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RESUMEN

La pandemia de la COVID-19 cambié el mundo y la forma en la que se lo ve para siempre y la
educacién no esté libre de esto. La Ensefianza Remota de Emergencia (ERDE) como respuesta
ante esta problematica de nivel mundial fue la solucién més viable. A pesar de las notables ventajas
de la ERDE, se hacen evidentes ciertos problemas como la desmotivacion del estudiante y la escasa
dinamizacion de las clases. Es aqui, donde la gamificacién adquiere el protagonismo como una
técnica activa que permite al docente y al estudiante una posibilidad de sobrellevar estas
dificultades. En este sentido, esta investigacion tuvo un enfoque mixto, donde los elementos
cuantitativos se los obtuvo mediante encuestas aplicadas a los estudiantes de octavo afio de EGB,
mientras que, el enfoque cualitativo se lo consiguié a través de una entrevista aplicada al
coordinador del Area de Ciencias Sociales de la Unidad Educativa “Pensionado Olivo” durante el
afio lectivo 2020-2021. El tipo de investigacion fue predominantemente descriptivo, aunque
presenta elementos explicativos. El disefio fue descriptivo del tipo reporte de caso. La aplicacion
de la encuesta se la realizo a través de un formulario de Google Forms y la entrevista se la aplico
a través de una reunion de Zoom. Es de esta manera que, los resultados obtenidos fueron evidenciar
que a pesar de que la gamificacion motiva a los estudiantes, dinamiza las clases y genera
habilidades de colaboracion y competencia, esta no forma parte del aprendizaje de los estudiantes

bajo las condiciones de la ERDE.

Palabras clave: Gamificacion, Ensefianza Remota de Emergencia, Aprendizaje, Continentes



ABSTRACT

The COVID-19 pandemic changed the world and how we see it forever, and education is not
spared. Emergency Remote Teaching (ERT) was the most viable solution to this global problem.
Despite the remarkable advantages of ERT, specific issues become evident. For example, student
demotivation and the lack of dynamization of classes. It is here where gamification acquires the
protagonism as an active technique that allows the teacher and the student a possibility to overcome
these difficulties. In this sense, this research had a mixed approach, where the quantitative elements
were obtained through surveys applied to students in the eighth year. In contrast, the obtained
qualitative approach through an interview was applied to the coordinator of the Social Sciences
Area of the "Pensionado Olivo" School during the school year 2020-2021. The type of research
was predominantly descriptive, although it presents explanatory elements. The design was
descriptive of the case report type. The survey was applied through a Google Forms form, and the
survey was applied through a Zoom meeting. Thus, the results showed that although gamification
motivates students, energizes classes, and generates collaborative and competitive skills, it 1s not
part of the students' learning under the conditions of the ERT.

Keywords: Gamification, Remote Emergency Teaching, Learning, Continents.
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CAPITULO I. INTRODUCCION

Antecedentes

La pandemia de la COVID-19 ha golpeado fuertemente la vida personal y profesional
de la poblacion en general. Ha obligado a repensar el diario accionar tanto como docentes y
estudiantes, colocando varios conflictos de por medio, donde lo que impera es la total
incertidumbre sobre lo que vendra. Se considera que la poblacion no estuvo preparada para tal
situacion y estarlo es la mejor estrategia para hacer frente a los problemas actuales y los que
vendran.

Esto se traduce en pensar mas a fondo de qué manera se esta viviendo este cambio de
paradigma hacia una educacion en linea y como lo estan afrontando los estudiantes. Todas estas
rupturas a nivel educativo dan la apertura para que la gamificacion se inserte de manera activa
en la educacion. Tomando en consideracion el amplio potencial cartografico que presentan
algunas herramientas digitales desde la gamificacion.

El presente proyecto de investigacion esta compuesto por cinco capitulos. En el capitulo
uno se expone qué se pretende investigar, la descripcion del problema, la justificacion de la
investigacion, objetivo general y objetivos especificos. En el capitulo dos se explica el marco
conceptual de la investigacion. En el capitulo tres, se aborda el marco metodologico. En el
capitulo cuatro se presenta los resultados y la discusion. Finalmente, en el capitulo cinco se

expone las conclusiones y recomendaciones.

Planteamiento del Problema

Véasquez (2017) menciona que, a lo largo de la historia, victima de profundos cambios
culturales inspirados por el surgir de las nuevas tecnologias de la informacion y de la

comunicacion, se pone en duda el paradigma tradicional de la educacion caracterizado por ser
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predominantemente memoristico. Sin embargo, las nuevas tendencias educativas constituyen
metodologias activas y participativas donde los estudiantes logran un desarrollo dinamico en
su proceso de aprendizaje. Para lo cual han surgido nuevos paradigmas de caracteristicas
colaborativas, interactivas con las nuevas tecnologias, donde se promueve un aprendizaje de
tipo social.

A esto se puede afadir que, los resultados académicos se encuentran estrechamente
ligados con los niveles de motivacién que tengan los estudiantes en la asignatura. El alumnado
que presenta niveles altos de motivacion son los mismos que presentan un mejor rendimiento
académico (Morales, 2019). Del mismo modo, Vizuete (2017) menciona que existe una gran
influencia de la motivacién en el aprendizaje para evitar la desercion escolar.

Morales (2019) apuesta por metodologias activas —como la gamificacion- como
medidas de prevencién para evitar la desercidn escolar, dinamizar y motivar el aprendizaje y
que este adquiera la calidad de significativo.

Con todo lo mencionado anteriormente, se puede realizar un contraste con la Ensefianza
Remota de Emergencia (ERDE) que han asumido las instituciones educativas ecuatorianas. En
este caso la Unidad Educativa “Pensionado Olivo” es una institucion que —al igual que muchas
otras- no se encontraba preparada para asumir esta dificil situacion. ;Quién iba a imaginarse lo
que sucederia? Pero este no es solo un problema del sistema educativo o institucional, los
profesores no se hallaban completamente preparados para ejercer las clases en linea, esto no
quiere decir que no se encuentren capacitdndose o que ya a mas de un afio bajo esta modalidad
de cierta manera las clases tomen un rumbo mas estable. Sin embargo, ni el sistema, ni la
institucion, ni los docentes, ni la comunidad educativa podria dominar una nueva modalidad
de la noche a la mafana, ni de un afio al otro.

Por otro lado, existe un sentimiento generalizado de inconformidad entre los estudiantes

al no estar aprendiendo como les gustaria estar haciéndolo, debido a todas estas circunstancias
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complicadisimas de la pandemia. Por lo que, es dificil encontrar motivacion con los cambios
abruptos que vivimos actualmente. Todo esto se ve reflejado en la asignatura de Estudios
Sociales, especialmente en el aprendizaje de los continentes, cuyo proceso de ensefianza actual
requiere una constante innovacion didactica que dinamice el aula y motive el aprendizaje.

En ese sentido, ¢Cuél es la importancia de la gamificacion y su uso cartografico para el
aprendizaje de los continentes en los estudiantes del octavo afio Educacion General Basica
(EGB) de la Unidad Educativa “Pensionado Olivo”, tomando en cuenta las condiciones

actuales de la Ensefianza Remota de Emergencia (ERDE)?

Justificacion

El presente proyecto de investigacion fue realizado para describir la importancia de la
gamificacion y su uso cartografico para el aprendizaje de los continentes en los estudiantes del
octavo afio Educacion General Basica (EGB) de la Unidad Educativa “Pensionado Olivo”,
tomando en cuenta las condiciones actuales de la ERDE.

Definitivamente, la gamificacion es una de las técnicas de mayor relevancia para
generar interés en la asignatura a tratar. Al incluir la gamificacion dentro del proceso
ensefianza-aprendizaje no solo se provoca una dinamizacion entre los participantes, sino que,
motiva al estudiante a seguir aprendiendo.

Ahora bien, es evidente que durante el periodo de pandemia provocado por la COVID-
19 y las condiciones de la ERDE; el interés, la motivacién y la dinamizacion del aprendizaje
ha decrecido notablemente. Sin embargo, la gamificacion aplicada a través del uso de
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs) debido a la virtualidad pueden

generar en el estudiante, una notable mejora en su aprendizaje.
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Objetivos

General

e Analizar la importancia de la gamificacion y su uso cartografico para el aprendizaje
de los continentes en estudiantes el octavo afio EGB, bajo las condiciones de la

ERDE.

Especificos

e Identificar los referentes tedricos y metodoldgicos que justifican la pertinencia de
la gamificacion y su uso cartografico para el aprendizaje de los continentes en
estudiantes el octavo afio EGB, tomando en cuenta las condiciones actuales de la
ERDE.

e Determinar el estado actual del aprendizaje de los continentes, en los estudiantes de
octavo afio EGB de la Unidad Educativa “Pensionado Olivo”.

e Describir los elementos componentes, caracteristicas y estructura de la
gamificacion, para el aprendizaje de los continentes en los estudiantes de octavo

ano EGB de la Unidad Educativa “Pensionado Olivo™.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO

El Aprendizaje

El aprendizaje es el desarrollo por el cual el sujeto adquiere ciertos conocimientos,
competencias y habilidades, resultado del estudio o la practica sobre determinado punto. Para
complementar esto, Meza (2013) precisa el aprendizaje como un proceso y una actividad
constructiva. Para construir un verdadero aprendizaje es necesaria la participacion interesada de
toda la comunidad educativa.

Belando-Montoro (2017) menciona tres elementos de importancia que logran que el
aprendizaje se convierta en una parte vital del desarrollo humano:

- El papel activo de la persona que aprende a través de procesos de reflexion y asimilacion;

- La integracion del aprendizaje formal, no formal e informal, y

- La realizacion personal, su desarrollo civico, cultural y laboral.

Motivacion en el Aprendizaje

Es notable que estudiantes motivados aprenden con mayor rapidez y en cierto porcentaje a
través de trabajo autobnomo, a diferencia de aquellos estudiantes que no sienten interés por la
escuela. Maquilon & Hernandez (2012) concluyen que un estudiante motivado es fundamental
para el incremento de la calidad de la educacidn, asi mismo para reducir el fracaso académico.
Ademas, que este estudiante se convertira en un ciudadano necesario para nuestra sociedad llena

de situaciones criticas e inciertas.
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Aprendizaje de la Geografia

Con el pasar del tiempo y el avance constante de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién (TICs) el aprendizaje de la Geografia esta sufriendo cambios y renovandose a nivel
metodoldgico y didactico. Mismos cambios que exigen al docente adaptarse en el proceso de
ensefianza dentro del aula para que la misma sea pertinente al fendbmeno de la globalizacion
(Luque, 2011). Ahora bien, actualmente nos encontramos bajo un sistema de educacion virtual
debido a la crisis sanitaria (COVID-19), ya no existe el aula como tal, es asi que, si usar las TICs

antes era necesario, ahora resulta indispensable.

Ensefianza Remota de Emergencia

Debido a las circunstancias actuales que vivimos como sociedad a causa de la pandemia
COVID-19, surge la necesidad de llevar a la educacion a una modalidad de ERDE. Torres (2020)
menciona que el objetivo principal es facilitar el acceso temporal a las herramientas de ensefianza
de una manera eficaz y facil de utilizar. Es importante mencionar que este cambio en la educacion

es temporal y surgio de una manera abrupta debido a las circunstancias de crisis.

La Ensefianza Remota de Emergenciay la Aplicacién de la Gamificacion

Torres (2020) menciona ademas que, ante estas nuevas circunstancias, quienes estan al
frente del sistema educativo deben encontrar las mejores maneras de lograr la continuidad del
proceso educativo, mientras los docentes deben entrar en un proceso de desarrollo de habilidades
para interactuar a través de plataformas digitales propicias para la ensefianza remota. Finalmente,
las instituciones educativas deben repensar la forma en la que hacen su trabajo, al menos durante

una crisis.
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En aprendizaje online se estan introduciendo practicas basicas de gamificacion, la llamada
triada PET: puntos, emblemas y tablas de clasificacion (figura 1). Pero se puede ir mucho
mas all&, creando un entorno integrado donde el progreso en los contenidos forme parte de
una aventura y todos los componentes del programa contribuyan a crear la sensacion de

inmersion. (Valderrama, 2015, pag. 75).

Figura 1
Triada PET

Fuente: (Valderrama, 2015, pag. 75)
Elaboracion: Propia
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Gamificacién (Ludificacion)

Etimoldgicamente, la palabra gamificacion procede del inglés gamification que a su vez
surge del término game, cuyo significado es juego. En ocasiones la expresion gamificacion es
utilizada en espafiol cuya traduccion seria ludificacion.

El término gamificacidn hace referencia a la aplicacién de principios, elementos y disefios
propios de juegos en contextos no ludicos (Huotari & Hamari, 2012). El objetivo principal de la
gamificacion es conseguir la implicacion voluntaria de las personas en las actividades propuestas,
creando estructuras de refuerzo positivo para la vinculacién con los procesos subyacentes,
fomentando asi, una actitud ludica que favorezca conductas colaborativas y competitivas entre
usuarios (Gonzélez, 2014).

Ortiz-Colén, Jordan, & Agredal (2018) concluyen que la gamificacion tiene como base
fundamental el uso de elementos y dinamicas propias de los juegos y el entretenimiento en
contextos que histéricamente no han otorgado espacios para los mismos. Esto para que el proceso

de ensefianza-aprendizaje sea mas divertido, atractivo y motivador.

Elementos de la Gamificacidn

Segun Werbach & Hunter (2012), los elementos que conforman la estructura de la
gamificacion son las dinamicas, mecanicas y los componentes. Siendo las dinamicas las
caracteristicas internas, las cuales se consideran y administran, pero jamas se muestran
directamente en el juego; las mecanicas son aquellos procesos que generan el desarrollo del sistema
gamificado por parte de los jugadores; los componentes son las particularidades especificas que se
muestran gracias a las dinamicas y mecanicas: personajes, premios, puntos, tablas de posiciones,

niveles, equipos, entre otras. (Figura 2).
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Figura 2
Piramide de los elementos de la gamificacion

Fuente: (Werbach & Hunter, 2012, pag. 82)
Elaboracién: Propia

Tipos de Jugadores y sus Motivaciones

Es cierto que, debido a nuestras caracteristicas propias como individuos no todos
compartimos las mismas preferencias al momento de jugar. Es por esa razon que antes de que el
docente vaya a gamificar su clase, debe identificar el tipo de jugadores con los que va a trabajar y

a su vez que es lo que les motiva. (Tabla 1).
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Tabla 1
Tipos de jugadores y sus motivaciones

Tipos de jugadores Motivacion
Hedonistas Disfrutar
Controladores Controlar
Constructores Cooperar
Socializadores Socializar

Cazarrecompensas Cazar recompensas

Luchadores Superar retos
Exploradores Descubrir
Guerreros Competir

Llaneros solitarios Aventurarse
Caballero andante Contribuir

Fuente: (Valderrama, 2015, pags. 75-76)
Elaboracion: Propia

Herramientas Para Gamificar el Aprendizaje de los Continentes

Seterra. En los ultimos afios esta aplicacion se ha convertido en una de las principales
herramientas para aprender Geografia jugando. A través de una interfaz atractiva a la vista y facil
de utilizar, los usuarios se motivan a conocer la ubicacién de capitales, estados, paises, elementos
de la Geografia Fisica, continentes e incluso banderas; ademas, de contar con opciones de voz lo
que facilita el aprendizaje de la pronunciacion. Aparte de los cuestionarios predeterminados que
ya se encuentran en la aplicacion, existe la opcidn de crear uno personalizado. La version en linea
esta escrita en HTML5, aunque también hay las versiones para iOS y Android. La plataforma
cuenta con 44 idiomas disponibles.

Tiene varios modos de juego como:

e Mostrar todo

e Modo aprendizaje
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e Multiopcion

e Localiza

e Localiza (dificil)

e Pulsay coloca las etiquetas

e Modo escritura (facil)

e Modo escritura (con autocompletar)

e Modo escritura

Figura 3
Interfaz de la herramienta Seterra

Continentes - Juego de Mapas

= I Africa, América del Norte, América del Sur, Antartida, Asia, Europa, Oceania (7) Crear cuestionario personalizado

100% | 0:11 | Haga clic en Africa -

Modo de juego: | Localiza ~| Activar Sonido Voz Reiniciar

Fuente: https://online.seterra.com/es/

Si bien es cierto, esta no es una plataforma gamificada para el aprendizaje de la Geografia,

el docente puede adaptar esta herramienta y realizar en ella actividades vinculadas con el juego.
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Esto gracias a su notable interactividad y la gran cantidad de informacion relacionada con la

Geografia que esta otorga.

La herramienta informatica Google Earth viene siendo utilizada en los Gltimos afios como
una aplicacion que permite a los usuarios obtener imagenes de satélite de la superficie de
La Tierra. En el &mbito de la ensefianza de la geografia esta aplicacion es muy importante
ya que nos permite tener una imagen global de la superficie del planeta, que representa la
esfericidad de La Tierra y que, al mismo tiempo, crea relaciones entre los distintos

elementos geogréaficos de la superficie. (Moreno & Gémez, 2017, pag. 181).

Es asi que Luque (2011, pags. 203-204) menciona algunas de las ventajas que ofrece
Google Earth y como estds pueden vincularse con el aprendizaje de la Geografia y establecer

actividades ludicas:

e Observar y navegar a través del planeta Tierra en tres dimensiones.

e Ubicarse en cualquier lugar mediante coordenadas y conocer las mismas de determinado
lugar con solo deslizar el mouse.

e Medir la distancia existente entre dos puntos.

e Observar las lineas imaginarias del planeta, tanto los meridianos y paralelos como los
limites politicos.

e Visualizar los diferentes accidentes geograficos, ademas de carreteras, rieles y puertos
maritimos alrededor del globo.

e Adentrarse a sitios culturales e historicos que generalmente resultaria imposible visitar.

e Consultar informacion relevante de determinado lugar.
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Figura 4
Interfaz de la herramienta Google Earth

@ ; R

Google O 100 % Data SIO, NOAA, U.S. Navy, NGA, GEBCO Landsat / Copernicus IBCAO PGC/NASA U.S. Geolo.. 2.000 km Camara: 16.587 km 0°55'11°N 91°43"13"'W

Fuente: https://earth.google.com/web/

Kahoot. “En el proceso ensefianza-aprendizaje se dispone de herramientas para tomar
examenes, enviar tareas y calificarlas. Kahoot como herramienta lGdica permite implementar una
metodologia de gamificacion que da la posibilidad de realizar cuestionarios de forma dinamica”
(Rojas-Viteri, Alvarez-Zurita, & Bracero-Huertas, 2021, pag. 101). Es importante destacar que la
pagina donde se crea el sistema gamificado, es diferente a la que se ingresa para jugar, sin embargo,

ambas estan vinculadas.
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Figura 5
Interfaz de la herramienta de para crear o buscar juegos en Kahoot!

a Kahoot‘ Inicio Descubre Biblioteca Informes Grupos AccessPass OActualizar m e .Q
i

r 1it Filtros c‘:‘r‘:r‘ertes Matematicas ~ Ciencia Lenguayliteratura  Estudios sociales ~ Conocimiento general  Literatura  Historia

40,073 resultados orde

¥ oA / B
) ¢ W S ’

dos por: El mas relevante v

| # >
e : 2
ps? 2 E P -
. By W
by \// 1y \//
Descubre los siete . Descubra os sete
continentes con Disney ~ * °

continentes com a Disney *
Disney_Portugues » 46k jugadores

Océanos y Continentes . £p El Planisferio, Océanosy . Continentes
repaso : 1“’ Continentes : dibofarull « 6
farcela ahipotenusa »

Fuente: https://create.kahoot.it/auth/login

Figura 6
Interfaz de la herramienta para jugar en Kahoot!

Fuente: https://kahoot.it/

29


https://create.kahoot.it/auth/login
https://kahoot.it/

La Importancia y Beneficios de la Gamificacion

La gamificacion dentro del area de la educacién es un campo que cada vez adquiere mayor
importancia por los beneficios que esta aporta al aprendizaje (Scott & Neustaedter, 2013, como se
cité en Ortiz-Col6n, Jordan & Agredal, 2018, pag. 6). Se puede relacionar al juego con la forma

mas bésica de aprendizaje desde que el individuo es un bebé hasta incluso la vida adulta.

Figura7
Importancia y beneficios al gamificar

Libertad

para fallar

,\: Beneficios e

Historia | Importancia ‘;‘ feedback
/ de gamificar

Rapido

Progreso |
j

Fuente: (Ortiz-Colon, Jordan & Agredal, 2018, pag. 6).
Elaboracion: Propia
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La Cartografia

Garcia (2008) define a la Cartografia como “una rica fuente de profundo conocimiento
para el estudio histérico politico-cultural de un pais, una region, un estado o una ciudad, que no ha
sido totalmente aprovechada” (p&g. 11). A su vez, Luque (2011) menciona que “las nuevas
tecnologias aplicadas al mundo de la Cartografia han supuesto en la actualidad la divulgacion
masiva de imagenes espaciales y el desarrollo de nuevas técnicas de analisis y de conocimiento”

(pég. 183).
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CAPITULO IlIl. METODOLOGIA

En la presente investigacion el enfoque que se utilizd es de tipo cualitativo y cuantitativo
(mixto), puesto que se utilizaron técnicas de investigacion como la encuesta y entrevista, como se

detalla a continuacion:

Meétodo de Investigacion

El método utilizado en la investigacion fue de tipo empirico, el cual se centra en la
utilizacion de las herramientas de recoleccién de informacion mas comunes. En este caso

investigativo se utilizo la encuesta y entrevista.

Tipo de Investigacion

Predominantemente descriptiva, ademas presenta elementos explicativos.

Disefio de Investigacion

Disefio descriptivo del tipo reporte de caso.

Poblaciéon y Muestra

El presente proyecto de investigacion se trabajo con la informacion recolectada en la
Unidad Educativa “Pensionado Olivo” de la ciudad de Riobamba, especificamente con los octavos
anios EGB. El 8vo “A” const0 de 22 estudiantes (10 hombres y 12 mujeres), a su vez el 8vo “B”
tiene 23 estudiantes (18 hombres y 5 mujeres). Lo que nos da como resultado una poblacion total
de 45 estudiantes con los cuales se trabajd, y constituyen el universo de la poblacion de los octavos

afios de EGB y fue del tipo no probabilistico.
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Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Encuesta/Cuestionario Estructurado

Hernandez, Fernandez, & Baptista (2014) definen que un cuestionario es una compilacion
de preguntas directamente relacionadas con el planteamiento del problema, ademas, menciona que
“en el enfoque cuantitativo las muestras probabilisticas son esenciales en disefios de investigacion
por encuestas, en los que se pretende generalizar los resultados a una poblacion” (pag. 224). Los
cuestionarios se aplicaron a la totalidad de la poblacion estudiada, la cual consiste en 45 estudiantes

por lo cual no habria inconvenientes en aquello.

Entrevista/Guia de Entrevista

Hernéndez, Fernandez, & Baptista (2014) argumentan que la entrevista dentro del
paradigma cualitativo es un proceso intimo y altamente flexible, definida como una reunién para
dialogar e intercambiar informacion entre el entrevistador y el entrevistado, las mismas que podran
ser estructuradas, semiestructuradas y no estructuradas. La entrevista se aplico al Coordinador del
Avrea de Ciencias Sociales de la Unidad Educativa “Pensionado Olivo” del afio lectivo 2020-2021,

con el fin de obtener informacién relacionada con el problema de investigacion.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION
Anélisis e Interpretacion de los Resultados de la Encuesta Aplicada a los Estudiantes de

8vo EGB de 1a Unidad Educativa “Pensionado Olivo” Durante el Afio Lectivo 2020-2021.

1) ¢A qué paralelo pertenecia?

Tabla 2
Paralelo de la poblacion
Opciones Frecuencia Respuesta
A 22 48,9%
B 23 51,1%
Total 45 100,00%

Fuente: Encuesta dirigida a estudiantes de Octavo afio, paralelos “A” y “B”
Elaboracién: Propia

Figura 8
Paralelo de la poblacion

Paralelo de la poblacion objetivo

49%
51%

=A=B

Fuente: Tabla 2
Elaborado por: Pablo Chavez
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Anélisis y discusion: Del total de los estudiantes pertenecientes al 8° afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa “Pensionado Olivo” durante el afio lectivo 2020-2021,
el 48,9% pertenece al paralelo “A”; y el 51,1 corresponde al paralelo “B”. Con los datos
obtenidos se puede evidenciar que existe una distribucion balanceada entre los dos paralelos.
Ademas, es notable que los cursos no estan sobrepoblados. Esto facilita el proceso de ensefianza-

aprendizaje, por la atencién més personalizada que puede brindar el docente al estudiante.

2) ¢Durante el 8vo afio tenia celular propio?

Tabla 3
Estudiantes con celular propio
Opciones Frecuencia Respuesta
Si 35 77,8%
No 7 15,6%
Compartido 3 6,7%
Total 45 100,00%

Fuente: Encuesta dirigida a estudiantes de Octavo afio, paralelos “A” y “B”
Elaboracién: Propia
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Figura 9
Poblacidn objetivo con celular

Poblacion objetivo con celular

Compartido
7%

=Si =No = Compartido

Fuente: Tabla 3
Elaborado por: Pablo Chavez

Analisis y discusion: Del total de los encuestados con respecto a si tienen celular propio,
se puede evidenciar que, un 77,8% si tiene celular propio; un 6,7% tiene dispositivo movil
compartido; y un 15,6% no cuenta con un smartphone. Un 77,8% de estudiantes con celular
propio, sumando el 6,7% con un dispositivo mévil compartido, tenemos como resultado un
84,5% con acceso a un teléfono celular, la cual es una cifra altamente positiva, tomando en
consideracién las condiciones de conectividad que demandan la ERDE. Sin embargo, a pesar
de la notable accesibilidad a teléfonos celulares, es importante tener en cuenta a ese 15,6% que

no tiene la posibilidad de usar un smartphone y cudl es el impacto en su proceso de aprendizaje.
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3) ¢Durante el 8vo afio tenia computadora propia?

Tabla 4
Poblacién con computador
Opciones Frecuencia Respuesta
Si 39 86,7%
No 3 6,7%
Compartido 3 6,7%
Total 45 100,00%

Fuente: Encuesta dirigida a estudiantes de Octavo afo, paralelos “A” y “B”
Elaboracién: Propia

Figura 10
Poblacion objetivo con computador

Poblacidn objetivo con computador

Compartido
7%

No
7%

Si
86%

=Si =No = Compartido

Fuente: Tabla 4
Elaborado por: Pablo Chavez
Analisis y discusion: De los estudiantes encuestados, se puede notar que, un 86,7% si
tiene computadora propia; un 6,7% comparte el ordenador; y un 6,7% no cuenta con una PC.
Un 86,7% de estudiantes con computador propio, sumando el 6,7% con un ordenador

compartido, tenemos como resultado un 93,4% con acceso a una PC, un dato porcentual bastante
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bueno. Pero, no debemos olvidar ese 6,7% que no tiene la posibilidad de usar una computadora

y tomando en cuenta que las clases son virtuales y la dificultad que representa acceder a las

mismas mediante un celular.

4) ¢Bajo qué modalidad siente que aprende mas?

Tabla 5
Modalidades de aprendizaje
Opciones Frecuencia Respuesta
Clases presenciales 32 71,1%
Clases en lineas 13 28,9%
Total 45 100,00%

Fuente: Encuesta dirigida a estudiantes de Octavo afio, paralelos “A” y “B”
Elaboracién: Propia

Figura 11
Modalidad de aprendizaje preferida

Modalidad de aprendizaje preferida

Clases en linea
29%

Clases presenciales
71%

= Clases presenciales = Clases en linea

Fuente: Tabla 5
Elaborado por: Pablo Chavez
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Anélisis y discusion: Un 71,1% de los estudiantes encuestados mencionan que aprenden

maés bajo la modalidad de las clases presenciales; y un 28,9% con las clases en linea. Que el

71,1% de los estudiantes respondan que aprenden mejor bajo la modalidad presencial no es una

novedad. Sin embargo, si es un dato alarmante.

5) ¢ Se siente usted a gusto con las clases en linea?

Tabla 6
Comodidad con las clases en linea
Opciones Frecuencia Respuesta
Totalmente en desacuerdo 2 4,4%
En desacuerdo 2 4,4%
Ni de acuerdo, ni en 13 28,9%
desacuerdo
De acuerdo 16 35,6%
Totalmente de acuerdo 12 26,7%
Total 45 100,00%

Fuente: Encuesta dirigida a estudiantes de Octavo afio, paralelos “A” y “B”
Elaboracion: Propia
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Figura 12
Comodidad con las clases en linea

Comodidad con las clases en linea

Totalmente en desacuerdo
4%

En desacuerdo
4%

Totalmente de acuerdo
27%

Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo
29%

/

= Totalmente en desacuerdo = En desacuerdo = Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

De acuerdo
36%

= De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Fuente: Tabla 6
Elaborado por: Pablo Chavez
Analisis y discusion: Del total de los estudiantes encuestados con respecto a si se sienten
a gusto con las clases en linea el 4,4% estan totalmente en desacuerdo; el 4,4% en desacuerdo;
el 28,9% ni de acuerdo, ni en desacuerdo; el 35,6% esta de acuerdo; y el 26,7% totalmente de
acuerdo. Que solo 8.8% esté de acuerdo o totalmente de acuerdo corrobora el resultado de la
pregunta anterior. Es notable que, los estudiantes se sienten incomodos con las clases virtuales

lo que puede producir problemas en el aprendizaje de los estudiantes.
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6) ¢ Sentia usted interés por la asignatura de Estudios Sociales durante el 8vo afio?

Tabla 7
Interés por la asignatura de Estudios Sociales
Opciones Frecuencia Respuesta
Totalmente en desacuerdo 2 4,4%
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en 3 6,7%
desacuerdo
De acuerdo 7 15,6%
Totalmente de acuerdo 33 73,3%
Total 45 100,00%

Fuente: Encuesta dirigida a estudiantes de Octavo afio, paralelos “A” y “B”
Elaboracion: Propia

Figura 13
Interés por la asignatura de Estudios Sociales

Interés por la asignatura de Estudios Sociales

Totalmente en desacuerdo Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo
7%

De acuerdo
16%

Totalmente de acuerdo
73%

= Totalmente en desacuerdo = En desacuerdo = Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

= De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Fuente: Tabla 7
Elaborado por: Pablo Chavez

Analisis y discusion: Del total de los estudiantes encuestados con respecto a si se sienten
interés por la asignatura de Estudios Sociales, el 4,4% estan totalmente en desacuerdo; el 0% en
desacuerdo; el 6,7% ni de acuerdo, ni en desacuerdo; el 15,6% estd de acuerdo; y el 73,3%

totalmente de acuerdo. El hecho de que la mayoria de estudiantes sientan interés por la

41



asignatura es un resultado gratificante, sin embargo, es necesario contrastar la veracidad de esta

respuesta.

7) ¢Realizaba preguntas durante la clase de Estudios Sociales durante su 8vo afo?

Tabla 8
Preguntas durante las clases de Estudios Sociales
Opciones Frecuencia Respuesta
Totalmente en desacuerdo 3 6,7%
En desacuerdo 4 8,9%
Ni de acuerdo, ni en 19 42,2%
desacuerdo
De acuerdo 8 17,8%
Totalmente de acuerdo 11 24,4%
Total 45 100,00%

Fuente: Encuesta dirigida a estudiantes de Octavo afio, paralelos “A” y “B”
Elaboracién: Propia

Figura 14
Preguntas durante las clases de Estudios Sociales

Preguntas durante las clases de Estudios Sociales

Totalmente en desacuerdo
7%

Totalmente de acuerdo
24% En desacuerdo

9%

De acuerdo
18%
Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo
42%

= Totalmente en desacuerdo = En desacuerdo = Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

= De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Fuente: Tabla 8
Elaborado por: Pablo Chavez
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Anélisis y discusion: Del total de los estudiantes encuestados con respecto a si realizan
preguntas durante la asignatura de Estudios Sociales el 6,7% estan totalmente en desacuerdo; el
8.9% en desacuerdo; el 42.2% ni de acuerdo, ni en desacuerdo; el 17,8% est& de acuerdo; vy el
24,4% totalmente de acuerdo. La mayoria de los estudiantes no presenta seguridad al responder
esta asignatura, lo que nos da una lectura opuesta a la pregunta anterior sobre el grado de interés
que los estudiantes sienten por la misma; sin embargo, se puede rescatar que existe una tendencia
hacia el total acuerdo a si realizan preguntas en clases. El realizar preguntas en clases es de gran
importancia “ya que en muchas ocasiones son las que permiten establecer relaciones entre los
hechos o fenémenos objeto de estudio, el propio conocimiento y el conocimiento cientifico”

(Roca Tor, Mérquez, & Neus, 2013, pag. 96).

8) ¢ Considera usted que las clases de Estudios Sociales eran dinamicas durante su 8vo afio?

Tabla 9
Estudios Sociales como clase dinamica
Opciones Frecuencia Respuesta
Totalmente en desacuerdo 1 2,2%
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en 0 0%
desacuerdo
De acuerdo 1 2,2%
Totalmente de acuerdo 43 95,6%
Total 45 100,00%

Fuente: Encuesta dirigida a estudiantes de Octavo afio, paralelos “A” y “B”
Elaboracion: Propia
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Figura 15
Estudios Sociales como clase dinamica

Estudios Sociales como clase dinamica

Totalmente en desacuerdo De acuerdo
2% 2%

Totalmente de acuerdo
96%

= Totalmente en desacuerdo = En desacuerdo = Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

= De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Fuente: Tabla 9
Elaborado por: Pablo Chavez

Analisisy discusién: Del total de los estudiantes encuestados con respecto a si las clases
de Estudios Sociales eran dinamicas durante su 8vo afio el 2,2% estan totalmente en desacuerdo;
el 0% en desacuerdo; el 0% ni de acuerdo, ni en desacuerdo; el 2.2% esté de acuerdo; y el 95.6%
totalmente de acuerdo. En este sentido, hay que tomar en consideracion que los alumnos que
son participes de procesos de aprendizaje donde la gamificacion esta presente, expresan que las

clases son més divertidas y dindmicas (Ortiz-Colo6n, Jordan, & Agredal, 2018).

9) ¢ Usted considera que se puede aprender Geografia a través de un juego en una plataforma

digital o internet?
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Tabla 10
Aprendizaje de Geografia a través del juego

Opciones Frecuencia Respuesta
Si 34 75,6%
No 0 0%
Tal vez 11 24,4%
Total 45 100,00%

Fuente: Encuesta dirigida a estudiantes de Octavo afo, paralelos “A” y “B”
Elaboraciéon: Propia

Figura 16
Aprendizaje de Geografia a través del juego

Aprendizaje de Geografia a través del juego

Tal vez
25%

75%

=Si =No =Talvez

Fuente: Tabla 10
Elaborado por: Pablo Chavez

Anélisis y discusion: Con respecto a si el estudiante considera que se puede aprender
geografia a través de un juego en una plataforma digital o internet, el 75,6% menciona que si,
el 24,4% que tal vez y el 0% no cree esto posible. El no tener negativa por parte de los
estudiantes ante esta interrogante demuestra la apertura que estos tienen al aprendizaje a traves

de la gamificacion.
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10) ¢Le gustaria aprender Geografia a través de un juego en una plataforma digital o

internet?
Tabla 11
Interés por aprender geografia a traves de un juego

Opciones Frecuencia Respuesta

Si 37 82,2%

No 1 2,2%

Tal vez 7 15,6%
Total 45 100,00%

Fuente: Encuesta dirigida a estudiantes de Octavo afio, paralelos “A” y “B”
Elaboraciéon: Propia

Figura 17
Interés por aprender geografia a través de un juego

Interés por aprender geografia a través del juego

Tal vez
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82%

=Si =No =Talvez

Fuente: Tabla 11
Elaborado por: Pablo Chavez

Analisis y discusion: Con respecto a si al estudiante le gustaria aprender geografia a
través de un juego en una plataforma digital o internet, el 82.2% menciona que si, el 15.6% que

tal vez y el 2.2% no cree esto posible. Ya que el 2.2% representa Unicamente un estudiante, esto
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se puede traducir a que el alumno no siente apego por la asignatura, lo cual es absolutamente
normal. Casi todo el grupo de estudio tiene interés o al menos no se cierra a la posibilidad de

aprender geografia a través de un juego.

11) ¢ Cuales considera usted que son las ventajas de usar los juegos para el aprendizaje?

Tabla 12
Ventajas de la gamificacion
Opciones Frecuencia Respuesta

Motivacién del alumnado 14 31,1%
Dinamizacién de las clases 19 42,2%
Protagonismo del alumnado 1 2,2%
Facilita la retroalimentacién 2 4,4%
Fomenta la creatividad 7 15,6%

Impulsa la cooperacion 0 0%
Es divertida 2 4,4%

Total 45 100,00%

Fuente: Encuesta dirigida a estudiantes de Octavo afio, paralelos “A” y “B”
Elaboracién: Propia
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Figura 18
Ventajas de la gamificacion

Ventajas de la gamificacion
Es divertida

4%
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D
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= Motivacion del alumnado = Dinamizacion de las clases = Protagonismo del alumnado
= Facilita la retroalimentacion = Fomenta la creatividad = [mpulsa la cooperacion

= Es divertida

Fuente: Tabla 12
Elaborado por: Pablo Chavez

Analisis y discusién: En relacién a lo que el estudiante considera sobre lo que son las
ventajas al momento de usar juegos para el aprendizaje tenemos que, el 31.1% motivacién del
alumnado; 42.2% dinamizacion de las clases; 2.2% protagonismo del alumnado; 4.4% facilita
la retroalimentacion; 15.6% fomenta la creatividad; 0% impulsa la cooperacién y el 4.4% cree
que es divertida. Es importante destacar que las dos principales ventajas consideradas por los
estudiantes son la dinamizacién de las clases, que ya se habia corroborado con otras preguntas,
y la motivacién del alumnado. Para destacar la importancia de la motivacion Ortiz-Colon,
Jordan, & Agredal mencionan que los estudiantes “con un rendimiento alto son los que

presentan unos niveles de motivacion mas elevados, tanto intrinsecos como extrinsecos” (2018,

pag. 7).
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12) ¢ Cuales considera usted que son las desventajas de usar los juegos para el aprendizaje?

Tabla 13
Desventajas de la gamificacion

Opciones Frecuencia Respuesta
El estudiante perdedor se 10 22,2%

desmotiva

El juego consume demasiado 3 6,7%
tiempo

Puede llegar a ser adictivo 9 20%
El estudiante se centra en 8 17,8%

ganar el juego (aunque
signifique romper las reglas)
No trabaja en ciertas 8 17,8%
habilidades como lo es la
expresion oral

Se puede generar una 7 15,6%
competitividad excesiva
Total 45 100,00%

Fuente: Encuesta dirigida a estudiantes de Octavo afio, paralelos “A” y “B”
Elaboracién: Propia

Figura 19
Desventajas de la gamificacion

Desventajas de la gamificacion
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= Adictivo = E| estudiante se centra en ganar el juego
= No trabaja en ciertas habilidades = Competitividad excesiva

Fuente: Tabla 13
Elaborado por: Pablo Chavez
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Anélisis y discusion: En relacion a lo que el estudiante considera sobre lo que son las
desventajas al momento de usar juegos para el aprendizaje tenemos que, el 22.2% cree que el
estudiante perdedor se desmotiva; el 6.7% que el juego consume demasiado tiempo; el 20% dice
que los juegos pueden llegar a ser adictivos; el 17.8% que el estudiante se centra en ganar el
juego (aunque signifique romper las reglas); el 17.8% sostiene que el jugador no trabaja en
ciertas habilidades como lo es la expresion oral; y el 15.6% que se puede generar una
competitividad excesiva. Es interesante notar como no existe una tendencia marcada hacia
ninguna de las opciones, sino que ma&s bien, las opciones se han seleccionado de manera
equitativa a excepcioén del argumento de que el juego consume mucho tiempo. Al parecer esto

no significa una desventaja para los estudiantes.

13) ¢Considera usted que el docente de la asignatura de Estudios Sociales deberia

implementar juegos para el aprendizaje de los continentes?

Tabla 14
Implementar juegos para el aprendizaje de los continentes
Opciones Frecuencia Respuesta
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 1 2,2%
Ni de acuerdo, ni en 5 11,1%
desacuerdo

De acuerdo 16 35,6%

Totalmente de acuerdo 23 51,1%
Total 45 100,00%

Fuente: Encuesta dirigida a estudiantes de Octavo afio, paralelos “A” y “B”
Elaboracion: Propia
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Figura 20
Implementar juegos para el aprendizaje de los continentes

Implementar juegos para el aprendizaje de los continentes
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De acuerdo
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= Totalmente en desacuerdo = En desacuerdo = Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

= De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Fuente: Tabla 14
Elaborado por: Pablo Chavez

Andlisis y discusion: Del total de los estudiantes encuestados con respecto a si el
docente de la asignatura de Estudios Sociales deberia implementar juegos para el aprendizaje
de los continentes, el 0% estan totalmente en desacuerdo; el 2,2% en desacuerdo; el 11,1% ni
de acuerdo, ni en desacuerdo; el 35,6% esta de acuerdo; y el 51,1% totalmente de acuerdo. La
gran mayoria de los estudiantes responde con aceptacion a la implementacion de la gamificacion
para su aprendizaje de los continentes o al menos no presenta una oposicion. Esto da una pauta
para los profesionales de la educacién especializados en las Ciencias sociales, que podran
ver en la gamificacion una oportunidad para motivar al alumnado, dinamizar la clase e innovar

el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Analisis e Interpretacion del Resultado de la Entrevista Aplicada al Coordinador del Area
de Ciencias Sociales de la Unidad Educativa “Pensionado Olivo” Durante el Afio Lectivo

2020-2021.

Caracterizacion del Entrevistado:

Lic. Edgar Geovanny Alvarez Olivo, Mgs.

Formacion Académica:

« Licenciado en Ciencias de la Educacion, profesor de ensefianza media en la especialidad de
Filosofia y Ciencias Socioecondmicas. (Universidad Central del Ecuador)

« Doctorado en Investigacién Socio Educativa -egresado- (Escuela Superior Politécnica del
Ejercito)

o Especialista en Evaluacion y Acreditacion. (Universidad Regional Autonoma de los Andes)

e Magister en Educacion Superior. (Universidad Regional Auténoma de los Andes)

Experiencia:

o Colegio Experimental “Capitan Edmundo Chiriboga Gonzalez”
o Tecnoldgico de Medicina Alternativa “Dr. Misael Acosta Solis”
e Escuela de Posgrados (ESPOCH)

Unidad Educativa “Pensionado Olivo”

Pregunta 1:

¢Qué dificultades ha tenido usted como docente de la asignatura de Estudios Sociales

bajo el contexto de la Ensefianza Remota de Emergencia?
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Respuesta: Bueno, entre las dificultades podemos anotar especialmente esa falta de
interrelacion social, esa relacion personal que tenemos con los estudiantes. Porque por lo general
yo, en mi caso y creo que en la signatura y en el area de Ciencias Sociales, ha habido muy
importante esta interrelacién que existe con los estudiantes para poder afrontar sus inquietudes
e inclusive su forma de asimilar la informacion, observandole simplemente el rostro, las caritas,
de cdmo van asimilando. Eso es importantisimo para nosotros para retroalimentar o para poder

llegar de una forma més personalizada a nuestros estudiantes. Eso se ha perdido, practicamente.

Anélisis: Ante la respuesta del entrevistado se evidencia que, con la ERDE se ha
producido una dificultad de establecer una relacién profesor-estudiante afectiva. “Es importante
mantener una estrecha relacion con los estudiantes para evitar que sientan que estan solos con
un dispositivo. Es sustancial que en este vinculo se perciba cercania y apoyo” (Escamilla, y

otros, 2020, pag. 8).

Pregunta 2:

Como jefe de éarea, ¢qué dificultad nota usted en los docentes del area de Ciencias

Sociales bajo el contexto de la Ensefianza Remota de Emergencia?

Respuesta: Bueno, igualmente con los estudiantes no hay un contacto bastante cercano
con los compafieros. Cosa que normalmente haciamos a ratos en forma impersonal de saber
como estan trabajando, qué temas han dispuesto, qué tiempo han demorado, qué dificultades
han tenido. La falta de uso de material, mapas especialmente, en ese caso, que lo haciamos y era
un material muy importante para nosotros, esquemas, mapas, etc. Trabajdbamos en la pizarra.

Claro que en cierta forma hemos podido esto obviar con otros materiales audiovisuales que
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tenemos hoy, pero siempre es dificil dejar, dejar ese habito que teniamos, esa buena costumbre

de conversar entre comparieros del area sobre las dificultades que se van presentando.

Anélisis: Se puede notar que uno de los principales inconvenientes durante la ERDE ha
sido la carencia de material didactico como los mapas para poder abordar los contenidos de
Geografia. “La interpretacion y elaboracion de mapas son conocimientos ineludibles en la
formacién de los discentes para conocer la realidad que les rodea en la sociedad de la que forman
parte” (Ortiz Cermefio, 2020, pag. 202). Es en este punto donde la gamificacion y el potencial
uso cartografico que esta tiene, adquieren un alto grado de importancia ya que las posibilidades

no se limitan a los recursos didacticos tangibles que podiamos encontrar en el aula.

Pregunta 3:

¢Qué consecuencias han existido en los estudiantes bajo la modalidad de Ensefianza

Remota de Emergencia? ¢Por qué?

Respuesta: Bueno, considero que en nuestra area en general, en nuestras asignaturas,
siempre ha habido una buena predisposicion de los estudiantes, a diferencia de otras areas. Ha
habido una buena predisposicion, no hemos tenido mayor problema en lo que se refiere a la
motivacion en si con los estudiantes. Pero, podriamos decir también que esa interrelacion mas
personalizada esta faltando. Veo especialmente con el trabajo de mis compafieros; es decir, no
puedo monitorear, no sé como estan llevando su trabajo. Porque le soy sincero los promedios
en Estudios Sociales son exageradamente altos. No sé como se esté evaluando, qué se esta
haciendo. Porque desgraciadamente veo que los contenidos lo que se refieren a los datos de un

mes a otro olvidan, peor hablar de un afio a otro. Uno tal vez en ese dia se sale muy contento
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por la aceptacion, pero rapidamente olvidan datos muy importantes. No es exagerarle decirle
gue muchas veces los estudiantes de tercero de bachillerato no se pueden ubicar en tiempo y
espacio, especialmente dénde esta el norte, sur, este y oeste. Cosas que son vitales, que deberian

haber ya dominado en primaria. No lo saben.

Anélisis: Se puede notar la importancia de generar un cambio radical al modelo
establecido para el aprendizaje de la Geografia. “Es ineludible implantar los conceptos
cartograficos en el aula de manera gradual y sistematica atendiendo a las necesidades del
estudiantado en funcion de sus capacidades metacognitivas y de aprendizaje” (Ortiz Cermefio,
2020, pag. 203). Debido al contexto de la ERDE en la que nos encontramos es importante

innovar hacia la gamificacién y su uso cartografico.

Pregunta 4:

¢Considera usted importante mantener motivado al estudiante durante su aprendizaje de

los continentes? ¢ Por qué?

Respuesta: El estudio de la historia en general debe estar sobre una base de un
conocimiento basico de Geografia. Si no hay un conocimiento basico de Geografia como que
los conocimientos estan desperdigados, estan faciles de confundir. Porque no hay una base, una
estructura. [La Geografia] es como un anaquel, donde se pueden ir ubicando los conocimientos
de historia. Si hablamos por ejemplo de Historia Universal, es importantisimo que se trabaje
con el mapa en la mano. Cémo puedo hablar, por ejemplo, de la cultura egipcia y de sus

caracteristicas, si no hablamos de su Geografia, del norte de Africa, de estar en medio del
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desierto del Sahara, de estar junto al Mar Rojo o atravesado por el Rio Nilo. Entonces es muy

importante el conocimiento vital de la Geografia.

Anélisis: El hecho de que los estudiantes puedan ubicarse espacial y temporalmente son
destrezas importantes para el desarrollo de sus habilidades a futuro. Ahora bien, “la geografia
sufre un proceso de renovacién metodoldgica y didactica que estd cambiando las formas en las
que el profesor debe abordar su trabajo en el aula” (Luque, 2011, pag. 184). Es en este punto,
donde la gamificacion juega un papel fundamental, mas aun bajo el contexto de la ERDE, que
obliga a los estudiantes y docentes a participar y desarrollar el proceso de ensefianza-aprendizaje
a través de la virtualidad y el constante uso de las tecnologias de la Informacion y

Comunicacion.

Pregunta 5:

¢Considera usted que las clases en la asignatura de Estudios Sociales bajo la modalidad

de Ensefianza Remota de Emergencia son dindmicas? ¢Por qué?

Respuesta: Sé que a pesar del esfuerzo que ponemos, no es igual presencial que a
distancia. Siempre la relacion cercana al maestro es muy importante. Entonces considero que
hemos sabido de alguna forma cubrir esas necesidades de la educacion en estos tiempos de
pandemia. Pero no hemos logrado llegar a esta dindmica que quisiéramos. Para nosotros en
Sociales, es muy importante tener una lectura fluida, razonada, critica. Muchos estudiantes no
estan acostumbrados a la lectura. Como un eje transversal yo he propuesto siempre que darles

la oportunidad que los estudiantes también apoyen con su lectura durante la clase. Pero, no es
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méas que eso. Son pocos los que siempre estan participando. Hacerle participar a otros es

importante para nosotros, pero no se tiene el éxito como se quisiera.

Anélisis: Es evidente que la educacion cambié radicalmente, la ERDE colocd
importantes retos sobre el camino; la pandemia no solo ha obligado a los docentes a comprender
que los campos digitales demandan destrezas distintas a las tradicionales, mas aun cuando la
virtualidad marca una gran brecha entre los docentes y los estudiantes (Pardo Kuklinski & Cobo,

2020).

Pregunta 6:

Dentro de las tendencias contemporaneas de la pedagogia hace algun tiempo se viene
aplicando el juego, es decir la ludica o gamificacion como elemento motivador para impulsar
un aprendizaje activo. ¢Considera usted importante introducir la gamificacion para el

aprendizaje de los continentes, en el octavo afio EGB? ¢Por qué?

Respuesta: Si, muy importante las tendencias estas. Especialmente yo creo que todos
aprendemos de alguna forma jugando. Es la forma méas natural de aprender. Como siempre, ese
contacto especialmente con lo necesario, con lo objetivo, es muy importante. Nosotros, por
ejemplo, en relacion a lo nuestro, les decia a mis chicos para poder considerarnos que sabemos
por lo menos algo deberiamos conocer muy bien por lo menos cuales son nuestras 24 provincias,
cuales son sus capitales. Por medio de un juego les hacia mentalmente ubicarse provincia por
provincia, cuales son las provincias que estan de limite. Porque le digo a ratos hay
conocimientos tan basicos que no los tienen y que a ratos lo necesitamos. Por ejemplo, yo le

pregunto a un chico: ;Te fuiste de vacaciones? —Si, me fui a Salinas- Qué bien, pero dime,
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coméntame: ;A qué hora salieron? ;Por qué pueblos pasaron? ;A qué ciudades llegaron? ;Qué
pueblitos reconociste? ;Como estaba el clima? (El clima cambi6 al de la Sierra? Entonces, es

una forma también de llevar esas experiencias propias a ratos al curso entero.

Anélisis: Como bien menciona el coordinador del area de CCSS el juego o en este caso
la gamificacion es algo intrinseco en la naturaleza humana y en su forma de aprender, el
individuo “esta biolégicamente preparado para recibirlo y explotar su potencial de forma
inmediata, al basarse en el aprendizaje natural que surge desde el juego” (Gonzalez, 2014, pag.
190). El adaptar el juego como medio para lograr el aprendizaje es una técnica muy valiosa,
ademas, de las amplias posibilidades que este nos brinda para contenidos donde la cartografia

es protagonista.

Pregunta 7:

¢Cree usted que los docentes de la asignatura de EESS estamos preparados para aplicar

estrategias de gamificacion?

Respuesta: No, no necesariamente, no estamos todavia en ese aspecto. Vera los
profesores que somos ya de algunos afios de experiencia, tenemos una escuela un poquito
diferente a la de ustedes, que son estudiantes jovencitos, que tienen nuevas experiencias, Nnuevos
aprendizajes, estan mas cercanos a las nuevas tendencias. Claro que nosotros podemos
innovarnos, y eso es muy importante, no porque dominemos una de las ramas del area que
nosotros trabajamos no es que sabemos de todo. Siempre esas nuevas experiencias que ustedes

nos traen son las que enriquecen, es decir, rejuvenecen practicamente la actividad. Es muy
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importante y ojala podamos seguir conversando e intercambiando ideas porque vamos a

aprender unos de otros, lo cual es muy importante.

Anélisis: Las condiciones alrededor de la educacion en todos sus niveles cambiaron
notablemente con la aparicion del aislamiento producido por la pandemia de la COVID-19 y el
surgimiento de la ERDE. Ante esta situacion, es evidente la necesidad que existe de mantenernos
en constante innovacion ante los cambios graduales, esto debe ser tomado mucho mas en cuenta

con los cambios radicales que se produjeron con la pandemia y su confinamiento.

Pregunta 8:

¢Ha recibido usted alguna capacitacién sobre la gamificacion? ;Conoce docentes que

hayan recibido capacitaciones sobre este tema?

Respuesta: No, no, no. Sabe que para mi es algo bastante nuevo. Lo que hemos tenido
como area es tal vez un poquito del uso de los textos por parte de editoriales, pero es algo mas
comercial que didactico mismo. Como area mismo no hemos tenido mayores capacitaciones.
Lo que si quiero mencionar es que en nuestra area tenemos una infinidad de material. Un
material excelente. Claro que hay de toda calidad. Pero, hay material que esta disefiado, por
ejemplo, videos para primaria, secundaria. En ese aspecto nosotros, tenemos una fortaleza
enorme, especialmente en el area de sociales. Yo recuerdo que cuando empecé a trabajar en el
Colegio Chiriboga, por ejemplo, para nosotros era ya una novedad el usar esos CDs, esos
cassettes de VHS, no sé si algun rato los conocid usted. Entonces, teniamos en el colegio un
salon de audiovisuales con un reproductor de VHS y una television bastante grande y era

bastante bueno. Era una riqueza para nosotros, no solamente el hablar, el ensefiar un mapa, un
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esquema o un libro, sino, ya es otra cosa con videos. De eso para lo que hemos avanzado hoy,
lo que podemos bajarnos de internet y reproducirlos, proyectarlos. Hay una enorme abundancia

de recursos, que nos facilita muchisimo en todas las areas.

Anélisis: Con esta respuesta se corrobora que la gamificacion es un tema bastante nuevo
dentro del contexto de la Unidad Educativa “Pensionado Olivo”. Se evidencia también que,
existe una desactualizacion en el manejo de recursos relacionados con las TIC’s, ya que estos

se limitan Gnicamente a proyectar contenidos a través de un infocus.

Pregunta 9:

¢Ha notado usted el uso de la gamificacidn por parte de los docentes del area de Ciencias

Sociales?

Respuesta: Palparlo directamente no, no he tenido esa experiencia le puedo decir.
Seguramente son las nuevas tendencias, ustedes son profesores jovencitos que estan con todas
esas expectativas, con todas esas ganas de hacer las cosas y que nos ayuda principalmente a los
profesores que tenemos ya algunos afos, no solo como que nos modernizan, sino que también,
nos dan nuevas herramientas para llegar a nuestros estudiantes. Seria muy importante por
ejemplo si ustedes que estan al tanto de estas nuevas formas de trabajo que también poderlo
difundir al interior del area, para hacer un frente comdn, seria extraordinario también. Porque
todo esta cambiando, todo esta innovandose. Para bien o para mal todo estd innovandose y hay
que estar al dia. Porque nuestros estudiantes también que son milenios estdn con unas
expectativas mayores. No podemos quedarnos atras, especialmente desde el punto de vista

tecnologico y también metodoldgico.
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Anélisis: Es importante recalcar que el didlogo constante entre los docentes, los que
llevan afios de experiencia y los que recién empiezan en el mundo de la educacion es muy
importante ya que construyen un modelo de intercambio e innovacion, el compartir las nuevas
ideas y las experiencias es parte del constante desarrollo como individuos y como comunidad
educativa.

Esto trae consigo la responsabilidad de que profesores e instituciones a la hora de innovar
en metodologias emergentes, intenten incorporar en sus clases estrategias que aumenten la
motivacion y el compromiso de proporcionar todas las herramientas y recursos posibles que
favorezcan el aprendizaje autonomo vy significativo de sus alumnos (Ortiz-Coldn, Jordéan, &

Agredal, 2018, pag. 2).
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CAPITULO V.

Conclusiones

En cuanto a los referentes tedricos y metodoldgicos que justifican la pertinencia de la
gamificacion y su uso cartografico para el aprendizaje de los continentes en los estudiantes sujetos
de estudio, se encontrd que esta técnica invita a los individuos a participar proactivamente en el
proceso educativo propuesto por el docente, ademas, permite un aprendizaje significativo
enlazando los conocimientos previos con los nuevos. Asimismo, el juego como forma natural de
aprendizaje fomenta las actitudes de colaboracion y competencia entre los estudiantes, generando
que este proceso sea mas dinamico y motivador.

Tomando en consideracién los elementos componentes, caracteristicas y estructura de la
gamificacion para el aprendizaje de los continentes en los estudiantes sujetos de estudio, se puede
decir que estan presentes caracteristicas internas las cuales se consideran y administran, pero nunca
se muestran directamente en el juego; estructuras y procesos como los de la llamada triada PET
(puntos, emblemas y tablas de clasificacion) que generan el desarrollo del sistema gamificado por
parte de los jugadores; y elementos componentes que implican las particularidades especificas que
se muestran, tales como: niveles, personajes, equipos, tablas de posiciones, puntos y premios.

A través de los datos levantados, se pudo determinar el estado actual del aprendizaje de
los continentes en los estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica durante el afo
lectivo 2020-2021, para lo cual se logré conocer el alto grado de aceptacion que tienen los
estudiantes con la asignatura de Estudios Sociales y sus contenidos ya que esta era dinamica, al
mismo tiempo se evidencid una alta predisposicion dentro del aula de clase a través de preguntas

planteadas al docente. Ademas, el fuerte interés por aprender Geografia a través de un juego en
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una plataforma digital o internet y que este se implemente dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Bajo el contexto de la ERDE se evidencio, ademas, que las relaciones afectivas y de
comunicacion entre los miembros de la comunidad educativa se han visto notablemente afectadas,
asi mismo, la dinamizacion de las clases y la motivacién de los estudiantes. Por otra parte, se
destaca la importancia de la Geografia como medio para que los estudiantes se ubiquen
espacialmente. Sumando a esto, el valioso aporte que genera la aplicacién del juego como forma
natural de aprendizaje. Por altimo, se refleja la importancia y necesidad de mantenerse actualizado
en las nuevas técnicas que vienen de la mano con la tecnologia y los medios digitales ya que dentro
de los contenidos curriculares se ha podido evidenciar que los docentes no utilizan la gamificacién
como una técnica de ensefianza y aprendizaje.

Basados en el proyecto de investigacion se puede hacer énfasis en la importancia de la
gamificacion y su uso cartografico al momento de motivar y dinamizar el aprendizaje de los
continentes en estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica, bajo las complicadas
condiciones de la ERDE. Ademas, de generar ciertas habilidades de colaboracion y competencia

entre pares.

Recomendaciones

Se recomienda aplicar los referentes tedricos y metodologicos que justifican la pertinencia
de la gamificacion y su uso cartografico no solo para el aprendizaje de los continentes en
estudiantes de 8vo EGB, sino para todos los contenidos que tienen relacion con la Geografia
Politica en los distintos niveles educativos para asi fomentar en los estudiantes motivacion por los

contenidos y la dinamizacién de las clases.
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La institucion educativa debe incluir en su proceso de aprendizaje a la gamificacion y sus
elementos componentes, tomando en consideracion las caracteristicas internas que no son
percibidas por los usuarios de los juegos, estructuras y procesos (Triada PET) para el aprendizaje
de los continentes en los estudiantes de 8vo EGB para generar asi una participacion proactiva, un
aprendizaje significativo y habilidades de colaboracion y competencia.

Con respecto al estado actual del aprendizaje es importante que los docentes busquen de
manera auténoma la innovacién permanente en estrategias y herramientas que permitan afrontar
los desafios educativos que se presentan. Se recomienda la exploracion, el uso y aplicaciéon de
técnicas activas de aprendizaje como es la gamificacién a través de plataformas digitales o internet
para asi, dinamizar y motivar el aprendizaje tomando en cuenta las condiciones que presenta la
ERDE.

Finalmente, en relacion a la importancia de la gamificacion, se recomienda a la Unidad
Educativa “Pensionado Olivo” dicha herramienta, a pesar de no ser un tema nuevo no ha calado
en el sistema de educacion tanto como deberia. No se tiene que olvidar que la misma, al igual que
otras técnicas para el aprendizaje presenta ventajas y desventajas que no se deben obviar.
Acontecimientos como los vividos nos invitan a pensar constantemente en la necesidad de estar,

de manera permanente, actualizados, mas aun cuando nuestro contexto presenta cambios abruptos.
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ANEXOS

Anexo 1:

Cuestionario estructurado a los estudiantes de octavo afio de EGB de la Unidad Educativa

“Pensionado Olivo”, a través de la aplicacion de Google Forms.

Encuesta

Encuesta dirigida a los ex estudiantes de 8vo afio EGB de la Unidad Educativa "Pensionado Olivo" durante el afio
lectivo 2020-2021

Estimada/o estudiante, le solicito de la manera mas comedida conteste las siguientes preguntas marcando la
opcion que considera correcta.

Los resultados serén utilizados para realizar un proyecto de investigacion cuyo tema es: “La gamificacion y el
uso cartografico para el aprendizaje de los continentes, en el octavo afio EGB”

Escala valorativa en las preguntas de escala lineal:
1 Totalmente en desacuerdo

2 En desacuerdo

3 Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

4 De acuerdo

5 Totalmente de acuerdo

69



Coloque su nombre de la siguiente forma: CHAVEZ ROMERO PABLO ANDRES *

Texto de respuesta corta

i A qué paralelo pertenecia? *

A

;Durante el 8vo afno tenia celular propio? *
si
No

Compartido

;Durante el 8vo afio tenia computadora propia? *
Si
No

Compartida

;Bajo qué modalidad siente que aprende mas? *
Clases presenciales

Clases en linea

iSe siente usted a gusto con las clases en linea? *

Totalmente en desacuerdo O O O O O

Totalmente de acuerdo
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;Sientia usted interés por la asignatura de Estudios Sociales durante su 8vo afio? *

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo

;Realizaba preguntas durante la clase de Estudios Sociales durante su 8vo afio? *

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo

;Considera usted que las clases de Estudios Sociales eran dinamicas durante su 8vo afio? *

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo

*

;Usted considera que se puede aprender geografia a través de un juego en una plataforma

digital o internet?
Si
No

Tal vez

;Le gustaria aprender geografia a través de un juego en una plataforma digital o internet?
Si
No

Tal vez
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;Cuales considera usted gue son las ventajas de usar los juegos para el aprendizaje? *

Motivacion del alumnado
Dinamizacion de las clases
Protagonismo del alumnado
Facilita la retroalimentacion
Fomenta la creatividad
Impulsa la cooperacion

Es divertida

;Cudles considera usted que son las desventajas de usar los juegos para el aprendizaje? *

El estudiante perdedor de desmotiva

El juego consume demasiado tiempo

Puede llegar a ser adictivo

El estudiante se centra en ganar el juego (aungue signifique romper las reglas)
Mo trabaja en ciertas habilidades como lo es la expresion oral

Se puede generar una competitividad excesiva

*

;Considera usted que el docente de |la asignatura de Estudios Sociales deberia implementar
juegos para el aprendizaje de los continentes?

Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo

Anexo 2:
Guia de entrevista al Coordinado del Area de Ciencias Sociales durante el periodo 2020-

2021 de la Unidad Educativa “Pensionado Olivo”.

72



Universidad Nacional de Chimborazo
Facultad de Ciencias de 1a Educacion, Humanas y Tecnologias
Carrera de Pedagogia de la Historia y las Ciencias Sociales
GUIA DE ENTREVISTA

Objetivo de la entrevista: Conocer la perspectiva, opinion y experiencia de un especialista en el
area de Estudios Sociales, sobre la gamificacion para el aprendizaje de los continentes tomando
en consideracion el contexto actual de la Ensenanza Remota de Emergencia.

Cargo del entrevistado: Jefe de Area de Ciencias Sociales
Fecha:

1. ; Qué dificultades ha tenido usted como docente de la asignatura de Estudios Sociales
bajo el contexto de la Ensefianza Remota de Emergencia?

2. Como jefe de area, ;qué dificultades nota usted en los docentes de la asignatura de
Ciencias Sociales bajo el contexto de la Ensefianza Remota de Emergencia?

3. ;{Qué consecuencias han existido en los estudiantes bajo la modalidad de Enseiianza
Remota de Emergencia? ;Por qué?

4. ;Considera usted importante mantener motivado al estudiante durante su aprendizaje
de los continentes? ;Por qué?

S. (Considera usted que las clases en la asignatura de Estudios Sociales bajo 1a modalidad
de Enseiianza Remota de Emergencia son dinamicas? ;Por qué?

6. Dentro de las tendencias contemporaneas de la pedagogia hace algin tiempo se viene
aplicando el juego, es decir la lidica o gamificacion como elemento motivador para
impulsar un aprendizaje activo. ; Considera usted importante introducir la gamificacion
para el aprendizaje de los continentes, en el octavo aiio EGB? ;Por qué?
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7. ;Cree usted que los docentes de la asignatura de EESS estamos preparados para aplicar
estrategias de gamificacion?

8. ;Ha recibido usted alguna capacitacion sobre la gamificacion? ;Conoce docentes que
hayan recibido capacitaciones sobre este tema? Innovacion

9. ;Ha notado usted el uso de la gamificacion por parte de los docentes del area de Ciencias
Sociales?

Anexo 3:
Evidencia de la aplicacion de la entrevista al Coordinador del Area de Ciencias Sociales

durante el periodo 2020-2021 de la Unidad Educativa “Pensionado Olivo”.

Entrevista Jefe del Area de Ciencias Sociales.mp4

Edgar Alvarez Olive

> o) 1:47/19:54
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