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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO FACULTAD DE CIENCIAS
DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS

INVESTIGACION TITULADA:

“LA GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DEL BLOQUE 2: LOS
SERES HUMANOS EN EL ESPACIO DE LA ASIGNATURA DE ESTUDIOS
SOCIALES DE OCTAVO GRADO DE EGB.”

RESUMEN

La presente investigacion se ha desarrollado con el objetivo de proponer la gamificacion
como método para el aprendizaje del blogue 2 los seres humanos en el espacio de la
asignatura de estudios sociales del octavo afio del EGB de la Unidad Educativa Miguel
Angel Leon Pontdn de la ciudad de Riobamba, en donde se evidencio que el docente
utiliza herramientas tradicionales como el libro y la pizarra con técnicas repetitivas, el
dictado y el subrayado, lo que conlleva a la poca atencion, participacion, distraccion ,
factores para el bajo rendimiento. Es por ello exteriorizar 2 juegos didacticos artesanales
el reloj y el gusano relacionados a los contenidos de los continentes: Africa, Asia,
Oceania, Ameérica, para facilitar su aprendizaje, la gamificacién es una alternativa
propuesta por Cerda Gina quien considera que se debe incorporar estrategias de juego
que conlleven al educando a despertar su interés por educarse, siendo un reto del
educador. La metodologia de trabajo segun el disefio no experimental, de tipo:
campo, bibliogréafica, transversal; sustentados en el método inductivo — deductivo. Para
la recoleccion de la informacion se utiliz6 como técnica la observacion con su
instrumento la ficha de observacién aplicada a 42 estudiantes; concluyendo que la
utilizacion de los juegos mencionados llevaron al “saber” ‘“hacer” y “ser”

conocimientos basicos para la vida.
PALABRAS CLAVES

Gamificacion — Aprendizaje - Seres Humanos.
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ABSTRACT

This investigation is developing to propose gamification as a method for learning with
students of the 8th year of the EGB of the Miguel Angel Leon Ponton Educational Unit
from the city of Riobamba, from block 2 of the social subject.

The teacher uses traditional tools such as the book and the blackboard with repetitive
techniques, dictation, and underlining, which leads to poor attention, participation,
distraction, factors for poor performance.

The methods used are two artisanal educational games, clock and the worm related to the
contents of the continents Africa, Asia, Oceania, and America, to facilitate their learning.
Gamification is an alternative proposed by Cerda Gina, who considers that she must play
obligations which leads the student to awaken his interest in education, being a challenge
for the educator.

The methodology is non-experimental design. Type is field, bibliographic, and
transversal.

It's basing on the inductive - deductive method. For the collection of the information, the
observation with its instrument is the observation sheet applied to 42 students; concluding
that the use of controlled games by "knowing" "doing" and "being" basic knowledge for
life.

Keywords: Gamification, learning, students, artisanal educational games.
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INTRODUCCION

La presente investigacion se ha enfocado en estudiar acerca de la gamificacion la cual se
ha utilizado en la educacion desde hace mucho tiempo atrds, a pesas de esto
encontramos que el uso de juego en la educacion con el fin de lograr de la misma
manera los objetivos de entretener y educar responde a una tarea complicada dentro del
bloque 2 del octavo afio del EGB.

Entendemos por gamificacion a la introduccion de mecéanicas y dinamicas de
juego en el aula y en cualquier entorno, en principio, ajeno al juego, no obstante, cada
vez con mas frecuencia ambos términos se van restringiendo al entorno digital, en estos
casos los docentes utilizan plataformas que les ayudan a realizar el seguimiento del

juego en linea para poder evaluarlo adecuadamente.

La gamificacion busca estimular la participacion y la implicacion en una
actividad a través del estimulo derivado del reto vinculado a la obtencion de logros y a
la satisfaccion relacionada con la recepcion de recompensas a lo largo de juego, este
motivo se ha incorporado progresivamente a las aulas, tratando de estimular el

aprendizaje.

Con la incorporacion de la gamificacion se pretenden mejorar los resultados
obtenidos para los estudiantes de cada Unidad Educativa en la que se aplica la misma,
por las propias caracteristicas que ofrece la gamificacion en la educacion, aspectos que

se podran explicar durante toda la investigacion.

En el pasado el estudiante era un elemental receptor pasivo de informacién ya
que la leccién magistral era la metodologia docente aplicada habitualmente este tipo de
metodologia se centra demasiado en la memorizacién de los contenidos expuestos por el
profesor y la consiguiente exposicion de los mismos en una prueba escrita, ademas
algunas de estas metodologias estan centradas en el uso de libros de texto como medio

principal para el proceso ensefianza-aprendizaje.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Actualmente vivimos en un mundo que estda cambiando y con ello la forma de
adquirir conocimientos es diferente, pocos son los docentes que se esfuerzan por
impartir contenidos utilizando metodologias activas e innovadoras, enfocados en la
ensefianza de las ciencias sociales, pero no es suficiente, porque hay educadores en su
mayoria que todavia dictan clases de manera convencional, aplicando recursos
tradicionales como; la pizarra, marcadores, subrayados de libros, mapas conceptuales
0 resumenes, generando en el alumno aburrimiento e irrelevancia a la materia, factores

que aumentan el bajo rendimiento académico.

En América Latina sigue siendo un problema que los docentes no cambien la forma de
impartir conocimientos a los educandos sin embargo la educacion busca renovar y
actualizar la calidad de los docentes para mejorar el nivel de ensefianza — aprendizaje,
uno de los instrumentos mas eficaces son las metodologias, herramientas facilitadoras
del aprendizaje, aplicadas eficazmente propician rendimientos significativos que
garantizan la igualdad de oportunidades, los paises en desarrollo han comprendido que
se debe motivar a los educandos para despertar su interés, utilizando todos los recursos
disponibles para esta compleja tarea, de acuerdo con Jabonero:

La educacion es quizas uno de los factores mas relevantes de este proceso
histérico de cambio que ha pasado a ser una prioridad politica y presupuestaria,
siendo asi una circunstancia que explica el gran incremento de estrategias, siendo asi
una circunstancia que explica el gran incremento de cobertura alcanzado en
educacion infantil, desarrollo de América Latina no proceden solo de los afios de

escolarizacion, sino de lo que realmente aprenden sus alumnos. (Jabonero, 2014,3).

El Ecuador se ve reflejado al problema mencionado, no estd exento de los cambios
vertiginosos que se han generado, algunos docentes se esfuerzan por mejorar la forma
de impartir conocimientos a sus estudiantes, pero la mayoria siguen dictando clases de
una manera tradicional, repetitiva y fragmentada debido a la aplicacion de técnicas
generales que abarcan métodos de ensefianza con cambios pocos comunes, pese a las
diferentes reformas educativas que se han dado, anteriormente el Modelo de la
Educacién Ecuatoriana se inspira en conceptos y principios de la escuela tradicional,

con un fuerte componente conductista, que reproduce una forma de pensar y actuar



sobre la base de estimulo-respuesta 0 accion-reaccion en ‘Vigilar y castigar’ (Michel
Foucault).  Ante este hecho el Estado mediante su representante el Ministerio de
Educacién propone un renovado Modelo Pedagogico “Constructivista” fundamento en
una Pedagogia Critica que conlleva al educando a la participacion directa de su actuar,

sustentados en el

“Art. 27 seccidn quinta Educacion, capitulo segundo derechos del buen vivir de
la constitucion que dice la educacion se centrard en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto de los derechos humanos, al medio
ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural,
democrética, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de
género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la
cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, el desarrollo de competencias y

capacidades para crear y trabajar” (Ecuador, 2008).

El aprendizaje es desarrollar procesos significativos de estudio, por ende la
responsabilidad recae en el docente quien debe saber (Que van a aprender sus

educandos? ;,Como van a aprender? y ;Coémo seran evaluados?

Lo mencionado anteriormente se evidencia en la Unidad Educativa Miguel Angel Leon
Ponton de la ciudad de Riobamba, sus docentes especialmente del area de Ciencias
Sociales en su mayoria utilizan herramientas tradicionales como el libro y la pizarra con
técnicas repetitivas, el dictado y el subrayado, lo que conlleva a la poca atencion,
participacién y distraccion, factores que conllevan al bajo rendimiento, para responder
a esta problemética es necesario “el empleo de mecéanicas de juego en entornos y
aplicaciones no ludicas con el fin de potenciar la motivacion, la concentracion, el

esfuerzo, la fidelizacion y otros valores positivos comunes a todos los juego” (Gallego,
Molina, & Faradn Llorens, 2014).

Por lo tanto su aplicacion viene a ser de gran importancia para la adquisicion de
aprendizajes ludicos, ya que los educandos podran formarse de una manera activa
“jugando” generando un pensamiento critico y reflexivo, mejor entendimiento del tema
propuesto en el salon de clases, ademas permitira valorizar la importancia de ensefiar las

Ciencias Sociales u otro saber.



FORMULACION DEL PROBLEMA

e (De qué manera la gamificacion incide en el aprendizaje del bloque 2: los Seres
Humanos en el espacio de la asignatura de Estudios Sociales de octavo grado de
EGB?

PREGUNTAS DE INVESTIGACION

e (Por qué considerar la gamificacion como método para el aprendizaje de
Estudios Sociales?

e (Qué estrategias se puede utilizar para el aprendizaje de la asignatura de
Estudios Sociales?

e (Como estructurar juegos para el aprendizaje del bloque 2 de la asignatura de

Ciencias Sociales para los nifios de octavo grado del EGB?



JUSTIFICACION

El Presente estudio es realizado para proponer la gamificacion como método para el
aprendizaje del bloque 2: los seres humanos en el espacio de la asignatura de estudios
sociales de octavo grado de EGB, con la finalidad de fortalecer su ensefianza, mediante
el uso de metodologias activas en este caso denominada “Gamificacion”, durante afios
aprender Estudios Sociales era cansado y aburrido, pues se enfocaba “casi
exclusivamente en el relato, la lectura y la memoria” (Hernandez, Garcia & Juan Luis
de la Montafia, 2015), aprendiendo de esta manera sucesos histéricos que marcan a
nuestra sociedad llevando asi a la memorizacion; como es, los accidentes geograficos,
fechas, capitales 0 eventos que marcaron a nuestro planeta, el resultado de la utilizacién
de estas técnicas tradicionalistas es fomentar en estudiantes, bravios, repetitivos a un

Optimo aprendizaje.

Por tal razdn, el trabajo investigativo es relevante para que la ensefianza- aprendizaje de
las Ciencias Sociales vayan mas alla de la simple introduccion y memorizacion de
fechas y datos a despertar el interés del discente con una serie de juegos de mesa
(gusano y reloj) fundamentados en una metodologia activa, la gamificacion es el puente

integrador que utiliza el docente para integrar el contenido y el estudiante.

La indagacion es original debido a que no hay investigaciones similares que
consideran la gamificacion para ensefiar Ciencias Sociales, por ello, los beneficiarios
directos son los estudiantes de octavo grado del EGB paralelo “E” de la Unidad
Educativa Miguel Angel Ledn Ponton, como beneficiarios indirectos: los docentes y los
padres de familia; La Universidad Nacional de Chimborazo, Facultad de Ciencias de la
Educcion Humanas y Tecnologias, Carrera de Ciencias Sociales, es factible ejecutarla

ya que cumple con todos los requerimientos de un proyecto.



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

e Proponer la gamificacion como método para el aprendizaje del bloque 2: los
seres humanos en el espacio de la asignatura de estudios sociales de octavo
grado de EGB.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Fundamentar te6ricamente la gamificacion como método de ensefianza para las
Ciencias Sociales

e Plantear nuevas estrategias de gamificacion para el aprendizaje de la asignatura
de Estudios Sociales.

e Estructurar una serie de juegos para el aprendizaje del bloque 2, de la asignatura

de las Ciencias Sociales para nifios de octavo grado de EGB.



MARCO TEORICO
ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Para desarrollar la presente investigacion se han revisado los archivos de la Biblioteca
de la Facultad de Ciencias de la Educacion Humanas y Tecnologias de la Universidad
Nacional de Chimborazo, con la finalidad de encontrar temas relacionados con el objeto
de investigacion, pero no se encontraron tesis referente al tema: La gamificacion para el
aprendizaje del bloque 2: los seres humanos en el espacio de la asignatura de estudios
Sociales de octavo grado de EGB., convirtiéndose de esta manera en un tema

productivo e innovador para las futuras generaciones.

FUNDAMENTACION LEGAL

Constitucion de la Republica del Ecuador (2008)
Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
sustentable y a la democracia; serd participativa, obligatoria, intercultural,
democrética, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de
género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la
cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de

competencias y capacidades para crear y trabajar.

Art. 343.- El sistema nacional de educacién tendra como finalidad el desarrollo
de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacién y utilizacion de conocimientos,
técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendrd como centro al sujeto que
aprende, y funcionara de manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y

eficiente. (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008).



FUNDAMENTACION TEORICA

El juego es la primera forma en la que aprendemos; experimentar para ver qué
sucede, tratar, tratar, tratar... jEl juego es inherente al ser humano! Alex Games,
2014

METODOLOGIAS ACTIVAS

Hoy por hoy, la forma en como las personas adquieren conocimientos va cambiando en
gran medida, pero para optimizar y obtener excelentes resultados en el proceso ludico el
docente debe basase en diferentes metodologias que impacten en los estudiantes. Se

debe mencionar que la metodologia viene a constituirse en el

Conjunto de decisiones acerca de los métodos a llevar a cabo y los recursos a
emplear en las diferentes situaciones de un plan de accion que, organizados y
secuenciados acordes a los objetivos propuestos, nos posibilitan responder al fin

ultimo de la labor educativa. (De Miguel, 2005).

Bajo este contexto, la metodologia es el pilar fundamental para que el discente pueda
aprender de mejor manera. Existen gran variedad de métodos que el docente puede
utilizar para impartir contenidos, enfocando en las metodologias activas, estas vienen a
constituirse segun Labrador, & Angeles (2008) como “aquellos métodos, técnicas y
estrategias llevadas a cabo por el profesor, para que el proceso de ensefianza se base en
actividades en las que se promueva el aprendizaje significativo y la participacion activa

del estudiante”.

Importancia de la Metodologia Activa

La importancia de utilizar metodologias activas, es que estas contribuyen a que “el
estudiante desarrolle y cree su propio conocimiento empleando todas sus destrezas
intelectuales para alcanzar un aprendizaje significativo”. (Canagalaya, 2010) pero se
debe aludir que, para un 6ptimo desarrollo en el proceso de la ensefianza - aprendizaje;
el docente debe constituirse en el guia y mediador de recursos para que el aluno pueda

ser el propio protagonista de su aprendizaje.



Aprender en la Escuela Activa:

e El aprendizaje se centra en el COMO, es decir, en aprender los métodos, los
procesos, mediante la realizacion de las actividades.

e Es una escuela paidocéntrica, centrada en las necesidades e intereses de los
nifios.

e La actividad es considerada como el primer motor del desarrollo del nifio, pero
una actividad centrada en sus intereses.

e Los materiales educativos son Utiles y permiten la manipulacion vy
experimentacion de los nifios. En este contexto aprender se reduce a formas de
hacer o aprenderé haciendo aprender métodos- y se da por supuesto que el que

aprende formas de hacer aprendera contenidos. (Canagalaya, op. cit., pag 5)

Por tanto, puedo aludir que ensefiar mediante métodos activos, es una forma de
contribuir al proceso educativo y formar personas capaces de razonar ademas de
formarlas para que no tengan miedo a expresarse, ya que, al impartir las respectivas
clases el docente debe enfocarse en las necesidades de cada alumno y ademés debe
buscar las formas de llegar a €l. El maestro debe indagar los mecanismos para que el
estudiante no aprenda solo por una nota y lo que aprenda olvide rapidamente sino mas

bien que aprenda para su futuro.

Caracteristicas de la metodologia activa

e Laensefianza debe estar centrada en el alumno.

e EIl maestro debe respetar los intereses de cada estudiante.

e EIl docente debe ser un ser pasivo, el cual debe suministrar recursos a los
alumnos para optimizar el aprendizaje, y el alumno pasa bajo este contexto a ser
un ser activo.

e EIl maestro debe inculcar el valor de la responsabilidad en los discentes para que

ellos puedan asumir sus propias responsabilidades.

En si, las metodologias activas son un gran aporte para el sistema educativo, estas
contribuyen a alcanzar aprendizajes significativos en los alumnos. Cabe mencionar que
de todas las metodologias activas existentes, este trabajo se enfocara en la

gamificacion como medio de ensefianza.



La Gamificacion
Acerca de Gamificacion Cerda Gina (2018) menciona que:

El término gamificacion hace su aparicion en el afio 2008 y luego se populariza a
partir del afio 2010. Aparece inicialmente en la industria digital, con la busqueda
constante de crear juegos que involucren al participante de manera activa, estos
elementos de juego son empleados para despertar su creatividad creandole
experiencias atractivas y divertidas; es asi como la gamificacion empieza a
expandirse en primera instancia en el mundo de los negocios, para luego irse

propagando en otros campos tales como el educativo.

La gamificacion hoy por hoy juega un papel importante dentro del proceso ludico, es
importante conocer qué se entiende por gamificacion mediante diferentes

conceptualizaciones de algunos autores.

La gamificacién como “un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las
técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas” (Zichermann &

Cunningham, 2011).

Segun el Vicerrectorado de Servicios Tecnoldgicos de la Universidad Politécnica de
Madrid (S, F), aluden que:

La gamificacion consiste en el uso de mecanicas, elementos y técnicas de disefio
de juegos en contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver
problemas. Es importante no confundirla con los juegos serios los cuales son

juegos en toda regla desarrollados para alcanzar los mismos objetivos.

Contrastando las definiciones de estos autores acerca de gamificacion, puedo mencionar
gue ambos concuerdan que la gamificacion es un conjunto de mecanicas de juego que el
docente utiliza para que los alumnos aprendan de mejor manera y sean capaces dar
solucion a los diferentes problemas que se les presenta en el ambito escolar como
también en la vida cotidiana. Cabe mencionar ademas que para un uso factible el juego
cumple un papel importante, ya que se constituye como medio de aprendizaje para una
excelente actividad ladica para la ensefianza de contenidos, en el cual se puede aprender
algo concreto que el docente quiera ensefiar mediante la participacion activa de todos

los estudiantes, acerca de ello Crespo (2018), menciona que :
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Por muchos afios, el juego ha sido calificado Unicamente como un pasatiempo o
una forma de entretenimiento; mas sin embargo, en los Ultimos afios se ha
convertido en una tendencia a ser empleada en ambientes considerados formales,
uno de ellos el educativo, esto es porque los juegos son atractivos, adictivos y

motivacionales ademas de que contribuyen a moldear la conducta.

La Gamificacién es una pericia de aprendizaje que traslada al ambito educativo con el
fin de obtener mejores resultados, para absorber conocimientos, o bien recompensar

acciones concretas, entre otros muchos objetivos.

Este aprendizaje busca terreno en las metodologias de formacion debido a su caracter
ludico, que facilita la interiorizacion de conocimientos de una forma mas divertida y
concreta, generando una experiencia positiva en los estudiantes de octavo afo, el juego
realmente funciona ya que consigue motivar a los alumnos, desarrollando un mayor
compromiso y dedicacion dentro del aula de clases, incentivando el &nimo de
superacion. Se utilizan una serie de técnicas mecanicas y dinamicas extrapoladas de los

juegos.

Figura 1- Pirdmide de Elementos de gamificacion

Limitaciones, emociones,
D ° narracicn, progresion. .

Dinamicas'

Retes, recompensas
M feedbacks, competicion,

WMecanicas

Logros. puntes,
C rankings, niveles...

Componentes

Fuente: Kevin Werbach (2012).
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¢Por qué gamificar?

¢ Activa la motivacion por el aprendizaje
¢ Retroalimentacion constante

¢ Aprendizaje mas significativo permitiendo mayor retencién en la memoria al ser

mas atractivo

e Compromiso con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacion del estudiante con

el contenido y con las tareas en si.

¢ Resultados mas medibles (niveles, puntos y badges).

e Generar competencias adecuadas y alfabetizan digitalmente
e Aprendices mas autbnomos

e Generan competitividad a la vez que colaboracion

e Capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio online. (Borras, 2015).

12



Principios de gamificar

Entre los principales principios de gamificar se pueden destacar los siguientes:

TABLA: 1

Tipos de competicion:

Jugador versus jugador,
Jugador versus sistema, y/o

Solo

Presion temporal:

Jugar de forma relajada o jugar

con el tiempo

Escasez: La escasez de determinados
elementos puede aumentar al
reto y la jugabilidad

Puzzles: Problemas que indican la
existencia de una solucion

Novedad: Los cambios pueden presentar

nuevos retos Yy nuevas

mecanicas que dominar

Niveles y

progreso

Presion Social:

El rebafio debe saber lo que

hace.

Trabajo en equipo:

puede ser necesario la ayuda
de otros para conseguir

avanzar

Moneda de cambio:

Cualquier cosa que puede ser
intercambiada por otra de

valor, serd buscada.

Fuente: (Contreras & Eguia, 2016)
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Beneficios de la gamificacion

La gamificacion en la educcion genera muchos beneficios ya que el alumno aprende por
medio del juego en el que ellos hacen funcionar y aplicar conocimientos referentes a los
contenidos que los docentes necesiten impartir en las aulas de clases. Se puede
mencionar ademas que existen diferentes tipos de ventajas mediante su uso ya sean para
los alumnos, el docente y la institucion educativa. Para ello, Morales (2013) las clasifica

de la siguiente manera.

TABLA: 2
Ventajas de la | Ventajas de cara al | Ventajas para la
gamificacion de cara a un | profesor institucion

alumno

Premia el esfuerzo

* Avisa y penaliza la falta de
interés

* Indica el momento exacto
en que un alumno entra en
una zona de “peligro”, Es
decir, se acerca al suspenso.
* Premia el trabajo extra

* Aporta una medida clara
del desempefio de cada
alumno

* Propone vias para mejorar
su nota en la asignatura, y
para mejorar su curriculo de

aprendizaje.

Supone una forma de
fomentar el trabajo en el
aula.

* Facilita premiar a los
que en realidad se lo
merecen.

* Permite un control
automaético del estado de
los alumnos, descargando

de tareas de gestion.

Puede ofrecer una
medida del
desempefio del
alumno a sus padres
* Es un sistema

2

novedoso y efectivo’

Fuente: Morales, 2013

De ahi la gran importancia de utilizar la gamificacion para el aprendizaje, ya que por ser
una metodologia novedosa, brinda una serie de ventajas para optimizar la ensefianza, y
basdndome en el prender de los estudios sociales contribuira de gran manera a fomentar

alumnos activos que quieran aprender y logren obtener aprendizajes significativos.
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Elementos de la Gamificacion
La gamificacion en la educacion tiene una serie de elementos los cuales Quintanal

(2012), los detalla de la siguiente manera.

La base del juego: La base del juego: donde encontramos la posibilidad de jugar,
de aprender, de consumir la informacion del producto que se desee transmitir y la
existencia de un reto que motive al juego. También habria que prestarle atencion a

la instauracion de unas normas en el juego, la interactividad y el feedback.

Mecanica: La incorporacion al juego de niveles o insignias. Generalmente son
recompensas que gana la persona. Con esto fomentamos sus deseos de querer

superarse, al mismo tiempo que recibe informacion del producto.
Esteética: El uso de imagenes gratificantes a la vista del jugador.

Idea del juego: El objetivo que pretendemos conseguir. A través de estas
mecénicas de juego el jugador va recibiendo informacion, en ocasiones
perceptibles solo por su subconsciente. Con esto logramos que simule ciertas
actividades de la vida real en la virtual y que con ello adquiera habilidades que

quizés antes no tenia.

Conexidn juego- jugador: Busca el compromiso entre el jugador y el juego.
Tomando en cuenta al usuario quien sera el encargado de encontrar con facilidad

lo que busca, siendo esto botones o instrucciones del juego.

Jugadores: Existen diferentes perfiles de jugadores, pueden ser jovenes o no,
estudiantes 0 no. Segun la diversidad efectiva, Kapp (2012) realiza una division
entre los jugadores que estén dispuestos a intervenir en el proceso de creacion y

por tanto, se sentirdn motivados a intervenir en el juego y los que no.

Promover el aprendizaje: la gamificacion incorpora técnicas de la psicologia
para fomentar el aprendizaje a través del juego. Técnicas tales como la asignacion

de puntos y el feedback correctivo

Resolucion de problemas: Se puede entender como el objetivo final del jugador,
es decir, llegar a la meta, resolver el problema, anular a su enemigo en combate,

superar los obstéculos, etc.
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La Gamificacién como estrategia didactica motivacional en los estudiantes

En el &mbito educativo, la gamificacion busca “un cambio de direccion en lo referente
al componente metodoldgico y didactico en la formacion del docente y en la bdsqueda
de proporcionar al estudiante una mejor calidad educativa” (Cerda Gina, op. cit.,
pag.55). La gamificacion como estrategia innovadora busca potenciar el aprendizaje
mediante el juego, con la finalidad de incentivar en el estudiante que él quiera aprender,
esta propone al mismo tiempo oportunidades para que los discentes mediante la

gamificacion puedan desarrollar una serie de procesos.

Participacion: En el nivel mas basico, estas sugerencias hacen que los

estudiantes estén mas interesados en lo que estan aprendiendo.

Flexibilidad: La incorporacion de elementos de gamificacion desarrolla en los
estudiantes una mayor flexibilidad mental y habilidades de resolucion de

problemas.

Competencia: Los juegos y los elementos de aprendizaje basados en juegos
incentivan en el deseo humano natural de competir. En este caso, es una forma
de competencia en la que la gente aprende de sus fracasos en lugar de ser

penalizado por ellos.

Colaboracion: En un mundo hiperconectado, los estudiantes necesitan ser

colaboradores capaces tanto con otros locales como en linea. (Gianella, 2017)

Aprendizaje

Puedo manifestar que el aprendizaje es un proceso a traves del cual los estudiantes
adquieren destrezas, habilidades y conocimientos como resultado del estudio, sin
embargo, el aprendizaje puede variar dependiendo la edad de cada alumno. Acerca de
ello Maciques, (2015) menciona que “el aprendizaje es la base donde se sustenta el
desarrollo de una persona, exigiendo que nuestro sistema nervioso sea modificado por

los estimulos ambientales que recibe”
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Factores que intervienen en el aprendizaje:

Existen diferentes factores que pueden intervenir para un 6ptimo aprendizaje en los
estudiantes, ya que como sabemos cada persona es un mundo diferentes y la manera en
como cada persona adquiere conocimientos es diferente, acerca de ello la Federacién de

ensefianza de Andalucia. (2009), exterioriza que:

e Aptitud para la ensefianza, es decir, una serie de cualidades fisicas, referentes al
caracter y psiquicas que nos permitirdn transmitir adecuadamente los
conocimientos y desarrollar una 6ptima tarea de tutoria.

e Explicaciones de calidad, puesto que esto repercutira en el interés de nuestros
alumnos y en la construccion de un aprendizaje significativo por parte de éstos.

e Organizacion del grupo, esto lo conseguiremos proponiendo tareas adecuadas y
estimulantes, controlando los posibles incidentes que se puedan producir y
creando un espacio de didlogo en el que se mantenga el orden.

e Usar métodos didacticos que contribuyan a estimular el aprendizaje, a través del
intercalado de exposiciones con debates, lecturas con medios informaéticos,
teoria y préctica, etc.

e Evaluar al alumnado teniendo en cuenta no sélo los examenes escritos, sino
también su actitud diaria en clase, sus capacidades y ritmos de aprendizaje, etc.
intentando darle las maximas oportunidades de recuperarse con el fin de obtener

resultados positivos.

Para plantarse los desafios para la mejora del aprendizaje, se concibe prioritario que el
estudiante y el docente  conozca 'y pueda usar  herramientas
0 estrategias metodoldgicas que produzcan un aprovechamiento de cada instancia
propensa al desarrollo del estudiante, en el ambito personal, permiten identificar
criterios, principios y procedimientos que configuran el aprendizaje y la manera de
actuar de los docentes, en correspondencia con el programa, la implementacion y

evaluacion de la ensefianza - aprendizaje.
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Conjunto sucesivo de actividades organizadas y planificadas que permiten la

construccién del conocimiento. (Nisbet Schuckermith2013)

Describe las injerencias pedagdgicas ejecutadas con el proposito de mejorar y
potenciar los procesos espontdneos de ensefianza y aprendizaje, como medio que
contribuye al desarrollo de la inteligencia, la conciencia, la afectividad y las

competencias o capacidades para actuar en la sociedad.

Sefiala que las estrategias son procesos mediante los cuales se seleccionan, coordinan y
aplican todas las habilidades que el estudiante posee, pueden definirse como la
organizacion practica y racional dela diferentes fases o momentos en los que se
organizan las diversas técnicas para guiar y dirigir el aprendizaje hacia los resultados

deseados, procediendo de modo inteligente.

ALGUNAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
Existen muchos métodos planteados por los pedagogos para el logro del aprendizaje

significativo, entre ellos:

Método Heuristico.
La heuristica, es conocida como la habilidad de sostener una disputa. Este método
conduce al descubrimiento por si mismo del contenido que se pretende ensefiar. En este

caso el docente se vale de preguntas para el descubrimiento de una verdad.

Es considerado una actividad didactica y mental, donde la preparacion del tema se

atribuye al estudio constante y a la curiosidad.

Puede seguir las siguientes fases:

o Conocimiento del problema.
e Crear un plan.
o Realizacion del plan.

« Vision retrospectiva o evaluacion del plan.
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El método de la discusion y el debate

Consiste en la induccion de los alumnos al lograr su aprendizaje mediante el
descubrimiento de ciertos conocimientos, es decir, el docente no va a facilitar
conocimientos elaborados, sino que va a orientar en la busqueda a través de

investigaciones, experimentos, ensayos, reflexiones, error.

El método de descubrimiento
Propone situaciones que debe manifestar, los cuales surgen de
situaciones exploratorias para investigar, convirtiendo al alumno en el intérprete

principal del proceso de ensefianza - aprendizaje.

El alumno tiene el derecho de participar en las actividades de programacion,
planificacion, ejecucion y evaluacion de todo el proceso escolar, Se abre a una

planificacion de la ensefianza flexible, abierta, sin orden caracteristico.

El método ladico

El método que busca lograr aprendizajes complementarios a través del juego, dando
lugar a una cantidad de diversas actividades amenas y recreativas en las que puede se
logra incluir contenidos, mensajes o temas del contenido educativo los cuales deben

aprovecharse por el profesor.

Para concluir es importante resaltar la gran influencia que tiene el educador en
cualquiera de los métodos que se utilice, ya que asume el rol mediador del proceso de
ensefianza-aprendizaje, dejando de ser solo un instructor de contenidos y conceptos.
Para ello es vital que posea un perfil adecuado de orientador que incluya los siguientes
aspectos béasicos de buen profesional en educacion para que aspire a una formacién

global del estudiantado:

o Debe ser mediador para atender y abrirse al concepto de diversidad.

o Debe ser orientador para ejercer de apoyo y base de la accion educativa como
individuo y no por los contenidos.

o Debe aprender y ensefiar en la colaboracién y organizacién, motivador del

crecimiento personal y de grupo.
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METODOLOGIA

DISENO DE LA INVESTIGACION
e NO EXPERIMENTAL
Las variables no fueron manipuladas, enmarcados a observar, describir y explicar el

problema a indagar.

TIPOS DE INVESTIGACION

e DE CAMPO
La investigacion se realiza en el lugar de los hechos que fue en la Unidad Educativa
Miguel Angel Ledn Pontdn.

e BIBLIOGRAFICA
Al fundamentar tedricamente la gamificacion como método de aprendizaje, en
diferentes documentaciones ya sean; libros, revistas, periddicos, entre otros, de las
cuales se extrae conocimientos relacionados con el tema a ser investigado.

e TRANSVERSAL
Porque se realiz6 en un tiempo determinado como fue de septiembre a diciembre.
NIVEL DE INVESTIGACION

e DIAGNOSTICA
Se fundamentara en un analisis situacional del hecho o fenémeno a ser investigado, de
ahi la existencia del problema que amerita estudiarse para proponer soluciones, con la

ayuda de un estudio preliminar.
e EXPLORATORIA

Se constituye en un nivel basico de investigacion, porque es el fundamento que antecede
a un andlisis de corte descriptivo o explicativo para obtener una idea general en la

orientacion al problema que se trabajara en la investigacion.

e Revision documental, ya que se podra encontrar informacion cientifica para que
la presente investigacion este bien fundamentada.
e Registro de notas, debido a que se sacaran aspectos principales como borradores

para después constituir la tesis adecuadamente.
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METODOS
e METODO INDUCTIVO - DEDUCTIVO

Se utiliza el método Inductivo — Deductivo porque se conocia algunas estrategias
pedagogicas y mediante las fichas de observacion se tomé en cuenta la atencion de los

nifos obteniendo resultados favorables.

e METODO ANALITICO - SINTETICO
Se tomd en consideracion este método porque se facilitd el estudio personal con el

instrumento aplicado a los estudiantes, estableciendo conclusiones y recomendaciones.

POBLACION Y MUESTRA

e POBLACION
Todos los estudiantes de la Unidad Educativa Miguel Angel Le6n Ponton, de 8vo afio
de EBG paralelo “E”.

e MUESTRA
Es de tipo no probabilistico intencional expresados en el siguiente cuadro:

Cuadro Nol Muestra

TABLA: 3

EXTRACTO NUMERO NINOS NINAS PORCENTAJE
NINOS 42 27 15 100%
TOTAL 42 64% 36% 100%

Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa Miguel Angel Ledn Ponton.

Elaborado por: Andrea Merino
TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCION DE DATOS.

e TECNICA

La Observacion: esta técnica es cualitativa la misma que nos permitié cumplir con los

objetos planteados en cada una de las variables.

e INSTRUMENTO

Ficha de Observacidon: se consider6 varios aspectos de acuerdo al tema de la

investigacion, realizado especificamente al aprendizaje de Estudios Sociales en los
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estudiantes de octavo grado del EGB paralelo “E” de la Unidad Educativa Miguel
Angel Ledn Ponton.

TECNICAS PARA PROCESAMIENTO DE INTERPRETACION DE DATOS.
El desarrollo de la investigacion se vio la necesidad de utilizar datos especificos que
mediante la observacion se recopilo datos con el fin de estudiar analizar e interpretar el

proyecto.

e RECOLECCION DE DATOS: Implica elaborar un plan detallado de

procedimientos que conduzcan a reunir datos con un proposito especifico.

e PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION: Es el proceso mediante el
cual los datos individuales se agrupan y se estructuran los problemas de
investigacion.

e PRESENTACION DE LOS RESULTADOS: Los resultados se presenta

mediante tablas con su respectiva interpretacion.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

INDICADOR SIEMPRE CASI A VECES NUNCA TOTAL
SIEMPRE

a.- Utiliza herramientas tradicionales parael | 32 | 76% | 10 | 24% 0 0% 0 0% |42 | 100%
aprendizaje.
b.-El docente busca la mejor manera de | O 0% 2 5% 14 33% | 26 62% |42 | 100%
impartir clases.
c.-Los nifios realizan actividades con| O 0% 4 9% 25 60% | 13 | 31% |42 | 100%
facilidad
d.-Los nifios captan con facilidad lo que el | 2 5% 4 9% 26 62% | 10 24% | 42 | 100%
docente les explica.
e.-Los nifios participan en clases. 2 5% 3 7% 30 | 71% | 7 17% |42 | 100%
f.-Prestan mucha atencion 1 2% | 32 | 76% 5 12% | 4 10% |42 | 100%
g.-Los nifios se distraen con facilidad 38 | 91% | 1 2% 3 7% 0 0% |42 | 100%
h.-Los nifios plantean inquietudes durante la | 1 2% 5 | 12% | 33 79% | 3 7% |42 | 100%
clase
i.-Los nifios forman grupos de trabajo con | 40 | 96% | 1 2% 1 2% 0 0% |42 | 100%
facilidad
j.-Los nifios retienen conocimientos con | 10 | 24% | 30 | 71% 2 5% 0 0% |42 | 100%
facilidad
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ANALISIS

A.- Utiliza herramientas tradicionales para el aprendizaje, de acuerdo a los resultados

un 76% siempre, 24% casi siempre, dando un total de 100%.

B-El docente busca la mejor manera de impartir clases, un 5% casi siempre, 33% a

veces, 62% nunca.

C.-Los nifios realizan actividades con facilidad, el 9% casi siempre, 60% a veces, 31%

nunca.

D,-Los nifios captan con facilidad lo que el docente les explica un 5% siempre, 9% casi

siempre, 62% a veces, 24% nunca.

E.-Los nifios participan en clases, un 5% siempre, 7% casi siempre, 71% a veces, 17%

nunca.

F.-Prestan mucha atencion, un 2% siempre, 76% casi siempre, 12% a veces, 10%

nunca.
G.- Los nifios se distraen con facilidad, un 91% siempre, 2% casi siempre, 7% a veces.

H.- Los nifios plantean inquietudes durante la clase, un 2% siempre, 12% casi siempre,

79% a veces, 7% nunca.

I.- Los nifios forman grupos de trabajo con facilidad, un 96% siempre, 2% casi

siempre, 2% a veces.

J.-Los nifios retienen conocimientos con facilidad, un 24% siempre, 71% casi siempre,

5% a veces.

INTERPRETACION

Al analizar los resultados de la tabla se evidencia que el educador es un ente pasivo,
repetitivo, conductista, considerando la necesidad de proponer la gamificacién como
método para el aprendizaje, variante que el educador debe considerar para facilitar el
saber, al ser el “bucle, puente integrador” entre el estudiante y el conocimiento, las
Ciencias Humanas en nuestro caso Estudios Sociales son conocimientos que requieren

aplicar herramientas activas, préacticas, tecnoldgicas, participativas, integradoras que
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conlleva aprender para la vida, a conocer més afondo los culturas que han enmarcado
diferencia en nuestra sociedad, los hechos que han sucedido antiguamente, aspectos que

inciden en nuestro presente. Sangufia nos dice que:

“Los recursos pedagogicos e instrumentos de evaluacion, por lo cual los
principales actores de la educacion docentes y estudiantes deben acoplarse a los
nuevos desafios que enfrenten en la actualidad, por una parte los estudiantes que
cursan el bachillerato son nativos digitales facilitando el uso de las nuevas tecnologias,
no asi con respeto a los docentes ya que ellos deben cursa una alfabetizacién digital
para aprender el uso de la tecnologia e incluir en sus clases” (sangufia, 2015).

Los estudiantes van a aprender jugando, buscando informacién pertinente, despertando
su interés para saber mas del tema a tratar, el docente debe ser guia, expresar las
reglas del juego, entender de qué se trata la dinamica, integrar a todos los sujetos
educativos, ya que “El aprendizaje cooperativo organiza los pequefios grupos con el
objetivo de establecer los vinculos y requisitos necesarios para la cooperacion, Pero a
pesar de tener eso en comdn, cada uno representa una manera diferente de gestionar las

actividades de ensefianza aprendizaje” (Aronson, 1978)
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APORTE DE LA APLICACION

Este tipo de investigacion aportara significativamente al presente trabajo de estudio, ya
que ayudara a entender algun hecho historico del bloque 2 de la asignatura de Estudios
Sociales en los estudiantes de los octavos afios de EBG y por medio de la gamificacion
ensefiar de la manera mas objetiva posible para que el estudiante disfrute aprender y lo

haga para el futuro mas no para el momento.

En consecuencia queda plasmada una idea significativa para facilitar el aprendizaje al
lograr la concentracion y dedicacion de los estudiantes al mismo tiempo, naciendo de
una idea innovadora para que este bloque que corresponde a los seres humanos en el

espacio sea mas facil el aprendizaje de los alumnos.

Por tal razon, el blogue 2 en el que se enfocara esta investigacion son temas relevantes
para la educacion de cualquier individuo, son contenidos relacionados con el ser

humano en el espacio los cuales se desglosan de la siguiente manera:

e Biografia de la tierra, formacion de los continentes.
e Los océanos del mundo.

e Climas del planeta.

e /COmo nos ubicamos en la tierra?

e El uso de los mapas.

e Perspectiva general.

e Africa: relieve, hidrografia, clima.

e Europa: relieve, hidrografia, clima.

e Asia: relieve, hidrografia, clima.

e Oceania: relieve, hidrografia, clima.

e América del norte: relieve, hidrografia, clima.

e América central y el caribe: relieve, hidrografia, clima.

e América del sur relieve, hidrografia, clima.

Tomando en consideracion los temas ya mencionados se destacan algunos de ellos es

por eso que se ha utilizado la gamificacion para la ensefianza — aprendizaje dentro del
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aula, tomando en cuenta que la actividad propuesta se llegara a realizar por que tiene un

significado de relevancia.

Los juegos que abarcan los contenidos del blogue 2 que es los seres humanos en el
espacio son de importancia para los docentes ya que es una nueva forma de ensefiar,
siendo asi una nueva metodologia para los estudiantes, fomentando una nueva forma de
estudio y a la vez incentivando a la creacion de nuevas ideas de aprendizaje dentro del

aula, no siendo una aprendizaje tradicional si no innovador.

El Profesor

El docente es la persona que sirve como guia para impartir los conocimientos habidos y
por haber, juegan un papel muy impértate dentro de la educacion de los alumnos ya que
en su mayoria de tiempo pasan dentro de las instituciones y la otra parte es dentro de los
hogares en este caso son primordiales para la realizacion de la actividad como es la

gamificacion tomando en consideracion el blogue 2.

Aqui se ve la necesidad de buscar varios métodos que incluyan todos los estudiantes sea
cual fuera el problema si llegara a existir, en algunos casos existe la necesidad de poner
mucha mas atencion en un solo alumno tomando en cuenta que se tiene a cargo un

Curso.
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Material Didactico

El material didactico que el docente debe proveer debe estar adecuado segun las
necesidades del nifio, este debe ser analizado y escogido segln la edad de los infantes ya
que es de gran importancia para el aprendizaje debido a que es el “vehiculo principal
para impulsar el potencial del nifio. Montessori concibe un nifio trabajador, concentrado
en su tarea, porque el hombre se construye trabajando. La mano es el instrumento de la

inteligencia, y la educacion pasa por la vida practica” (Santerini, op. cit., pag. 6).

Caracteristicas de los Materiales
e Todos los materiales son motivos de actividad.
e Tienen un limite: Hay un material de cada cosa. Ayudan al nifio a entender lo
que aprende, mediante la asociacion de conceptos abstractos con una experiencia
sensorial concreta, asi realmente esta aprendiendo y no solo memorizando.

(Bocaz, & Campos, op. cit., pag.9).

Ambiente de Trabajo

Cada ambiente de trabajo debe constar de tranquilidad y paz ya que asi se pueden llegar
a concentrar y lograr un mejor aprendizaje, para ello es necesario que adquieran habitos,
como repeticién, constancia y trabajo dentro de las instituciones a las que perteneces,

por otro lugar los guias se ven en la obligacion de poner reglas.

PROPUESTA DE LOS JUEGOS DIDACTICOS.

PRESENTACION

Los juegos dentro de la educacion son de relevancia para los docente como para los
estudiantes ya que forma parte de las actividades escolares dentro de la misma lleva
varios conocimientos como el ser humano en el espacio que abarca varios temas como
son la formacion de los continentes, los océanos del mundo, climas del mundo, uso de
los mapas, Africa, Asia, Oceania, América, a través del mismo se desea lograr un
aprendizaje para la vida y no para el momento, se quiere implantar curiosidad y a la vez

motivar a in

vestigar o indagar mas alla de la verdad.
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FUNDAMENTACION DE LA PROPUESTA

Fundamentacion filoséfica

Un juego dentro de lo que forma parte la filosofia va a exponer conocimientos
historicos cuando llega la especie humana a los continentes y como primer punto llega
a américa, también se basa en el proceso de dispersion de los humanos a todos los
continentes asi se dan la lectura de mapas. Dentro del contexto historico se destaca cada
uno de los continentes sus habitantes, su forma de vida, gastronomia, fecha cuando y

donde se formaron, relieve etc.

ESTRUCTURA

Formato
Cada juego tiene partes claves que trata de motivar a la investigacion mas alla del

conocimiento impartido por el docente asi para mejorar el rendimiento escolar.

ORGANIZACION DEL JUEGO

Triplex
Es la base donde se encuentra el juego donde sera adornado con daca piza que forma

parte de la misma.

Grafico
Las imagenes que se utilizaran son a base del libro que consta el bloque dos cada una

con su respectiva caracteristica para que los alumnos pueda entender mucho mejor.

Color
Figura 2: Tabla triplex base del juego.

Fuente: Blog de Material para carpinteria.
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Figura 3: Pinturas de madera

Fuente: Blog de Material para manualidades.

Figura 4: Fomix para los dibujos

Fuente: Blog de Material para manualidades.

Se utilizara todo tipo de colores en todos los modelos, segln los dibujos en la que se
enfocara cada uno de los juegos, esto se lo realiza con la finalidad de llamar la atencion

de los estudiantes con el propdsito por el cual esta dirigido trabajo didactico.

Estilo del Juego

Existen 2 juegos diferentes en cada uno de ellos posee mucha historia que de acuerdo a
la organizacion del docente y de los estudiantes podran entender las reglas del juego y
asi obtener buenos resultados.
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Tabla 5. Cantidad y costos de elaboracién de los juegos didacticos

Cantidad Detalle Valor
1A4 Fomix amarillo 1.00
1A4 Fomix celeste 1.00
1A4 Fomix rosado 1.00
1A4 Fomix blanco 1.00
1A4 Fomix azul 1.00
1A4 Fomix rojo 1.00
1 A4 Fomix negro 1.00
1A4 Fomix verde 1.00
2 Tabla triplex 12.00
1 Goma grande 4.00
4 Marcadores 2.40
1 libra Quinua 1.00
3 Cartulina blanca 1.50
20 Barras de silicona 3.00
Total $31.90

Fuente: Andrea Merino

Para la realizacion de los juegos didacticos se ha tomado en cuenta todo el bloque 2 que

es el ser humano en el espacio por lo que se desglosa a continuacion:

COCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

e La gamificacion es una herramienta de caracter IGdica que facilita la ensefianza

de las Ciencias Sociales de una forma mas activa, desarrollando una experiencia

positiva en el educando.
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El juego didactico es un estrategia de la gamificacion que estimula un tipo
especifico de aprendizaje, para su aplicacion se considera los contenidos a
tratar.

Los juegos de mesa, el gusano y el reloj son dinamicos, faciles y accesibles de
utilizar, despiertan el interés del educando al manipular, hacer, sentir,
aspectos decisivos para construir un aprendizaje significativo del bloque 2 de

Ciencias Sociales de octavo grado del EGB

RECOMENDACIONES

Se motiva a los Docentes aplicar estrategias de ensefianza activas que
permitan al estudiante participar de forma creativa en su proceso de aprendizaje.
Se recomienda disefiar juegos didacticos en relacion con los temas a tratar,
implicando la adquisicion y reforzamiento del aprendizaje de las Ciencias
Sociales.

Considerar el juego de mesa el gusano y el reloj como variantes educativas
que el educador puede hacer para fortalecer las destrezas y habilidades en el

educando, dejando de lado el saber tedrico de la Ciencias Sociales.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y

TECNOLOGIAS
CARRERA DE CIENCIAS SOCIALES

FICHA DE OBSERVACION DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO
GRADO DEL EGB PARALELO “E” DE LA UNIDAD EDUCATIVA MIGUEL

ANGEL LEON PONTON.

TITULO DE LA TESIS

La gamificacion para el aprendizaje del bloque 2: Los seres humanos en el espacio de la

asignatura de Estudios Sociales de octavo grado de EGB.

FECHA | ANO MES DIA DURACION
TEMA DE CLASE
OBSERVADOR: ANDREA MERINO
INDICADOR SIEMPRE | CASI A NUNCA
SIEMPRE | VECES

El tema de clases se basa en un problema.

Los nifios se distraen con facilidad.

Los nifios realizan actividades con facilidad

Los nifios captan con facilidad lo que el docente

les explica.

Los nifios participan en clases.

Prestan mucha atencién

Los nifios se distraen con facilidad

Los nifios plantean inquietudes durante la clase

Los nifios forman grupos de trabajo con
facilidad

Los nifios retienen conocimientos con facilidad
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IMAGEN 1

El gusano que sirve para el aprendizaje de los educandos

Fuente: Andrea Merino

IMAGEN 2

Juego para el aprendizaje

Fuente: Andrea Merino

XVI



