político 

administrativa. 

• Destacar las características de la 

provincia, parroquia y cantón. 

 

CONSOLIDACIÓN: 

• Observar el mapa de la página 120 

del y explicar la división  regional 

de la provincia. 

• Realizar una actividad de refuerzo 

sobre divisiones territoriales en 

Ecuador. 

https://play.blooket.com/play?hw

Id=65b6bbd114fd8fd4b012d141 

• Texto del 

estudiante 

• Colores 

• Cuadernos 

• Computador  

• Proyector  

 

 

identidad local y sus 

valores específicos 

T: Observación 

I: Ficha de revisión – 

Texto 

 

DI   CS.2.2.14. 

Describir la 

geografía de la 

 

Provincias de la 

región natural 

 

 

1H 

 

 

ANTICIPACIÓN: 

• Dialogar acerca del Ecuador y sus 

cuatro regiones. 

 

• Texto del 

docente 

• Fotografías 

 

I.CS.2.5.2. 

Analiza la geografía, 

relieve, hidrografía de 

https://play.blooket.com/play?hwId=65b6bbd114fd8fd4b012d141
https://play.blooket.com/play?hwId=65b6bbd114fd8fd4b012d141
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provincia 

(relieve, 

hidrografía y 

diversidad 

natural), 

considerando 

su incidencia 

en la vida de 

sus habitantes.  

Interandina o 

Sierra. 

 

Características 

de cada 

provincia de la 

región 

Interandina o 

Sierra. 

 

 

 

1H 

• Observar un mapa político del 

Ecuador. 

• Recordar la división territorial del 

Ecuador. 

• Observar un video sobre la región 

Interandina o Sierra 

• Dialogar acerca del video 

• Enlistar aspectos relevantes. 

 

CONSTRUCCIÓN: 

• Formar grupos de trabajo 

• Entregar una rúbrica con las 

actividades y las indicaciones de lo 

que va a ser evaluado. 

• Entregar a cada grupo una lámina 

del mapa político del ecuador con 

cada provincia de la región 

Interandina. 

• Investigar sobre cada provincia de la 

región Interandina 

• Exponer en el aula. 

• Sacar conclusiones 

 

CONSOLIDACIÓN: 

• Elaborar un organizador gráfico 

sobre las provincias y capitales de la 

• Láminas 

• Mapa político 

del Ecuador 

• Hojas de trabajo 

• Video sobre la 

Región 

Interandina 

• Texto del 

estudiante 

• Colores 

• Cuadernos  

• Computador  

• Proyector 

 

su provincia y 

reconoce las acciones 

concretas que pueden 

realizar considerando 

su incidencia en la 

vida de sus habitantes. 

(I.1.,I.2.) 

T: Observación 

I: Organizador gráfico 
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región interandina con las 

características más relevantes. 

• Desarrollar la actividad de refuerzo 

sobre las provincias de la región 

Interandina o Sierra. 

https://play.blooket.com/play?hwId=65b

6be7714fd8fd4b012e22b 

DI   CS.2.2.14 

Describir la 

geografía de la 

provincia 

(relieve, 

hidrografía y 

diversidad 

natural), 

considerando 

su incidencia 

en la vida de 

sus habitantes 

Provincias de la 

Costa 

 

Características 

de cada 

provincia de la 

Costa,  

 

 

1H 

 

 

1H 

ANTICIPACIÓN: 

• Dialogar acerca del Ecuador y sus 

cuatro regiones. 

• Observar un mapa político del 

Ecuador. 

• Recordar la división territorial del 

Ecuador. 

• Observar un video sobre la región 

Litoral o Costa 

• Dialogar acerca del video 

• Enlistar aspectos relevantes 

 

CONSTRUCCIÓN: 

• Formar grupos de trabajo. 

• Entregar una rúbrica con las 

actividades y las indicaciones de lo 

que va a ser evaluado. 

• Entregar a cada grupo una lámina 

del mapa político del ecuador con 

• Texto del 

docente 

• Fotografías 

• Láminas 

• Mapa político 

del Ecuador 

• Video sobre la 

Región Litoral 

• Texto del 

estudiante 

• Colores 

• Cuadernos 

• Computador  

• Proyector 

I.CS.2.5.2. 

Analiza la geografía, 

relieve, hidrografía de 

su provincia y 

reconoce las acciones 

concretas que pueden 

realizar considerando 

su incidencia en la 

vida de sus habitantes. 

(I.1.,I.2.) 

T: Observación 

I: Organizador gráfico 

https://play.blooket.com/play?hwId=65b6be7714fd8fd4b012e22b
https://play.blooket.com/play?hwId=65b6be7714fd8fd4b012e22b
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cada provincia de la región Litoral o 

Costa. 

 

CONSOLIDACIÓN: 

• Elaborar un organizador gráfico 

sobre las provincias y capitales de la 

región Litoral o Costa.  

• Desarrollar la actividad de refuerzo 

sobre las provincias de la región 

Litoral o Costa. 

https://play.blooket.com/play?hwId=65b

6c1d4330b8a0e7081776b 

 

DI   CS.2.2.14. 

Describir la 

geografía de la 

provincia 

(relieve, 

hidrografía y 

diversidad 

natural), 

considerando 

su incidencia 

en la vida de 

sus habitantes. 

  

 

Región 

Amazónica 

 

Características 

de cada 

provincia de la 

región 

Amazónica 

 

 

1H 

 

 

 

1H 

 

ANTICIPACIÓN: 

• Dialogar acerca del Ecuador y sus 

cuatro regiones. 

• Observar un mapa político del 

Ecuador 

• Recordar la división territorial del 

Ecuador. 

• Observar un video sobre la región 

Amazónica 

• Dialogar acerca del video 

• Enlistar aspectos relevantes 

 

 

 

• Texto del 

docente 

• Fotografías 

• Láminas 

• Mapa político 

del Ecuador 

• Hojas de trabajo 

• Video sobre la 

Región 

Amazónica 

• Texto del 

estudiante 

• Colores 

 

L.CS.2.5.2. 

Analiza la geografía, 

relieve, hidrografía de 

su provincia y 

reconoce las acciones 

concretas que pueden 

realizar considerando 

su incidencia en la 

vida de sus habitantes. 

(I.1.,I.2.) 

 

T: Observación 

I: Organizador gráfico 

https://play.blooket.com/play?hwId=65b6c1d4330b8a0e7081776b
https://play.blooket.com/play?hwId=65b6c1d4330b8a0e7081776b
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 CONSTRUCCIÓN:  

• Formar grupos de trabajo 

• Entregar una rúbrica con las 

actividades y las indicaciones de lo 

que va a ser evaluado 

• Entregar a cada grupo una lámina 

del mapa político del ecuador con 

cada provincia de la región 

Amazónica. 

• Investigar sobre cada provincia de la 

región Amazónica 

• Exponer en el aula 

• Sacar conclusiones 

 

CONSOLIDACIÓN: 

• Elaborar un organizador gráfico 

sobre las provincias y capitales de la 

región Amazónica con las 

características más relevante. 

• Desarrollar la actividad de refuerzo 

sobre las provincias de la región 

Amazónica.  

https://play.blooket.com/play?hwId=65b6c

7d114fd8fd4b0131984 

 

 

• Cuadernos 

• Computador  

• Proyector  

 

https://play.blooket.com/play?hwId=65b6c7d114fd8fd4b0131984
https://play.blooket.com/play?hwId=65b6c7d114fd8fd4b0131984
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DI   CS.2.1.10. 

Localizar y 

apreciar el 

patrimonio 

natural y 

cultural de la 

localidad, 

parroquia, 

cantón, 

provincia y 

país, mediante 

la 

identificación 

de sus 

características 

y el 

reconocimient

o de la 

necesidad 

social de su 

cuidado y 

conservación. 

 

La riqueza 

natural y 

cultural 

 

Paisajes 

naturales 

 

 

1H 

 

 

 

 

1H 

 

ANTICIPACIÓN: 

• Observa las fotografías del texto 

pág. 134 

• Dialogar acerca de las fotografías 

• Responder a las preguntas: ¿Cuál de 

ellos se parecen al lugar dónde 

vives? 

• ¿Qué entienden por riqueza 

natural?     

• ¿Qué entiende por patrimonio 

natural y cultural? 

 

CONSTRUCCIÓN: 

• Observar un video sobre los paisajes 

naturales que hay en el Ecuador. 

• Dialogar acerca del video 

• Identificar las características más 

relevantes reconociendo la 

necesidad del cuidado y 

conservación. 

• Sacar conclusiones 

 

 

 

 

• Texto del 

docente 

• Fotografías 

• Láminas 

• Hojas de trabajo 

• Texto del 

estudiante 

• Colores 

• Cuadernos 

• Computador  

• Proyector  

 

I.CS.2.2.1.  

Infiere que la 

ubicación de su 

vivienda, escuela y 

localidad, le otorga 

características 

diferentes en cuanto a 

estructuras, accidentes 

geográficos y riesgos 

naturales y analiza 

posibles alternativas 

que se pueden aplicar 

en caso de un desastre 

natural. (J.4,I.2.,S.1.) 

 

T: Observación 

I:  Ficha de revisión - 

Texto  
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CONSOLIDACIÓN: 

• Elaborar un collage sobre los 

paisajes naturales que hay en 

Ecuador 

• Resolver una ficha de revisión  

ANTICIPACIÓN: 

• Realizar una dinámica “temblores y 

terremotos 

• Dialogar acerca de la dinámica 

• ¿Recordar lo que es el fenómeno del 

niño y qué pasa cuando este 

fenómeno llega   a Ecuador? 

CONSTRUCCIÓN: 

• Enlistar las posibles respuestas en el 

pizarrón  

• Elaborar un mapa conceptual acerca 

de la importancia de tener un plan de 

contingencia. 

• Desarrollar la actividad de refuerzo 

sobre la riqueza natural y cultural. 

 

https://play.blooket.com/play?hwId=65b6c

c9ba86cc85a1c26cbbe 

 

(Adaptado de Galindo & Uquillas, 2018) 

https://play.blooket.com/play?hwId=65b6cc9ba86cc85a1c26cbbe
https://play.blooket.com/play?hwId=65b6cc9ba86cc85a1c26cbbe
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4.3 Desarrollo del Manual de uso de Blooket 

La creación del Manual de Uso de Blooket representa una herramienta fundamental para 

fortalecer a los docentes en la integración efectiva de la gamificación en las clases de 

Estudios Sociales. Este manual no solo explorará las diferentes funcionalidades de Blooket, 

sino que también ofrecerá una guía detallada y organizada de manera lógica. 

El manual estará incorporado desde la creación de cuentas hasta la asignación de actividades, 

cada aspecto será descrito y explicado en detalle. Esto permitirá a los docentes comprender 

completamente las capacidades de la plataforma y cómo estas se pueden aplicar de manera 

efectiva en el contexto de Estudios Sociales o en cualquier otro. 

Para garantizar la comprensión, el manual se estructurará de manera lógica y secuencial. 

Cada sección seguirá un orden, comenzando desde los aspectos básicos hasta avanzar hacia 

funcionalidades más complejas. 

Cada paso del manual estará acompañado de capturas de pantalla, proporcionando a los 

docentes un recurso visual que complementa las instrucciones escritas. Esto asegurará una 

comprensión más clara y permitirá una fácil aplicación. 

El objetivo central del manual es proporcionar a los docentes una herramienta que les permita 

incorporar las actividades gamificadas de Blooket de manera efectiva en el salón de clases. 

Siguiendo las instrucciones del manual, los docentes podrán aplicar de manera correcta y 

fluida las dinámicas de juego, creando un entorno participativo.  

En conclusión, el Manual de Uso de Blooket no solo será una guía técnica, sino una 

herramienta práctica que capacitará a los docentes para transformar sus clases de Estudios 

Sociales en experiencias de aprendizaje interactivas. 
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BLOOKET, PRIMEROS PASOS 

 

REGISTRO  

Nos dirigimos al navegador de tu preferencia y tecleamos Blooket, ingresamos a la primera 

opción que nos aparecerá: https://www.blooket.com/. Una vez en la página para realizar el 

registro, nos dirigimos a la opción Sign Up (Inscribirse) como se puede ver en la Figura 1.  

Figura 1  

Ventana de inicio de Blooket 

 

Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

La siguiente ventana, representada en la Figura 2 nos permite registrarnos utilizando nuestra 

cuenta de Gmail. 

Figura 2  

Ventana de registro con una cuenta de Gmail 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Una alternativa adicional para inscribirse en la plataforma Blooket consiste en ingresar una 

dirección de correo electrónico, seleccionar la opción "Recibir correo electrónico" y 

finalmente, hacer clic en el botón "Enviar código de verificación", tal como se ilustra en la 

Figura 3. 

 

 

 

 

 

https://www.blooket.com/
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Figura 3 

Ventana de registro con cuentas de correo electrónico 

 
 Fuente:  Plataforma Blooket (2020)  

 

En la ventana siguiente, introducimos el código recibido en el correo electrónico 

proporcionado y luego hacemos clic en el botón "Confirmar código", tal como se muestra 

en la Figura 4. 

Figura 4  

Ventana de ingreso del código. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

A continuación, establecemos una contraseña que debe incluir al menos una letra 

mayúscula y una minúscula, seguido de hacer clic en el botón "Próximo", como se 

ilustra en la Figura 5. 
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Figura 5 

Ventana de ingreso de contraseña. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Seleccionamos un nombre de usuario, marcamos la casilla de política de privacidad y luego 

pulsamos el botón "Vamos", tal como se muestra en la Figura 6. 
Figura 6  

Ventana ingreso del nombre de usuario. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Finalmente, para completar nuestro proceso de registro en Blooket seleccionamos la opción 

Teacher (Profesor), como se muestra en la figura 7. 

Figura 7 

Ventana de confirmación, cuenta de docente o estudiante. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

1 

2 

 

 

 

 

 

1 

2 

3 

 



 

 

 

 

38 

 

BLOOKET, UNA VEZ DENTRO  

Una vez completado el proceso de registro, nos encontramos con la siguiente ventana, tal 

como se muestra en la Figura 8, la cual nos ofrece varias opciones que se explicarán a 

continuación. 

Figura 8 

Ventana de la cuenta creada en Blooket. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Opción Create: Nos ofrece la posibilidad de crear cuestionarios, como se muestra en la 

Figura 9. Para comenzar, debemos agregar una imagen al cuestionario, seguido de un título 

y una descripción. Luego seleccionamos Luego, seleccionamos si deseamos mantenerlo 

público o privado marcando la casilla correspondiente, y finalmente, pulsamos el botón 

"Create" (Crear) para completar el proceso. 

Figura 9 

Ventana creación de cuestionarios. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 
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En la siguiente ventana mostrada, representada en la Figura 10, se presentan varias opciones 

que son:  

• Add question: Nos permitirá agregar preguntas a nuestro cuestionario.  

• Quizlet Import:  Importa preguntas de Quizlet (Plataforma de aprendizaje en línea 

que permite la creación de tarjetas didácticas) a Blooket 

• Spreadsheet Import: Permite importar preguntas desde una hoja de cálculo. 

• Question Bank: Aquí se agrega preguntas de otros cuestionarios. 

Figura 10 

Ventana para agregar preguntas al cuestionario. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Al acceder a la opción “Add Question” (Agregar pregunta), se despliega la siguiente ventana, 

como se  muestra en Figura 11.  
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Figura 11 

Ventana de ingreso de preguntas y respuestas. 

 

 

 

 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Para seleccionar la respuesta correcta, simplemente marcamos la casilla correspondiente, tal 

como se muestra en la Figura 12.  

Figura 12 

Ventana de selección de respuesta correcta. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Una vez agregada la pregunta al cuestionario guardamos seleccionando la opción 

"Save" (Guardar). Repetimos este proceso para agregar todas las preguntas 

necesarias, como se muestra en la Figura 13. 

 

Agregar imagen 

Agregar símbolos 

matemáticos 

Agregar audio 

Tiempo Límite. 

 

Seleccionar que las preguntas 

apararezcan de manera 

aleatoria. 

Tipos de pregunta. 

Opcion multiple o escribir la 

respuesta. 

 

Ingreso de la pregunta 

Ingreso de respuestas 
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Figura 13 

Ventana para guardar preguntas. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Una vez que todas las preguntas de nuestro cuestionario están completas, nos dirigimos 

a la opción "Save Set" para guardarlo, tal como se muestra en la Figura 14. 

Figura 14 

Ventana para guardar cuestionario. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Opción Discover: En esta opción podrás encontrar variedad de cuestionarios ya creados por 

otros docentes, como se muestra en la Figura 15. La mayoría de estos se encuentran en inglés 

y están divididos en categorías como lo son: Trivia, Matemática, Ciencia, Ingles y Estudios 

Sociales. 
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Figura 15 

Ventana de tipos de cuestionarios. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Opción My Sets: Encontrar todos los cuestionarios creados, como se ve en la Figura 16. 

Figura 16 

Ventana de cuestionarios ya creados. 

 

Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Opción Favorites: Permite marcar como favoritos un conjunto de preguntas para 

encontrarlas fácilmente. Para ello, nos dirigimos a nuestros cuestionarios ya creados “My 

Sets”, seleccionamos alguno de ellos y en la parte inferior marcamos la estrella que dice 

Favorite, como se ilustra en la Figura 17. 
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Figura 17 

Ventana para colocar como favorito un cuestionario. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Opción Homework: Nos brinda la posibilidad de asignar tareas a los estudiantes, como se 

muestra en la Figura 18,  permitiendo reforzar las temáticas impartidas en el aula desde sus 

hogares.  

Figura 18 

Ventana asignación de deberes. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Para asignar tareas, se cuenta con dos opciones:  

Para los cuestionarios creados por otras personas, se selecciona uno de ellos y se dirige 

a la opción Assgn HW, como se ilustra en la Figura 19. 
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Figura 19 

Ventana de asignación de cuestionarios creados por otras personas. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

En la ventana siguiente, como se observa en la Figura 20, seleccionamos el modo de juego 

para la tarea que será asignada a los estudiantes y luego hacemos clic en "Assign HW". 

Figura 20 

Ventana de asignación modo de juego del deber. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020 

 

Luego, configuramos la fecha hasta la cual estará habilitado nuestro cuestionario y pulsamos 

el botón "Assign Now". Posteriormente, podrás obtener el enlace o el código de acceso para 

proporcionar a los estudiantes y que puedan realizar la actividad, como se muestra en la 

Figura 21. 
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Figura 21 

Ventana configuración de entrega del deber 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

En cambio, para los cuestionarios de autoría propia: se tiene que ir a la opción de My Sets 

“Mis conjuntos” y seleccionar Assign “Asignar”, como se ve en la Figura 22. 

Figura 22 

Ventana asignación deber de autoría propia. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Después, se elige un modo de juego para la tarea, como se ilustra en la Figura 23. Las 

opciones disponibles son: Tower Defense 2, Monster Brawl, Tower Defense, Café, Factory, 

Crazy Kingdom y Tower of Doom. 
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Figura 23 

Ventana elección modo de juego del deber. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Después de haber seleccionado el modo de juego, tal como se muestra en la Figura 24, haga 

clic en "Assign HW" ("Asignar tarea"). 

Figura 24 

Ventana de asignación del deber de autoría propia 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Modificamos la configuración de la tarea, ajustando el tiempo en el que estará disponible 

como se muestra en la Figura 25.  
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Figura 25 

Ventana de configuración de la fecha de entrega del deber.  

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Una vez establecida la hora de cierre de la actividad, presionamos el botón "Assign Now" 

("Asignar Ahora"), como se muestra en la Figura 26. 

Figura 26 

Ventana asignación del deber de autoría propia.  

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Finalmente, nos encontraremos con la siguiente pantalla, donde podremos encontrar el 

código QR y el enlace de acceso a la actividad, para poder enviar a los estudiantes, como se 

ilustra en la Figura 27. 
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Figura 27 

Ventana con el enlace para acceder al deber.  

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Para verificar los resultados obtenidos de la tarea enviada, nos dirigimos a la opción 

"Homework", como se observa en la Figura 28. 

Figura 28 

Ventana de ingreso a los deberes.  

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Para verificar los resultados obtenidos de la tarea enviada, dirigimos nuestra atención a la 

opción "Homework", tal como se observa en la Figura 28. 

Figura 29 

Ventana de deberes creados. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 
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Descendemos hacia la parte inferior de la pantalla para poder observar los resultados 

obtenidos, como se muestra en la Figura 30. 

Figura 30 

Ventana resultados de los deberes. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Opción Play: Brinda la oportunidad de jugar, especialmente diseñada para que los 

estudiantes la utilicen. Para acceder, se ingresa a Play Blooket: https://play.blooket.com/play 

ventana que aparece, se introduce el código correspondiente, como se ilustra en la Figura 31. 

Figura 31 

Ventana ingreso de código. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Después, se introduce el nombre y se presiona la flecha de "Siguiente", como se muestra en 

la Figura 32. 

https://play.blooket.com/play
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Figura 32 

Ventana ingreso nombre del jugador. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Nos mostrará la ventana del modo de juego, como se observa en la Figura 33, en la que el 

docente ha asignado en este caso Tower Defense 2. Luego, ingresamos en "New Game”.  

 

Figura 33 

Ventana modo del juego asignado. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Después, podremos seleccionar uno de los mapas para comenzar a jugar, como se muestra 

en la Figura 34. 
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Figura 34 

Ventana elección del mapa para el juego 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Seleccionamos la dificultad del juego, como se muestra en la Figura 35. 

Figura 35 

Ventana elección de dificultad del juego. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Con los puntos obtenidos de las preguntas respondidas, el estudiante podrá colocar 

personajes para salvar su planeta de la invasión extraterrestre, como se ilustra en la 

Figura 36. 

 

 

 

 



 

 

 

 

52 

 

Figura 36 

Ventana del juego Tower Defense 2. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Juego de asignación dentro del salón de clases: 

Para acceder, abrimos cualquier navegador y buscamos "Play Blooket", luego ingresamos 

en la primera opción que aparece: https://play.blooket.com/play  

Existen dos formas de ingresar: a través del enlace de acceso a la actividad propuesta 

por el docente o mediante el código, como se muestra en la Figura 37. 

Figura 37 

Ventana de ingreso al juego. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Después, podemos seleccionar nuestro personaje, tal como se muestra en la Figura 38. 

Figura 38 

Ventana de elección del personaje. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

https://play.blooket.com/play
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En la opción "Waiting for Host", los estudiantes podrán seguir jugando hasta que todos sus 

compañeros se unan, como se muestra en la Figura 39. 

Figura 39 

Ventana del juego previo. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 

 

Cuando todos los estudiantes se unan, comenzará el juego, lo cual dependerá del modo 

que el docente haya seleccionado, como se observa en la Figura 40. 

Figura 40 

Ventana del juego CRYPTO HACK. 

 
Fuente:  Plataforma Blooket (2020) 
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CAPÍTULO V.   

5. CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES 

5.1 Conclusiones  

Gracias a las actividades realizadas en el presente proyecto de investigación se pudo llegar 

a las siguientes conclusiones:  

• De la revisión de la literatura se desprende que la gamificación en el ámbito de 

Estudios Sociales ha demostrado ser una estrategia efectiva para aumentar la 

participación y el compromiso de los estudiantes, al implementar elementos de juego 

en la enseñanza se mejora la retención del contenido, estimula el interés y fomenta 

un aprendizaje más interactivo. 

• Al analizar distintas herramientas para gamificación, se determinó que la herramienta 

Blooket es la que presenta mejores y mayores ventajas como son: su accesibilidad, 

posibilidad de personalizar contenido educativo y capacidad para seguir el progreso 

de los estudiantes, sin embargo, la principal debilidad es que se encuentra 

desarrollada en inglés. 

• Al implementar actividades gamificadas con la ayuda de Blooket en planificaciones 

didácticas en el área de Estudios Sociales, es posible abordar temas complejos de 

manera interactiva, para lo cual es indispensable alinear los juegos a los objetivos 

pedagógicos específicos de la unidad. 

• El manual desarrollado para el uso de la plataforma Blooket, proporciona a 

educadores una guía intuitiva, fácil y detallada sobre cómo aprovechar al máximo las 

características y ventajas de esta herramienta, optimizando así la experiencia de 

aprendizaje para los estudiantes. 

5.2 Recomendaciones  

• Se anima a los docentes a pensar en la gamificación como una manera divertida y 

efectiva de enseñar Estudios Sociales. Al hacerlo, se abren puertas para crear un 

ambiente de aprendizaje emocionante, donde los juegos ayudan a los estudiantes a 

aprender de una manera divertida.  

• Se recomienda analizar detenidamente las ventajas y desventajas de utilizar la 

herramienta Blooket dentro del salón de clases, así como la infraestructura existente, 

con el fin de aprovechar al máximo todas las bondades de la herramienta. 

• Para un mejor trabajo, el docente debe dividir la unidad en etapas y asignar dentro 

de las Planificaciones de Unidad Didáctica cada una de ellas, con el fin de utilizar 

las funciones de Blooket para crear actividades de aprendizaje y evaluaciones que 

correspondan a cada etapa.  

• Aprovechar al máximo la guía de usuario elaborada y otras existentes en la web, así 

como videos y tutoriales, para comprender todas las funcionalidades de Blooket y 

poder utilizarlo para aprovechar al máximo la herramienta.  
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ANEXOS  

Anexo 1: Creación del cuestionario sobre las Divisiones territoriales dentro del Ecuador. 

 

 

Anexo 2: Creación del cuestionario sobre La riqueza natural y cultural del Ecuador. 

 

 

Anexo 3: Creación del cuestionario sobre Región Natural Amazónica del Ecuador. 
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Anexo 4: Creación del cuestionario sobre Región Natural Interandina del Ecuador. 

 

 

Anexo 5: Creación del cuestionario sobre Región Natural Litoral del Ecuador. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


