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RESUMEN

El presente trabajo responde a la necesidad que tienen los estudiantes de cuarto afio de
educacion general basica, de contar con herramientas gamificadas para facilitar el proceso
de aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales, para lo cual se analizé diferentes
herramientas de gamificacion y se determind que la méas adecuada para este nivel y estos
contenidos es Blooket, asimismo se revisaron los contenidos curriculares de la asignatura de
Estudios Sociales del cuarto afio de Educacién General Basica y se selecciond la Unidad 5,
la misma que se centra en el estudio de las Regiones Naturales del Ecuador, con estos
insumos se disefio la propuesta de incorporacion de la herramienta Blooket en procesos de
gamificacion en el area de Estudios Sociales para estudiantes de cuarto afio de EGB,
alineando los juegos con los objetivos pedagdgicos especificos. Finalmente se desarrolld un
manual de uso para docentes de Blooket, recomendando la implementacion de esta propuesta
por parte de los profesores que impartan la asignatura de Estudios Sociales en el cuarto afio
de EGB de las distintas instituciones educativas del pais, con el fin de que implementen la

gamificacion como una estrategia Util, alternativa e innovadora dentro del salon de clases.

Palabras claves: Gamificacidn, blooket, aprendizaje.



ABSTRACT

This work responds to the needs of students in the fourth year of General Basic Education
to have gamified tools to facilitate the learning process of the subject of Social Studies,
for which different gamification tools were analyzed. It was determined that the most
appropriate for this level and these contents is Blooket. Likewise, the curricular contents
of the Social Studies subject of the fourth year of General Basic Education were reviewed.
Unit 5, which focuses on the study of the natural regions of Ecuador, was selected. With
these inputs, a proposal was designed to incorporate the Blooket tool in gamification
processes in Social Studies for students in the fourth year of EGB, aligning the games
with the specific pedagogical objectives. Finally, a manual for teachers of Blooket was
developed, recommending the implementation of this proposal by teachers who teach the
subject of Social Studies in the fourth year of EGB in the different educational institutions
of the country to implement gamification as a practical, alternative, and innovative

strategy in the classroom.

Keywords: Gamification, blooket, innovative, learning.
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CAPITULO |
1. INTRODUCCION

En la actualidad, la educacion se enfrenta al desafio de adaptarse a las necesidades
de los estudiantes, quienes viven en un mundo cada vez maés digital y tecnoldgico. La
integracion de herramientas innovadoras en el proceso educativo es esencial para mantener
el interés y la participacion de los estudiantes. En este contexto, se propone la incorporacion
de Blooket como una herramienta de gamificacion en el area de Estudios Sociales para el
cuarto afio de Educacion General Bésica (Molinero & Morales, 2020).

Alo largo de este trabajo, se presentaran evidencias de estudios previos que respaldan
los beneficios de la gamificacion en Estudios Sociales, donde se explorard ejemplos
practicos de como se ha utilizado esta estrategia dentro de los salones de clases, Ademas
encontraran Planificaciones de Unidad Didactica (PDU), cuyo proposito es la incorporacion
de la gamificacion.

Se utilizard Blooket que es una plataforma interactiva disefiada para convertir el
aprendizaje en un juego emocionante y educativo. Al aprovechar sus caracteristicas unicas,
los docentes pueden crear experiencias de aprendizaje envolventes que fomenten la
competencia, la colaboracién y la exploracion activa de los conceptos de Estudios Sociales.
Asi mismo se abordard las ventajas y desventajas de esta plataforma, lo cual busca
proporcionar una vision de lo que los beneficios y limitaciones que presenta (Susilo et al,
2022).

Este proyecto propone la integracion de la gamificacion a traves de Blooket en las
planificaciones de unidades didacticas de cuarto afio de Educacion General Baésica,
complementada con la elaboracion de una guia de usuario de Blooket detallada para los
docentes.

1.1 Antecedentes

Luego de la revisar y analizar documentos que hacen referencia a la temética de
investigacion se pudo obtener informacion del articulo cientifico publicado por la revista
GeoGraphos, la misma que se realizo en la Universidad de Alicante en Espafia, titulada: “La
gamificacion en las Ciencias Sociales en un contexto educativo de transformacion”, con la
autoria de Andrea Roldan, donde se menciona que al realizar la propuesta didactica
gamificada planteada por los estudiantes de primer curso, se pudo llegar a la conclusion que
han contribuido con el avance del grupo, ademas que con este tipo de actividades los
estudiantes tienen mayor protagonismo puesto que la gamificacion es una manera de hacer
las clases mas activas (Roldan, 2021).

En un repositorio de la Universidad Antonio Narifio en Bogota, se ha obtenido
informacion de la tesis titulada: “Gamificacion como estrategia didactica en las Ciencias
Sociales” con la autoria de Diego Montoya, donde manifiesta que la gamificacion sirve de
apoyo en el aprendizaje de los estudiantes de maneras distintas. Por otro lado, también



menciona que la ensefianza de las Ciencias Sociales con ayuda de la gamificacion intercede
en los estudiantes para motivarlos (Montoya, 2021).

Asimismo, en un repositorio de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica en Ambato,
se ha obtenido informacién de una maestria titulado: “Gamificacion para la ensefianza —
aprendizaje de estudios sociales en décimo afio de la Unidad Educativa Picaihua”, con la
autoria de Klever Yéanez, donde se resalta que el modelo tradicional de las clases presenta
inconvenientes como lo es la falta de retencion de conocimientos, a los estudiantes el
aprendizaje les resulta aburrido, pero también les gusta los juegos y por tal razén concluye
que implementar herramientas de gamificacién aumenta la disposicion de aprender (Yéanez,
2022).

Otro estudio importante encontrado en el repositorio de la Universidad Central del
Ecuador titulado: “Gamificacion para la ensefianza de las Ciencias Sociales”, con la autoria
de Carlos Pilaquinga, menciona que el transmitir conocimientos de Ciencias Sociales para
fomentar el valor historico y simbolico 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 ensefianza que integren participacion activa, una de ellas es la
gamificacion gracias a que la misma posee actividades dentro y fuera del salén de clases,
permitiendo la utilizacion tanto de un entorno fisico como virtual (Pilaquinga. 2023).

Finalmente, en repositorio de la Universidad Politécnica Salesiana, se ha obtenido
informacion de la tesis titulada: “La gamificacion como estrategias metodoldgicas para
mejorar el aprendizaje de las Matematicas en el cuarto afio de Educacion General Bésica de
la Unidad Educativa del Milenio Francisco Febres Cordero, afio 2022”, con la autoria de
Xavier Alvarez, donde indica que la gamificacion puede adaptarse perfectamente a cualquier
ambito y que al implementarlo dentro del area de Matematicas incremento la motivacién de
los estudiante y potenci6 la autonomia (Alvarez, 2023).

1.2 Problema

En Ecuador segun los resultados obtenidos por el Instituto Nacional de Evaluacion
INEVAL en el afio lectivo 2020-2021, los estudiantes de cuarto afio de Educacion General
Basica (EGB), obtuvieron en Estudios Sociales un puntaje de 698 sobre 1000, lo cual
muestra que existe problemas en la adquisicion de conocimientos por la falta de estrategias
que logren captar la atencion de los estudiantes (INEVAL, 2022).

Por ende, el area de Estudios Sociales, se enfrenta con un gran desafio el cual es
mantener el interés y la participacion de los estudiantes en la adquisicion de tematicas
relacionadas a la materia. A menudo, los métodos tradicionales de ensefianza basados en
lecturas, exposiciones y actividades escritas no logran generar un ambiente que Ilame la
atencidn, 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 afio de EGB, esto
gracias a que a los estudiantes les cuesta mantener la concentracion por un largo tiempo.
Ante esta situacion es necesario buscar nuevas alternativas innovadoras que logren captar la



atencion de los estudiantes generando compromiso en el area de Estudios Sociales (Acero,
2018).

En razon de lo antes mencionado se plantea la siguiente pregunta ;Como se pueden
aplicar estrategias efectivas de gamificacién mediante la herramienta Blooket para mejorar
la ensefianza y el aprendizaje en el area de Estudios Sociales, especificamente dirigidas a
estudiantes de cuarto afio de Educacion General Basica?

1.3 Justificacion

La presente investigacion tiene como objetivo la incorporacion de Blooket como una
herramienta de gamificacion en el area de Estudios Sociales. Esto debido a que existen
inconvenientes visibles en la ensefianza de Estudios Sociales. La ensefianza de esta materia
tiene una gran barrera que enfrentar como lo es el mantener el interés y la participacion de
los estudiantes.

La gamificacion, 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.
Ademas, la gamificacion se ha mostrado como una estrategia eficaz para aumentar el
compromiso y la motivacion de los estudiantes. En el contexto especifico del area de
Estudios Sociales la inclusion de Blooket se presenta como una oportunidad para potenciar
el desarrollo del pensamiento critico.

Los juegos disefiados en esta plataforma plantean desafios que demandan anélisis,
evaluacion y reflexion sobre eventos historicos, problemas sociales y politicos. 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 (Viquez, 2000).

La investigacion sobre “Propuesta de Incorporacion de Blooket en procesos de
gamificacion en el area de Estudios Sociales para cuarto afio de Educacion General Bésica”,
se justifica como un aporte fundamental y actualizado para el sector educativo, buscando
transformar de manera positiva la experiencia en la adquisicion de conocimientos en los
estudiantes y adaptarse a los avances tecnologicos.

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo General

e Elaborar una propuesta de incorporacion de la herramienta Blooket para procesos de
gamificacion en el area de Estudios Sociales para estudiantes de cuarto afio de
Educacion General Bésica.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Realizar una revision de la literatura sobre el uso de la gamificacion en el area de
Estudios Sociales.
e Analizar las ventajas y desventajas de la herramienta Blooket.



e Integrar en planificaciones de unidad didacticas, tematicas seleccionadas para la
incorporacion de Blooket en el area de Estudios Sociales.
e Desarrollar un manual de uso sobre la utilizacion de la plataforma Blooket.

CAPITULO 1.
2. MARCO TEORICO.

2.1 Tecnologias de la Informacién y Comunicacion.

En la actualidad las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) desempefian
un papel importante en diversos sectores, transformando la manera en las personas se
comunican, interacttan y aprenden. A lo largo del tiempo, se ha evidenciado un notable
aumento de diferentes tecnologias disponibles, gracias a la digitalizacion (Cabero &
Ruiz, 2018).

Segun Cacheiro (2014) citado por Sanchez (2019) menciona que: “Se denominan
TIC al conjunto de tecnologias que permiten la adquisicién, produccion,
almacenamiento, tratamiento, comunicacion, registro y presentacion de informaciones,
en forma de voz, imagenes y datos contenidos en sefiales de naturaleza acustica, Optica
o electromagnética” (p. 6).

A partir de las ideas expuestas, se puede decir que las TIC son la variedad de
herramientas que facilitan la realizacion de actividades a través de dispositivos
electronicos, los cuales han tenido un impacto significativo en diferentes &mbitos.

2.2.1.1 Las TIC en la educacion

Desde el punto de vista de Cardozo (2022), las TIC en la educacion son herramientas
gue apoyan el proceso de ensefianza tanto en docentes como estudiantes, cabe mencionar
que los docentes deben conocer estas herramientas para buscar la que mas se ajuste a las
necesidades para poder transmitir los conocimientos de manera adecuada.

Hoy en dia, con el avance de la tecnologia el &mbito 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 esta en constante cambio. A pesar de ello algunas instituciones educativas
aun no aprovechan los beneficios que brindan las tecnologias en la educacion, muy por
el contrario, lo ven como una distraccion dentro del proceso de ensefianza (Navarrete &
Mendieta, 2018).

Se debe tener en claro que las TIC brindan grandes oportunidades en el ambito
educativo, uno de ellos es que los docentes tienen la posibilidad de crear contenidos
audiovisuales que logren captar la atencion de los estudiantes y generar una mayor
interaccién por otro lado, los estudiantes pueden acceder a la informacién en cualquier
momento. Actualmente se observa la trasformacion de la educacion tradicional debido a
que se utiliza nuevos modelos de ensefianza como es la gamificacion que pretende
generar motivacion e interés en los estudiantes (Quiroga et al, 2019).



2.2.2 Gamificacion

La gamificacion es la integracion de elementos de los juegos dentro del salon de clases,
donde los estudiantes tienen la posibilidad de trabajar de manera autbnoma o en equipo
de una manera divertida, mejorando la adquisicion de conocimientos (Castillo et al.,
2022).

Como sostiene Garcia y otros (2020), la gamificacion tiene como objetivo mantener
una experiencia donde el estudiante tenga la autonomia de resolver diversos desafios que
se le planteen de manera interactiva, ademas la gamificacion cambia lo tradicional de la
ensefianza y logra generar una motivacion en los estudiantes.

Con la anteriormente expuesto, se puede referir a la gamificacion como la
incorporacion de elementos del juego, con el propésito de generar actividades atractivas
que se pueden resolver de manera individual o grupal ya sea dentro o fuera del salon de
clases, que logren captar la atencién de los estudiantes.

2.2.2.1 La Gamificacion en Ecuador

El Ministerio de Educacion del Ecuador (2016) establece en el Curriculo Nacional
un sistema educativo flexible y abierto a cambios metodoldgicos; que logren satisfacer
las necesidades de los estudiantes, ademas de que se pueda adaptar al ritmo en que cada
uno aprende.

La gamificaciéon en la Ecuador se ve limitado debido a que no cuentan con los
recursos tecnoldgicos necesario dentro de las instituciones educativas, también su
implementacion es un desafio para los docentes debido a que muchos se resisten al
cambio. Adicionalmente se puede decir que la incorporacién de la gamificacion en el
Ecuador no se ha dado por la falta de capacitaciones donde los docentes puedan estar a
la par con los nuevos avances tecnoldgicos (Moyorga et al, 2023).

2.2.2.2 La Gamificacion en Estudios Sociales

La gamificacién en Estudios Sociales pretende brindar nuevos espacios virtuales a
través del juego, donde se logre recrear espacios que despierten el interés de hechos
histéricos 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 planificacion
del disefio curricular que se ajuste a la incorporacién de la gamificacion en las clases,
ademas los estudiantes presentan dificultades al momento de comprender las tematicas
de Estudios Sociales gracias a que la materia es de forma teorica y nada llamativa,

Como afirma Diaz (2019), la utilizacion de la gamificacion en Estudios Sociales
como estrategia de aprendizaje presenta un cambio en los estudiantes, debido a que se
genera una mayor interaccion entre docente-estudiante y a su vez genera que todos
participen de manera activa en las actividades propuestas, sin embargo, la integracion de
actividades innovadoras sigue siendo un reto para los docentes.



2.2.2.3 Elementos de la gamificacion

Para Chaves (2019) los elementos béasicos de la gamificacion son:

Establecer las reglas del juego de manera conjunta con todos los jugadores.
Elegir qué componentes, mecéanicas y dindmicas se van a requerir durante las
tareas.

Definir la estética para que sea acorde con los contenidos.

Determinar el propdsito de la tarea

Formar equipos de manera equitativa.

Definir los premios que va a conseguir el estudiante.

2.2.2.4 Componentes de la gamificacion

Para Teixes (2015), los componentes de la gamificacion son:
Mecanicas: Son las reglas con las que el jugador puede divertirse y todas las
herramientas que tiene para realizarse el juego, entre las mecanicas podemos encontrar:

Mundo: El espacio donde se desarrolla el juego.

Avatar: El personaje que interpretara el jugador.

Reglas: Restricciones del juego.

Mision: Es el objetivo del juego.

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

Recompensa: Los premios que recibiran.

Progreso: Barra que muestra el progreso del juego.

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

Tabla de clasificacion: Muestra la posicion del usuario respecto a otros.
Monedas: Dinero virtual con los que comprar articulos en el juego.
Equipo: Grupo de usuarios que resuelven una mision de forma colaborativa.
Retroalimentacion: Indica donde el jugador se ha equivocado.

Dinadmicas: Son las acciones que aparecen al momento de utilizar las mecanicas y tienen
como objetivo motivar al jugador a participar. Algunas dinamicas que se destacan son:

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

Retos: Deben ser claros y los jugadores deberan saber cuando 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: Esta muy relacionada al disefio visual y a la experiencia que pueda
tener con el usuario con ésta, entre las cuales estan:

Insignias
Logros
Combates
Pruebas



2.2.3 Blooket

Es una herramienta de gamificacion en linea 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 salén de clases 0 mandarlo como tarea
con la opcion conocida como “Homework” (Roman, 2022).

Segun Blooket (2020), las caracteristicas que proporciona esta herramienta son:

e Motivar a los estudiantes: Participacion en juegos que tienen recompensas por
responder preguntas generando en los estudiantes diversidn mientras repasan
tematicas.

e Ensefie sin esfuerzo: Se pueden crear preguntas de manera sencilla o a su vez
existen cuestionarios ya creados por otros docentes que pueden ser reutilizados.

e Personalizacion libre: Existe diferentes modos de juego en las que el docente
puede utilizar en la configuracion.

e Comunidad: La herramienta cuenta con una comunidad donde estan 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- Seleccion 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 1D de
juego y los estudiantes se unen para competir.

4- Jugar para repasar: Los estudiantes responderan 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:
e Apoyar a los docentes en el proceso de ensefianza.
e Hacer el aprendizaje divertido.
e Se puede importar y usar las mismas preguntas en distintos tipos de juegos.
e Se promueve la competitividad.
e Aumenta la motivacion.
e Mantener el compromiso en aprender los contenidos.
Desde el punto de vista de Angulo (2021), las desventajas que presenta la plataforma
Blooket son:
e Requiere de conexion a internet.
e Solo esta en idioma ingles.
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Para acceder a todos los beneficios se debe pagar

De lo mencionado anteriormente se puede decir que son mas las ventajas que presenta
la plataforma Blooket, esto se debe a que a comparacién con otras plataformas de
gamificacion 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 recibird monedas para evolucionar el personaje que defenderd su
planeta de la invasidn enemiga.
Modo café: En este juego los estudiantes iran consiguiendo comida a medida que
vayan respondiendo bien las preguntas y obtendran 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, podran comenzar a obtener blooks (premios virtuales).
Modo Racing: Es el modo clasico donde los estudiantes estaran en una carrera
que dependera de la velocidad y la correcta contestacion 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 contrasefia que podra ser robada por otros.
Modo Tower on Doom: Se debe elegir entre varias tarjetas, al elegir una se
presentard un mapa donde se tendra que elegir el camino correcto, tendras que
obtener monedas respondiendo preguntas para eliminar al enemigo.
Modo Fishing Frenzy: El estudiante debera responder las preguntas donde por
responder bien podras pescar y si €s 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 errénea 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 esta cerca del final o malo si esta
cerca.
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3.- Robar: Permite al jugador robar un porcentaje del total de otro jugador.
Esto es 10%, 25% o0 50%.

2.2.4 Estudios Sociales en cuarto afno de Educacion General Basica.

El Ministerio de Educacion del Ecuador en el afio 2016 en el curriculo de EGB y
BGU, Ciencias Sociales, se centra en temas claves como historia, identidad, espacio y
convivencia. La organizacion de estas tematicas 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 demas.

2.2.4.1 Importancia de Estudios Sociales.

La importancia de la asignatura de Estudios Sociales en el Subnivel Elemental de
Educacion General Basica en Ecuador se centra en desarrollar habilidades en donde el
estudiante tenga una orientacion temporal y espacial desde su entorno inmediato (barrio,
comunidad, parroquia, canton, provincia) hasta el contexto americano y del planeta
Tierra a través del analisis de sus caracteristicas donde se pueda conocer los momentos
histéricos que marcaron un antes y un después en la sociedad, generando de esta manera
que se desarrolle una ética de respeto por los demas para lograr una convivencia
armonica (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

El Ministerio de Educacion del Ecuador en el afio 2016 en la Guia Didactica de
implementacion Curricular para EGB y BGU Ciencias Sociales, manifiesta
recomendaciones metodoldgicas generales que son:

Apartarse del formalismo de la ensefianza, logrando que los alumnos
participen de forma activa y no como oyentes.

Se aconseja no emplear de modo recurrente el recurso memoristico,
particularmente empleado para los contenidos de historia, y que conduce a la
desconexion del proceso de aprendizaje y su vida cotidiana. (p,21).

Estas recomendaciones facilitan la implementacion de nuevas formas de ensefianza
para comprender los hechos histéricos de una manera entretenida, logrando asi que los
contenidos sean comprendidos de manera satisfactoria.
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CAPITULO II1I
3. METODOLOGIA
3.1 Tipo de Investigacion

El proyecto es de tipo aplicado, debido a que busca poner en préactica el conocimiento tedrico
adquirido en un contexto educativo especifico. La investigacion no solo se limita al analisis
tedrico, sino que busca proporcionar una solucion practica que contribuya al avance
educativo.

3.2 Disefio de Investigacion

El disefio tecnoldgico en esta investigacion implica no solo la eleccidn de una herramienta,
sino también su adaptacién y aplicacion especifica para mejorar la experiencia de
aprendizaje en Estudios Sociales. La integracion exitosa de Blooket en procesos de
gamificacion requiere un enfoque reflexivo y estratégico en términos de disefio tecnoldgico
para lograr los objetivos educativos deseados.

3.3 Poblacion Beneficiaria

La poblacion beneficiaria de esta propuesta investigativa se centra especificamente en los
estudiantes de cuarto afio de Educacion General Basica, la eleccion de la poblacion
beneficiaria se basa en la importancia de esta fase educativa como base para el posterior
desarrollo académico y personal de los individuos. Ademas, al dirigirnos a este grupo
demogréfico, se espera contribuir de manera directa a la mejora de la experiencia educativa
en el area de Estudios Sociales, proporcionando herramientas y soluciones tecnoldgicas que
se adapten a sus necesidades y contextos especificos de aprendizaje.
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CAPITULO IV
5. PROPUESTA
4.1 Introduccién

La propuesta del presente trabajo de investigacion se basa en la incorporacion de la
gamificacion en el area de Estudios Sociales para cuarto afio de Educacion General Bésica,
aprovechando las diferentes funcionalidades de la plataforma Blooket. El proposito
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 incorporacion de gamificacion con el uso de la tecnologia en las planificaciones de
clase. Laeleccion de Blooket como plataforma para la gamificacion 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 Integracion de Blooket en Planificaciones para Estudios Sociales.

Este apartado no solo propone la incorporacion de actividades dentro de las planificaciones,
centrandose especialmente en la creacion de actividades gamificadas, sino que también
persigue la incorporacion de competencias que generen interés en los estudiantes. El
propdsito no solo es captar su atencion, sino también reforzar de manera efectiva los
conceptos fundamentales de Estudios Sociales.

Se tomd como referencia la Unidad 5, que se adentra en el estudio de las Regiones Naturales
del Ecuador, se seleccion6 una planificacion previamente creada por las Licenciadas Tatiana
Galindo y Ximena Uquillas, la cual sirvié como base para la incorporacién de actividades
gamificadas creadas en la plataforma Blooket.
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PLANIFICACION UNIDAD 5

AREA: ESTUDIOS SOCIALES

ASIGNATURA: ESTUDIOS SOCIALES

GRADO/ CURSO: CUARTO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA

OBJETIVOS ESPECIFICOS DE LA UNIDAD:
Adquirir una vision global de la organizacion politica administrativa de la provincia y el Ecuador, por medio de la descripcion sistematica de sus
unidades de division, para el reconocimiento y proyeccion de las necesidades del entorno natural y social.

EJE TRANSVERSAL DE LA UNIDAD:
¢ Somos innovadores

TIEMPO: 12 HORAS

INDICADORES
RECURSOS ESENCIALES DE
DESTREZAS | CONTENIDOS | HORAS DOCENTES/ EVALUACION/
CON ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ESTUDIANTES INDICADORES DE
CRITERIO LOGRO/
ACTIVIDADES DE
EVALUACION
DI CS.2.27 ANTICIPACION: e Texto del 1.CS.2.4.2.
Describir  la Division e Observar el mapa politico del docente Analiza la division
division Territorial. 1H Ecuador. e Fotografias politica-
politica e Dialogar sobre el mapay destacar e Laminas administrativa de la
administrativa caracteristicas importantes. e Mapa politico provincia,
de la provincia, | Mi provincia e Responder a las preguntas: ¢Qué del Ecuador relacionandola con la
relacionandola esta en una entienden por division territorial? e Hojas de trabajo construccion de la
con la region
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construccion e (Para qué se hace una division e Texto del identidad local y sus

de la identidad 1H territorial? estudiante valores especificos

local 'y sus e (Ser4 importante que haya una e Colores T: Observacion

valores division territorial? e Cuadernos I: Ficha de revisién —

especificos e Computador Texto
CONSTRUCCION: ° Proyector

e Observar el mapa de la pagina 118y
describir la division territorial.

e Conocer la divisién politico
administrativa.

e Destacar las caracteristicas de la
provincia, parroquia y canton.

CONSOLIDACION:

e Observar el mapa de la pagina 120
del y explicar la division regional
de la provincia.

e Realizar una actividad de refuerzo
sobre divisiones territoriales en
Ecuador.
https://play.blooket.com/play?hw
1d=65b6bbd114fd8fd4b012d141

DI CS.2.2.14. | Provincias de la ANTICIPACION: e Texto del 1.CS.2.5.2.
Describir ~ la | region  natural 1H e Dialogar acerca del Ecuador y sus docente Analiza la geografia,
geografia de la cuatro regiones. e Fotografias relieve, hidrografia de
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https://play.blooket.com/play?hwId=65b6bbd114fd8fd4b012d141
https://play.blooket.com/play?hwId=65b6bbd114fd8fd4b012d141

provincia
(relieve,
hidrografia vy
diversidad
natural),
considerando
su incidencia
en la vida de
sus habitantes.

Interandina 0
Sierra.

Caracteristicas

de cada
provincia de la
regién

Interandina 0
Sierra.

1H

Observar un mapa politico del
Ecuador.

Recordar la division territorial del
Ecuador.

Observar un video sobre la region
Interandina o Sierra

Dialogar acerca del video

Enlistar aspectos relevantes.

CONSTRUCCION:

Formar grupos de trabajo

Entregar una rdbrica con las
actividades y las indicaciones de lo
que va a ser evaluado.

Entregar a cada grupo una lamina
del mapa politico del ecuador con
cada provincia de la region
Interandina.

Investigar sobre cada provincia de la
regién Interandina

Exponer en el aula.

Sacar conclusiones

CONSOLIDACION:

Elaborar un organizador gréafico
sobre las provincias y capitales de la

Laminas

Mapa politico
del Ecuador
Hojas de trabajo
Video sobre la
Region
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.
(1.1.,1.2)

T: Observacion

I: Organizador grafico
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regiébn  interandina  con  las
caracteristicas mas relevantes.
Desarrollar la actividad de refuerzo
sobre las provincias de la region
Interandina o Sierra.

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

6be7714fd8fd4b012e22b

DI CS.2.2.14
Describir la
geografia de la
provincia
(relieve,
hidrografia vy
diversidad
natural),
considerando
su incidencia
en la vida de
sus habitantes

Provincias de la
Costa

Caracteristicas
de cada
provincia de la
Costa,

1H

1H

ANTICIPACION:

Dialogar acerca del Ecuador y sus
cuatro regiones.

Observar un mapa politico del
Ecuador.

Recordar la division territorial del
Ecuador.

Observar un video sobre la region
Litoral o Costa

Dialogar acerca del video

Enlistar aspectos relevantes

CONSTRUCCION:

Formar grupos de trabajo.

Entregar una rdbrica con las
actividades y las indicaciones de lo
que va a ser evaluado.

Entregar a cada grupo una lamina
del mapa politico del ecuador con

Texto del
docente
Fotografias
Laminas

Mapa politico
del Ecuador
Video sobre la
Region Litoral
Texto del
estudiante
Colores
Cuadernos
Computador
Proyector

1.CS.2.5.2.

Analiza la geografia,
relieve, hidrografia de
su provincia y
reconoce las acciones
concretas que pueden
realizar considerando
su incidencia en la
vida de sus habitantes.
(1.1.,1.2))

T: Observacion

I: Organizador grafico
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cada provincia de la region Litoral o
Costa.

CONSOLIDACION:

Elaborar un organizador gréfico
sobre las provincias y capitales de la
region Litoral o Costa.

Desarrollar la actividad de refuerzo
sobre las provincias de la region
Litoral o Costa.

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

6c1d4330b8a0e7081776b

DI CS.2.2.14.
Describir la
geografia de la
provincia
(relieve,
hidrografia vy
diversidad
natural),
considerando
su incidencia
en la vida de
sus habitantes.

Region
Amazonica

Caracteristicas
de cada
provincia de la
region
Amazonica

1H

1H

ANTICIPACION:

Dialogar acerca del Ecuador y sus
cuatro regiones.

Observar un mapa politico del
Ecuador

Recordar la division territorial del
Ecuador.

Observar un video sobre la region
Amazonica

Dialogar acerca del video

Enlistar aspectos relevantes

Texto del
docente
Fotografias
Laminas

Mapa politico
del Ecuador
Hojas de trabajo
Video sobre la
Region
Amazodnica
Texto del
estudiante
Colores

L.CS.2.5.2.

Analiza la geografia,
relieve, hidrografia de
su provincia y
reconoce las acciones
concretas que pueden
realizar considerando
su incidencia en la
vida de sus habitantes.
(1.1.,1.2))

T: Observacion
I: Organizador grafico
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CONSTRUCCION:

Formar grupos de trabajo

Entregar una rubrica con las
actividades y las indicaciones de lo
que va a ser evaluado

Entregar a cada grupo una lamina
del mapa politico del ecuador con
cada provincia de la region
Amazonica.

Investigar sobre cada provincia de la
regién Amazonica

Exponer en el aula

Sacar conclusiones

CONSOLIDACION:

Elaborar un organizador grafico
sobre las provincias y capitales de la
regibn  Amazonica con las
caracteristicas mas relevante.
Desarrollar la actividad de refuerzo
sobre las provincias de la region
Amazonica.

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

7d114fd8fd4b0131984

Cuadernos
Computador
Proyector
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Dl Cs.2.1.10.
Localizar y
apreciar el
patrimonio
natural y
cultural de la
localidad,
parroquia,
cantén,
provincia vy
pais, mediante
la
identificacion
de sus
caracteristicas
y el
reconocimient
0 de la
necesidad
social de su
cuidado y

conservacion.

La riqueza
natural y
cultural

Paisajes
naturales

1H

1H

ANTICIPACION:

Observa las fotografias del texto
pag. 134

Dialogar acerca de las fotografias
Responder a las preguntas: ;Cuél de
ellos se parecen al lugar donde
vives?

¢Qué entienden por riqueza
natural?
¢Qué entiende por patrimonio

natural y cultural?

CONSTRUCCION:

Observar un video sobre los paisajes
naturales que hay en el Ecuador.
Dialogar acerca del video
Identificar las caracteristicas mas
relevantes reconociendo la
necesidad del cuidado y
conservacion.

Sacar conclusiones

Texto del
docente
Fotografias
Laminas
Hojas de trabajo
Texto del
estudiante
Colores
Cuadernos
Computador
Proyector

1.CS.2.2.1.

Infiere que la
ubicacion de su
vivienda, escuela y
localidad, le otorga

caracteristicas
diferentes en cuanto a
estructuras, accidentes
geograficos y riesgos
naturales y analiza
posibles alternativas
que se pueden aplicar
en caso de un desastre
natural. (J.4,1.2.,.S.1.)

T: Observacion
I: Ficha de revision -
Texto
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CONSOLIDACION:

e Elaborar un collage sobre los
paisajes naturales que hay en
Ecuador

e Resolver una ficha de revision

ANTICIPACION:

e Realizar una dindmica “temblores y
terremotos

e Dialogar acerca de la dindmica

e ;Recordar lo que es el fendmeno del
nifio y qué pasa cuando este
fendmeno llega a Ecuador?

CONSTRUCCION:

o Enlistar las posibles respuestas en el
pizarron

e Elaborar un mapa conceptual acerca
de laimportancia de tener un plan de
contingencia.

e Desarrollar la actividad de refuerzo
sobre la riqueza natural y cultural.

https://play.blooket.com/play?hwld=65b6c
c9ba86cc85alc26¢chbe

(Adaptado de Galindo & Uquillas, 2018)
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4.3 Desarrollo del Manual de uso de Blooket

La creacion del Manual de Uso de Blooket representa una herramienta fundamental para
fortalecer a los docentes en la integracion efectiva de la gamificacidn en las clases de
Estudios Sociales. Este manual no solo explorara las diferentes funcionalidades de Blooket,
sino que también ofrecerd una guia detallada y organizada de manera ldgica.

El manual estara incorporado desde la creacién de cuentas hasta la asignacion de actividades,
cada aspecto sera descrito y explicado en detalle. Esto permitira a los docentes comprender
completamente las capacidades de la plataforma y como estas se pueden aplicar de manera
efectiva en el contexto de Estudios Sociales o en cualquier otro.

Para garantizar la comprension, el manual se estructurard de manera ldgica y secuencial.
Cada seccion seguira un orden, comenzando desde los aspectos basicos hasta avanzar hacia
funcionalidades méas complejas.

Cada paso del manual estara acompariado de capturas de pantalla, proporcionando a los
docentes un recurso visual que complementa las instrucciones escritas. Esto asegurard una
comprension mas clara y permitira una facil aplicacion.

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 salon de clases.
Siguiendo las instrucciones del manual, los docentes podran aplicar de manera correcta y
fluida las dindmicas de juego, creando un entorno participativo.

En conclusion, el Manual de Uso de Blooket no solo sera una guia técnica, sino una
herramienta practica que capacitara 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

opcidn que nos aparecera: https://www.blooket.com/. Una vez en la pagina para realizar el
registro, nos dirigimos a la opcién Sign Up (Inscribirse) como se puede ver en la Figura 1.
Figural

Ventana de inicio de Blooket

€ » C % blosketcom

Blooket Join a Game

Level Up
Classroom

Engagement

We're matching action with education
to create the ultimate learning experience!

%) Pronunciation ("Blue-kit")

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

Sign Up

Sign up with Email

Already have an account? Login instead

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Una alternativa adicional para inscribirse en la plataforma Blooket consiste en ingresar una
direccion de correo electrénico, seleccionar la opcion "Recibir correo electrénico™ y
finalmente, hacer clic en el botén "Enviar cddigo de verificacion®, tal como se ilustra en la

Figura 3.
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Figura 3
Ventana de registro con cuentas de correo electrénico

Inscribirse

;Cémo debemos comunicarnos con usted
cuando tengamos informacion importante
sobre su cuenta?

( ])z vanesa.cristoba[@unach.edu.ecl I
@@ puedo recibir correo electronico I

Mi acceso a este correo electrénico
esta blogueado

I Envie el codigo de verificacion I

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

En la ventana siguiente, introducimos el codigo recibido en el correo electronico
proporcionado y luego hacemos clic en el boton "Confirmar cddigo™, tal como se muestra
en la Figura 4.

Figura 4

Ventana de ingreso del cédigo.

Inscribirse

Hemos enviado un correo electronico a
vanesa.cristobal@unach.edu.ec con un cédigo
que necesitards para continuar. Tenga en
cuenta que enviamos el correo electronico de
inmediato, pero es posible que tardemos unos
minutos en llegar a usted.

CD I# 575847 I
@l Confirma cddigo I

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

A continuacion, establecemos una contrasefia que debe incluir al menos una letra
mayuscula y una minuascula, seguido de hacer clic en el boton ""Proximo™, como se

ilustra en la Figura 5.
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Figura 5
Ventana de ingreso de contrasefia.

Inscribirse

Eljja una contrasena segura para su cuenta.

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Seleccionamos un nombre de usuario, marcamos la casilla de politica de privacidad y luego
pulsamos el boton "Vamos", tal como se muestra en la Figura 6.

Figura 6

Ventana ingreso del nombre de usuario.

Inscribirse

jUltimo paso! Elija un nombre de usuario tinico
para su cuenta.

1
& Vanesa Cristébal ”

Tengo al menos 13 afios (0 al menos 16 fuera
de EE. UU.) y acepto la Politica de privacidad
y los Términos de servicio.

@ iVamos! I

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Finalmente, para completar nuestro proceso de registro en Blooket seleccionamos la opcion
Teacher (Profesor), como se muestra en la figura 7.

Figura 7

Ventana de confirmacidn, cuenta de docente o estudiante.

Who are you?

E =

Fuente: Plataforma Blooket (2020)
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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 explicaran a
continuacion.

Figura 8
Ventana de la cuenta creada en Blooket.
€ 9 C % dashboardblooket.com/create RS Py e
Blooket Question Set Creator
T Title (required)
Cover Image i

@ Discover 1 Add a descriptive title
: Drag and Drop or |

i= My Sets

{ gy Imoe B e Description
* Favorites H Gallery aFile
Tell users about your question set
) History i & o
H by URL
B Homework
P Play
£ Settings Privacy Setting Creation Method
This decides who can find and play your question set This decides how you will start adding questions to your set
) Public Pyt by veron:
@ Manual @ auiztet Import
BB csVimport

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Opcidn 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 titulo
y una descripcion. Luego seleccionamos Luego, seleccionamos si deseamos mantenerlo
publico o privado marcando la casilla correspondiente, y finalmente, pulsamos el boton
"Create" (Crear) para completar el proceso.

Figura 9
Ventana creacion de cuestionarios.
« C % dashboard.blooket.com & % R D & 0 €

Blooket Question Set Creator o M—

ITitle (required)

# Create

° I Divisiones territoriales dentro de un pais j
Discover

= My Sets s I)escription

Regione:

W Favorites y Reconocer las caracteristicas del territorio Ecuatoriano.

D History

B Homework

P Play : i Creation Method

Q Settings Scidas L 1 play your question set This decides how you will start adding questions to your set

z Manual a Quizlet Import

E CSV Import

Fuente: Plataforma Blooket (2020)
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En la siguiente ventana mostrada, representada en la Figura 10, se presentan varias opciones
que son:
e Add question: Nos permitira agregar preguntas a nuestro cuestionario.
e Quizlet Import: Importa preguntas de Quizlet (Plataforma de aprendizaje en linea
que permite la creacion de tarjetas didacticas) a Blooket
e Spreadsheet Import: Permite importar preguntas desde una hoja de célculo.
e Question Bank: Aqui se agrega preguntas de otros cuestionarios.

Figura 10
Ventana para agregar preguntas al cuestionario.

Regione
naturales del Ecuade

Divisiones
territoriales dentro
de un pais

Reconocer las caracteristicas del
territorio Ecuatoriano.

& Public

[# Edit Info ® Time Limit

Add Quizlet
Question Q Import

m Spreadsheet «= Question
Import AL Bank

0 Hide
Answers

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Al acceder a la opcién “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.

Answer 1

Answer 3 (Optional) / 4 (Optional)

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 seleccion de respuesta correcta.

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Una vez agregada la pregunta al cuestionario guardamos seleccionando la opcién
"Save" (Guardar). Repetimos este proceso para agregar todas las preguntas
necesarias, como se muestra en la Figura 13.
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Figura 13
Ventana para guardar preguntas.

¢Cudntas provincias tiene el Ecuador?

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

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

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

Ventana para guardar cuestionario.

L] |
I VanesaCristobal v [§
Blooket 5 Questions Add Question =
# Create 2] 7 i Question 1
¢Cudntas provincias tiene el Ecuador? =
© Discover B s 2
i= My Sets
: PRIy MW Question 2 s
* Favorites Divisiones [~ )| 7 Edit J
5 . (Cuntas Regiones Naturales tiene Ecuador? g
0y Wikdory territoriales dentro -
de un pais 82 L. s
B Homework Reconocer las caracteristicas del
territorio Ecuatoriano, 2
P Play 3 Question 3
(Cudles son las Regiones Naturales del Ecuador?
o — :
B Save Set < [0
@ Edit Info © Time Limit Question 4
B B3l (0uéesLiberta,
especialmente la de un Estado

u B ®  cuando deja de depender
= deotro

= EPPEPE Question s

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Opcion Discover: En esta opcion podras encontrar variedad de cuestionarios ya creados por
otros docentes, como se muestra en la Figura 15. La mayoria de estos se encuentran en inglés

y estan divididos en categorias como lo son: Trivia, Matematica, Ciencia, Ingles y Estudios
Sociales.
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Figura 15
Ventana de tipos de cuestionarios.

€« > € %5 dashboard.blooket.com/discover

s »
m Z0Questons
Name that Fruit Math - Rounding to Happy Fall Y'all! Review
© Discover 10s and 100s
i= My Sets 1,542,957 Plays 407,285 Plays 365,101 Plays 123,750 Plays
& Duykhanh & Blooket [J & Lhaugen & ams_5

& Favorites

D History

Verified Categories

B Homework

P Play

£ Settings

Popular Picks

.Yudanlﬂthd @ E
Yt ,
Y - ; : -
Fuente: P 20)

Opcion My Sets: Encontrar todos los cuestionarios creados, como se ve en la Figura 16.
Figura 16
Ventana de cuestionarios ya creados.

Q. Search your sets.
Blooket My Sets . R -

# Create
© Discover .
-
- Blooket
i= My Sets
* Favorites ﬁ"‘ 5 Questions - 0 Questions
. Divisiones Prueba

D Histor .
® 4 territoriales dentro

B Homework de un pais

’ Play 1 Play 0 Plays

Edited 3 hours ago Edited 6 months ago
& Settings - -
e o o ey ] o

B Assign m B Assign m

W oE 2 &

4+ Upgrade to Plus

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Opcion Favorites: Permite marcar como favoritos un conjunto de preguntas para
encontrarlas facilmente. 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

RO & 0O @

a VanesaCristobal v 8

Blooket 5 Questions m

= cr‘ﬂ. = Question 1

¢Cudntas provincias tiene el Ecuador?

@ Discover

i= My Sets
Question 2

(Cudntas Regiones Naturales tiene Ecuador?

W Favorites Divisiones
territoriales dentro
de un pais

B Homework Reconocer las caracteristicas del
territorio Ecuatoriano.
’ Play 0 Plays - 1 Favor

(Qué es ? Libertad,

especialmente la de un Estado

) History

Question 3
(Cuadles son las Regiones Naturales del Ecuador?

£ Settings

& Mntavorka O Copy ki Bopart cuando deja de depender
de otro
& VanesaCristobal
Question 5 4 ‘ >
we am i , - - ESP 1929
D Mayorm. nublado mm  Q Buscr -,-;. = o - i e 0 G @ ¢ (¢ PI A QTN ® 00 B

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Opcion Homework: Nos brinda la posibilidad de asignar tareas a los estudiantes, como se
muestra en la Figura 18, permitiendo reforzar las tematicas impartidas en el aula desde sus
hogares.

Figura 18

Ventana asignacion de deberes.

VanesaCristobal
I Homework

[# Create

© Discover You haven't assigned any
i= My Sets Homeworks yet :(

W Favorites © Learn How to Assign HW

< History

B Homework

P Play

£ Settings

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 opciéon Assgn HW, como se ilustra en la Figura 19.
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Figura 19
Ventana de asignacion de cuestionarios creados por otras personas.

<« C % dashboard blooket.com * B D $ 0O @

Blooket ‘ S — a VanesaCristobal v
# Create

Question 1
Who is this?

© Discover

i= My Sets
Question 2

# Favorites Historical Figures
Who is this?

9 Hi Test your knowledge on famous
istory figures in history.
. Homework 23,690 Plays -

’ Play Question 3
Who is this?
£ Settings
2 Favorite © Copy B Report Question 4
Who is this?

& YaBoyMrFinch &

Question 5

\Alha ic thic?

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

En la ventana siguiente, como se observa en la Figura 20, seleccionamos el modo de juego
para la tarea que sera asignada a los estudiantes y luego hacemos clic en "Assign HW".
Figura 20

Ventana de asignacion modo de juego del deber.

[ |
1 |
‘W.'IEFENSEY .
Order Up! It's Time For

Some Delicious Food!

Serve food to customers, restock your
supplies by answering questions, and

F n ! ;! t v INGD OB‘A buy upgrades to create a cool Café
.

Q  Speed & Focus

&% Playe 60 (300 for Plus & HW)

= 24 uggested

voo M ° Assign HW

Fuente: Plataforma Blooket (2020

Luego, configuramos la fecha hasta la cual estara habilitado nuestro cuestionario y pulsamos
el botdn "Assign Now". Posteriormente, podras obtener el enlace o el cddigo 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 configuracion de entrega del deber

Historical Figures

I Assign Now I

Due: January 4th, 2024 - 7:41 pm

Change Time:
© Days
@© Hours

@® Minutes
Change HW Title:

Historical Figures HW

Day Goal

Allow Student Accounts

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

En cambio, para los cuestionarios de autoria propia: se tiene que ir a la opcion de My Sets
“Mis conjuntos” y seleccionar Assign “Asignar”, como se ve en la Figura 22.

Figura 22
Ventana asignacion deber de autoria propia.

Blooket

[ Create

© Discover BI I t

Duestions

W Favorites

D History Blooket Basics

4§ Homework
E 4 Plays
’ Play Edited 2 months ago
ﬂ Settings j m ¢

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 eleccién modo de juego del deber.

Select HW Game Mode é)ﬂf
‘E!EFENSE}V »

]:nsssussﬁi

Focus and Strategize to
Survive!

Answer questions, build towers, and

1 ] el
ok ‘ upgrade your defenses to stop waves
of Evil Blooks
Fnl“’T Y INGDOM '
Q Strategy & Accuracy
o

Limit: 60 (300 for Plus)

goo M Assign HW

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 asignacion del deber de autoria propia

Hilarious Guests, Serious
Strategy!
Keep a kingdom running by answering
a variety of guests' requests and
managing your limited resources
Strategy & Accuracy
* Unlimited Players

Homework Only

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Modificamos la configuracion de la tarea, ajustando el tiempo en el que estara disponible
como se muestra en la Figura 25.
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Figura 25
Ventana de configuracion de la fecha de entrega del deber.

Divisiones territoriales dentro
de un pais

Assigning Homework allows students to complete a game on their own time. You'll

be given a link and QR code that is valid for the time specified below. When students

use this link, they'll be able to play the game and answer questions. Then, you'll get
live updates on their progress and performance.

Due: January 18th, 2024 - 8:30 me

Change Time:

® Days

® Hours

Una vez establecida la hora de cierre de la actividad, presionamos el boton "Assign Now"
("Asignar Ahora™), como se muestra en la Figura 26.

Figura 26
Ventana asignacion del deber de autoria propia.

Divisiones territoriales dentro
de un pais

| Assign Now

Assigning Homework allows students to complete a game on their own time. You'll

be given a link and QR code that is valid for the time specified below. When students

use this link, they'll be able to play the game and answer questions. Then, you'll get
live updates on their progress and performance.

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

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

VanesaCristobal v [J
Blooket @
& Create

Divisiones territoriales
dentro de un pais HW

o Favorites -
- Players can join at:

D Hi
) History (Click to copy and share the link or just scan the QR code to join)

B Homewark
hitps://play.blooket.com/play?hwld=6596182798757fa2e9b4c599

@ Discover

i= My Sets

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Para verificar los resultados obtenidos de la tarea enviada, nos dirigimos a la opcidn
"Homework™", como se observa en la Figura 28.

Figura 28
Ventana de ingreso a los deberes.

@ Create
® Discover
i= My Sets

W Favorites

D History
B Homework l
P Play

Q¢ Settings

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Para verificar los resultados obtenidos de la tarea enviada, dirigimos nuestra atencion a la
opcion "Homework", tal como se observa en la Figura 28.

Figura 29
Ventana de deberes creados.
&y BlooketH:
Homework S Seoket
Division Facts Practice (Duplicate) HW i}

@B Factory & 0 (© Dueinaday Delete

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.

Division Facts Practice (Duplicate) HW

09/02/22

0 Players

0 Correct

° 0 Incorrect
ECTN

Questions

Sorted By: Incorrect %
Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Opcion Play: Brinda la oportunidad de jugar, especialmente disefiada para que los
estudiantes la utilicen. Para acceder, se ingresa a Play Blooket: https://play.blooket.com/play
ventana que aparece, se introduce el codigo correspondiente, como se ilustra en la Figura 31.
Figura 31

Ventana ingreso de codigo.

Blooket Join a Game

) N

Blooket

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Después, se introduce el nombre y se presiona la flecha de "Siguiente”, como se muestra en
la Figura 32.
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Figura 32
Ventana ingreso nombre del jugador.

Join a Game

Enter Nickname

<‘ .

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Nos mostrara 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.

NHEEEANEE

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 eleccién del mapa para el juego

werdefense2 blooket.com,

Choose a Map

el [

Sunny Meadow Abandoned Mine Crossroads

Easy Easy Medium

Fuente: Plataforma Blooket (2020)
Seleccionamos la dificultad del juego, como se muestra en la Figura 35.

Figura 35
Ventana eleccion de dificultad del juego.

Choose a
I)ifficultg

Nightmare

Fuente: Plataforma Blooket (2620)

Con los puntos obtenidos de las preguntas respondidas, el estudiante podra colocar
personajes para salvar su planeta de la invasion extraterrestre, como se ilustra en la
Figura 36.
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Figura 36
Ventana del juego Tower Defense 2.

{3 Carlos Orozco

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Juego de asignacion dentro del salén de clases:

Para acceder, abrimos cualquier navegador y buscamos "Play Blooket", luego ingresamos
en la primera opcion 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 cédigo, como se muestra en la Figura 37.

Figura 37

Ventana de i mgreso al j Juego

C = playblooken

Blooket Join a Game

Fuente: Plataforma Blooket (2020)

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

Ventana de eleccion del personaje.

{3 vane Waiting in Lobby

BHLE S50 B8O

.."’_‘"‘lﬂ/ll;-_w: b Pig
&P coho O B8 w’

u - cfmnon

,ag.o Fla kIR =

BHUUH@ 10

23
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Fuente: Plataforma Blooket (2020)
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https://play.blooket.com/play

En la opcion "Waiting for Host", los estudiantes podran seguir jugando hasta que todos sus
comparfieros se unan, como se muestra en la Figura 39.
Figura 39

Ventana del juego previo.
I3 vane Waltlng in Lobby

Hﬁ&ﬂwﬁﬁwww%ﬂ
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Fuente: Plataforma Blooket (2020)

Cuando todos los estudiantes se unan, comenzara el juego, lo cual dependera del modo
gue el docente haya seleccionado, como se observa en la Figura 40.
Figura 40

Ventana del juego CRYPTO HACK.
v3 ) ID: 8497163 Instructions

Fuente: Plataforma Blooket (2020)
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CAPITULOV.

5. CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Gracias a las actividades realizadas en el presente proyecto de investigacion se pudo llegar
a las siguientes conclusiones:

De la revision de la literatura se desprende que la gamificacion en el ambito de
Estudios Sociales ha demostrado ser una estrategia efectiva para aumentar la
participacion y el compromiso de los estudiantes, al implementar elementos de juego
en la ensefianza se mejora la retencion del contenido, estimula el interés y fomenta
un aprendizaje mas interactivo.

Al analizar distintas herramientas para gamificacion, se determiné 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
didacticas en el area de Estudios Sociales, es posible abordar temas complejos de
manera interactiva, para lo cual es indispensable alinear los juegos a los objetivos
pedagdgicos especificos de la unidad.

El manual desarrollado para el uso de la plataforma Blooket, proporciona a
educadores una guia intuitiva, facil y detallada sobre coémo aprovechar al maximo las
caracteristicas y ventajas de esta herramienta, optimizando asi la experiencia de
aprendizaje para los estudiantes.

5.2 Recomendaciones

Se anima a los docentes a pensar en la gamificacion como una manera divertida y
efectiva de ensefiar 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 salon de clases, asi como la infraestructura existente,
con el fin de aprovechar al maximo 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 Didactica 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 méaximo la guia de usuario elaborada y otras existentes en la web, asi
como videos Yy tutoriales, para comprender todas las funcionalidades de Blooket y
poder utilizarlo para aprovechar al maximo la herramienta.
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ANEXQOS

Anexo 1: Creacion del cuestionario sobre las Divisiones territoriales dentro del Ecuador.
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Anexo 3: Creacion del cuestionario sobre Region Natural Amazénica del Ecuador.
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Anexo 4: Creacion del cuestionario sobre Regidn Natural Interandina del Ecuador.
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Anexo 5: Creacién del cuestionario sobre Region Natural Litoral del Ecuador.
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