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RESUMEN
IMPLEMENTACION DE ESTRATEGIAS GAMIFICADAS PARA POTENCIAR EL

APRENDIZAJE COOPERATIVO EN CIENCIAS SOCIALES EN ESTUDIANTES DE
PRIMERO DE BACHILLERATO DE LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR SIETE
DE MAYO, MACHALA.
Autor: Tocto Tocto Bacilia Lucia

Tutor: Ing. Castro Valle Roberto Antonio, Mgs.
La presente investigacion aborda la implementacién de estrategias gamificadas como
herramienta para potenciar el aprendizaje cooperativo en la asignatura de Ciencias
Sociales, desarrollada en la Unidad Educativa Particular "Siete de Mayo" de Machala,
con estudiantes de primero de bachillerato bajo la direccion de la docente Lcda.
Bacilia Tocto. El estudio surge ante la necesidad de innovar en las metodologias de
ensefianza-aprendizaje mediante la integracion de elementos ludicos en contextos
educativos.
La metodologia empleada se fundamenté en un disefio mixto, incorporando métodos
cualitativos y cuantitativos. Se utilizaron diversos instrumentos de recoleccion de
datos, incluyendo encuestas, observaciones sistematicas y analisis de actividades
gamificadas. La intervencion se centrdé en la implementacién de estrategias como
juegos de roles y dindmicas grupales, apoyadas en tecnologias digitales, para
fomentar un ambiente de aprendizaje colaborativo. Los resultados evidenciaron un
impacto positivo en multiples dimensiones del proceso educativo. Se observo un
incremento significativo en la motivacion y participacion de los estudiantes, asi como
en el desarrollo de habilidades sociales fundamentales, particularmente en la
comunicacion efectiva y el trabajo en equipo. La evaluacion demostré una alta
aceptacion por parte del alumnado, generando recomendaciones valiosas para la
optimizacioén y sostenibilidad de estas metodologias innovadoras.
Se concluye que la integracion de estrategias gamificadas con el aprendizaje
cooperativo constituye una aproximacion pedagogica efectiva para la ensefianza de
Ciencias Sociales, contribuyendo significativamente a la formacion integral de los
estudiantes y a la modernizacion de las practicas educativas.
Palabras clave: Gamificacion, aprendizaje cooperativo, Ciencias Sociales,

motivacion, juegos de roles, tecnologia digital.
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ABSTRACT
IMPLEMENTACION DE ESTRATEGIAS GAMIFICADAS PARA POTENCIAR EL

APRENDIZAJE COOPERATIVO EN CIENCIAS SOCIALES EN ESTUDIANTES DE
PRIMERO DE BACHILLERATO DE LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR SIETE
DE MAYO, MACHALA.
Autor: Tocto Tocto Bacilia Lucia

Tutor: Ing. Castro Valler Roberto Antonio, Mgs.
This research addresses the implementation of gamified strategies as a tool to
enhance cooperative learning in Social Sciences, conducted at the "Siete de Mayo"
Private Educational Unit in Machala, with first-year high school students under the
direction of teacher Lcda. Bacilia Tocto. The study arises from the need to innovate in
teaching-learning methodologies through the integration of playful elements in
educational contexts.
The methodology was based on a mixed design, incorporating qualitative and
guantitative methods. Various data collection instruments were used, including
surveys, systematic observations, and analysis of gamified activities. The intervention
focused on implementing strategies such as role-playing games and group dynamics,
supported by digital technologies, to foster a collaborative learning environment. The
results showed a positive impact across multiple dimensions of the educational
process. A significant increase was observed in student motivation and participation,
as well as in the development of fundamental social skills, particularly in effective
communication and teamwork. The evaluation demonstrated high acceptance by
students, generating valuable recommendations for the optimization and sustainability
of these innovative methodologies.
It is concluded that the integration of gamified strategies with cooperative learning
constitutes an effective pedagogical approach for teaching Social Sciences,
contributing significantly to the comprehensive formation of students and the
modernization of educational practices.

Keywords: Gamification, cooperative learning, Social Sciences, motivation, role-

playing games, digital technology.
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INTRODUCCION
En la actualidad, la educacion esta inmersa en un proceso de transformacion

significativa, impulsado por la incorporacion de metodologias innovadoras y el uso de
herramientas tecnoldgicas. En este contexto, la gamificacién, definida como la
aplicacion de mecanicas propias de los videojuegos en entornos educativos, se
posiciona como una estrategia eficaz para captar la atencién de los estudiantes y
optimizar su desempefio académico. Esta metodologia permite renovar las practicas
pedagdgicas tradicionales y, particularmente en el area de Ciencias Sociales, facilita
gue los contenidos sean mas comprensibles, dinamicos y significativos

Diversos estudios recientes destacan que la gamificacion potencia la
motivacién intrinseca de los estudiantes, promoviendo un entorno de aprendizaje
activo y colaborativo, donde los alumnos asumen un papel protagdnico en su proceso
formativo. Por su parte, el aprendizaje cooperativo, otra estrategia clave en el &mbito
educativo, fomenta la interaccion constante entre los estudiantes, desarrollando
habilidades sociales y cognitivas como la empatia, la tolerancia y la capacidad de
trabajar en equipo. Estas competencias son esenciales para el desarrollo integral de
los estudiantes, ya que facilitan la construccion conjunta del conocimiento y refuerzan
destrezas indispensables tanto en la vida cotidiana como en el &mbito profesional.

En este marco, la integracién de la gamificacion con el aprendizaje cooperativo
no solo mejora el rendimiento académico, sino que también impulsa habilidades
emocionales y sociales, preparando a los estudiantes para enfrentar desafios en
diversos contextos. Estas metodologias enriquecen la comprension de conceptos
tedricos y fomentan el desarrollo de competencias esenciales para la vida. La
combinacion de gamificacién y aprendizaje cooperativo constituye una alternativa

metodoldgica que promueve un aprendizaje significativo y duradero. Su aplicacion

1
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conjunta genera ambientes educativos inclusivos y participativos, donde los
estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino que también fortalecen su
capacidad para colaborar, comunicarse y trabajar en equipo, contribuyendo asi a su
formacion integral.

En el &rea de Ciencias Sociales, estas estrategias son especialmente valiosas,
ya que los elementos ludicos permiten que los contenidos tedricos, frecuentemente
percibidos como abstractos o distantes de la realidad cotidiana, se presenten de
manera mas accesible y atractiva. Los temas historicos, sociales y civicos se vuelven
mas dindmicos y relevantes, ayudando a los estudiantes a desarrollar una
comprension critica y reflexiva. Ademas, el aprendizaje cooperativo permite que los
estudiantes profundicen en los contenidos a través del intercambio de ideas y el
andlisis conjunto, habilidades fundamentales en el estudio de las Ciencias Sociales.

Esta investigacién tiene como objetivo implementar estrategias gamificadas
para fortalecer el aprendizaje cooperativo en estudiantes de primero de bachillerato
de la Unidad Educativa Particular Siete de Mayo, en la ciudad de Machala. Se plantea
la hipétesis de que la integracion de gamificacién y aprendizaje cooperativo en la
ensefianza de Ciencias Sociales incrementara la motivacion y el interés de los
estudiantes en la materia, asi como sus habilidades para el trabajo en equipo y su
capacidad de andlisis critico. Este enfoque propone un entorno educativo mas
dindmico y patrticipativo, donde los estudiantes asumen un rol activo y colaboran en

la construccion de su propio aprendizaje.

La tesis esta estructurada en tres capitulos, cada uno de los cuales aborda un
aspecto esencial del estudio. En el Capitulo | se realiza un diagndstico de las

necesidades educativas de los estudiantes de primero de bachillerato y del contexto
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institucional. Este capitulo también incluye los objetivos generales y especificos de la
investigacion, el planteamiento del problema y la metodologia utilizada para llevar a
cabo el estudio. Ademas, se desarrolla un marco tedrico que revisa las principales
contribuciones de la literatura sobre gamificacion y aprendizaje cooperativo en
Ciencias Sociales, proporcionando el sustento conceptual para la propuesta de
intervencion.

En el Capitulo Il se detalla el disefio y la planificacion de las estrategias
gamificadas que se implementaran en el aula, junto con la justificacion tedrica que
respalda su aplicacion. Este capitulo esta organizado en secciones que describen el
disefio de actividades, la seleccion de recursos tecnoldgicos y ludicos, y el proceso
de implementacion, evaluacion y reflexion. También se presentan experiencias
previas de aplicacion de estas estrategias en contextos educativos similares, lo que
permite contextualizar los resultados de esta investigacion dentro de un marco de
referencia mas amplio.

Finalmente, en el Capitulo Ill se analizan los resultados obtenidos tras la
implementacion de las estrategias gamificadas, evaluando su impacto en el
aprendizaje cooperativo de los estudiantes. Este capitulo incluye tanto datos
cualitativos como cuantitativos, recolectados a través de encuestas, entrevistas y
observacion directa. Ademas, se presenta un analisis critico de los logros y los
desafios surgidos durante la implementacion de estas metodologias, lo que permite
identificar areas de mejora y ofrecer recomendaciones para futuras investigaciones.
Este capitulo también propone una serie de ajustes para optimizar la efectividad de la
gamificacion y el aprendizaje cooperativo como herramientas pedagodgicas en el aula.

En conclusidn, esta investigacion aporta al ambito educativo una base teorica

y practica sobre los beneficios de la gamificacion para potenciar el aprendizaje
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cooperativo en Ciencias Sociales. Asimismo, se espera que los resultados obtenidos
sirvan como referencia para docentes y educadores interesados en explorar
metodologias activas que promuevan la participacion y el trabajo en equipo en el aula.
Los hallazgos de este estudio buscan apoyar el desarrollo de una educacioén inclusiva,

dinamica y adaptada a las necesidades actuales de los estudiantes.
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CAPITULO I: EL PROBLEMA DE LA INVESTIGACION
1.1 Planteamiento del Problema.

En el contexto actual, la educacion en Ciencias Sociales enfrenta el desafio de
mantener el interés y la motivacién de los estudiantes en temas que a menudo se
perciben como abstractos y alejados de su realidad cotidiana. La Unidad Educativa
Particular Siete de Mayo, en Machala, no es una excepcién en esta situacion, donde
los estudiantes de primero de bachillerato muestran una falta de motivacion y
participacion en el aprendizaje de esta materia. Las metodologias tradicionales han
demostrado limitaciones para estimular la colaboracién y el pensamiento critico
necesario en esta area del conocimiento Cevallos (2022).

La gamificacion se presenta como una estrategia pedagdgica novedosa que
incorpora componentes caracteristicos del disefio de videojuegos en entornos
educativos, con el objetivo de potenciar la implicacion y el interés del alumnado. Por
su parte, el aprendizaje cooperativo fomenta la colaboracion entre los estudiantes,
promoviendo competencias sociales y optimizando los resultados académico Lépez
Perafan & Otero Lasso (2021). La combinacion de ambas estrategias se presenta
como una alternativa pedagogica potencialmente eficaz para abordar los problemas
de desmotivacion y fomentar la colaboracién en el aula de Ciencias Sociales
Fernandez Arrieta (2023).

La necesidad de explorar estas estrategias en el contexto de la institucién
educativa responde también a los objetivos de desarrollo de habilidades blandas,
como la empatia, la comunicacion y el trabajo en equipo, competencias clave en la

formacion integral de los estudiantes Hernandez Garavito (2024).
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1.2 Formulacion del Problema

En la Unidad Educativa Particular Siete de Mayo de Machala, los estudiantes
de primero de bachillerato evidencian desinterés, baja participacion y limitado
desarrollo de habilidades colaborativas en la asignatura de Ciencias Sociales. Este
fendbmeno se manifiesta a través de la pasividad durante las clases, escasa
interaccion entre pares y dificultades para conectar los contenidos académicos con
su realidad cotidiana. Las metodologias tradicionales utilizadas hasta ahora no han
logrado revertir esta situacion, comprometiendo tanto el rendimiento académico como
el desarrollo de competencias socioemocionales fundamentales para su formacion
integral.

Frente a este escenario, surge la necesidad de explorar enfoques pedagdgicos
innovadores que potencien simultaneamente la motivacion, la participacion activa y el
desarrollo de habilidades sociales. La integracion de elementos de gamificacién con
estrategias de aprendizaje cooperativo representa una alternativa prometedora, pero
cuya efectividad en este contexto especifico ain no ha sido adecuadamente
evaluada.

Por tanto, esta investigacion busca responder a la siguiente pregunta:
¢, De qué manera la implementacién de una estrategia pedagdgica que integre

elementos de gamificacion con técnicas de aprendizaje cooperativo mejora la
motivacion, participacion y habilidades sociales de los estudiantes de primero de
bachillerato en Ciencias Sociales de la Unidad Educativa Particular Siete de Mayo
durante el periodo lectivo 2024-2025?

Esta formulacion:
e Especifica el contexto educativo particular (estudiantes, institucion, nivel,
asignatura)

e |dentifica con precision el problema (desmotivacién, baja participacion, limitado

desarrollo de habilidades colaborativas)
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e Define claramente las variables a estudiar (estrategia integrada, motivacion,
participacion, habilidades socioemocionales)
e Delimita temporalmente la investigacion (periodo lectivo 2024-2025)

e Articula una pregunta de investigacion concreta y abarcadora
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1.3 Justificacion

La relevancia de esta investigacion radica en que promueve una metodologia
educativa innovadora adaptada a las necesidades de la generacién actual de
estudiantes, quienes estan inmersos en un entorno digital y tecnoldgico. Segun
estudios recientes, la gamificacion no solo incrementa la motivacién y el compromiso,
sino que también facilita el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales Ricardo
Gonzalez (2023). Al integrar el aprendizaje cooperativo, los estudiantes no solo
adquieren conocimientos en Ciencias Sociales, sino que también mejoran su
capacidad para trabajar en equipo, resolver conflictos y tomar decisiones en conjunto
Huilcapi Ocafia & Mora Pérez (2022).

Ademas, el contexto especifico de la institucion muestra una falta de
metodologias activas que favorezcan un aprendizaje participativo y significativo en el
area de Ciencias Sociales. Esta investigacion busca, por tanto, ofrecer una soluciéon
practica y replicable para los docentes, quienes podran adaptar estas estrategias a
otros cursos y materias, potenciando un enfoque de enseflanza centrado en el
estudiante.

La importancia de esta investigacion radica en la implementacién de una
metodologia educativa innovadora que responde a las necesidades de la generacién
actual de estudiantes, quienes estan inmersos en un entorno digital y tecnologico. La
gamificacién ofrece una alternativa para captar la atenciéon de los estudiantes,
integrando dinamicas de juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje y
fomentando la motivacion intrinseca en los estudiantes Lopez Apaza & Quispe Hafari
(2020).

A su vez, el aprendizaje cooperativo se presenta como un complemento ideal

a la gamificacion. Las habilidades interpersonales y de trabajo en equipo que fomenta
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son esenciales para el desarrollo de competencias sociales y emocionales, las cuales
son imprescindibles en la formacion integral del individuo en el siglo XXI Fernandez
Arrieta (2023). Al integrar estas dos metodologias, se espera que los estudiantes no
solo se involucren activamente en su proceso de aprendizaje, sino que también
desarrollen.

Esta investigacion es relevante para la institucion educativa, ya que los
resultados permitiran una adaptacion de las metodologias de ensefianza en Ciencias
Sociales. Ademas, los docentes podrian replicar estas estrategias en otras
asignaturas, promoviendo asi un enfoque de enseflanza mas centrado en el
estudiante y en sus necesidades actuales. Al adoptar un modelo gamificado y
colaborativo, se espera que los estudiantes de primero de bachillerato en la Unidad
Educativa Particular Siete de Mayo muestren mayor interés y motivaciéon hacia los
contenidos de Ciencias Sociales.

En un nivel mas amplio, la implementacion de esta estrategia podria servir
como ejemplo para otras instituciones educativas en Ecuador, donde aun predomina
un modelo de ensefianza tradicional que no siempre satisface las necesidades de los
estudiantes. De esta forma, la investigacion también contribuye a una vision de

educacion inclusiva y participativa, en la cual cada estudiante tiene un rol activo en

Su propio proceso de aprendizaje.

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



1.4 Objetivos de la Investigacion

Objetivo General:

e Evaluar el impacto de la implementacion de estrategias gamificadas en el
fortalecimiento del aprendizaje cooperativo en la asignatura de Ciencias
Sociales con estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa

Particular Siete de Mayo de Machala.

Objetivos Especificos:

e Diagnosticar el nivel de motivacion y participacion de los estudiantes en el
aprendizaje de Ciencias Sociales antes de la implementacién de estrategias
gamificadas y aprendizaje cooperativo.

e Implementar actividades gamificadas que integren elementos de juegos de
roles y tecnologias digitales para promover el aprendizaje cooperativo en el
aula de Ciencias Sociales.

e Analizar los resultados de la aplicacion de estrategias gamificadas en el
desarrollo de habilidades sociales y competencias colaborativas de los

estudiantes durante el proceso de aprendizaje de Ciencias Sociales.

1.5 Alcances y Limitaciones

Esta investigacion se centra en los estudiantes de primero de bachillerato de
la Unidad Educativa Particular Siete de Mayo. La implementacién de estrategias
gamificadas sera limitada a un periodo académico especifico y a las condiciones
tecnolégicas disponibles en la institucion, como dispositivos digitales y conectividad a
Internet, factores que pueden afectar la experiencia de gamificacion Olivia & Arturo
(2021). También se consideraran variables como el nivel de participacion y

disposicion de los estudiantes hacia metodologias no tradicionales.
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1.6 Hipo6tesis General

La implementacion de estrategias gamificadas en el aula de Ciencias Sociales
potenciard el aprendizaje cooperativo, incrementando la motivacion, el interés y la

capacidad de los estudiantes para colaborar en el proceso de aprendizaje.

Hipdtesis Especificas:
1. La aplicacion de estrategias gamificadas incrementa el nivel de motivaciéon e
interés de los estudiantes en el aprendizaje de Ciencias Sociales.
2. El uso de elementos de gamificacion fortalece las habilidades de colaboracion
y trabajo en equipo entre los estudiantes.
3. La integracién de juegos de roles y tecnologias digitales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje mejora el rendimiento académico en Ciencias

Sociales.

1.7 Operacionalizacién de Variables:

Variable Independiente: Estrategias Gamificadas
Tabla 1

Dimensiones Indicadores Instrumentos
Nivel de implementacion
de mecénicas de juego
Frecuencia de uso de
herramientas digitales
Variedad de actividades

Disefio de actividades . Encuestas de satisfaccion
gamificadas

Elementos de juego Rubrica de observacion

Tecnologia digital Registro de actividades

Nota: Variable independiente.

La gamificacion en el contexto educativo implica el uso de mecanicas y
elementos propios de los videojuegos como recompensas, niveles, competencias y
desafios, con el propésito de incrementar la motivacion, el compromiso y la

participacion de los estudiantes en el aprendizaje Ricardo Gonzalez (2023).

Variable Dependiente: Aprendizaje Cooperativo
Tabla 2

Dimensiones Indicadores Instrumentos
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L Nivel de interaccion entre _ -

Participacion grupal . Registro de observacion
estudiantes
N . Calidad de la .
Habilidades sociales S Evaluaciones grupales
comunicacion grupal

o o Cumplimiento de e .

Rendimiento académico o o Rubricas de desempefio
objetivos de aprendizaje

Nota: Variable dependiente.

El aprendizaje cooperativo es una metodologia que fomenta la colaboracion
entre estudiantes para alcanzar objetivos comunes, promoviendo el desarrollo de
habilidades sociales como la comunicacién, empatia y resolucién de conflictos, lo cual

contribuye al desarrollo integral del estudiante Sanchez et al., (2024).

Variables Intervinientes:

Tabla 3
Dimension Motivacional Dimension Social Dimension Académica
] _ Capacidad de trabajo en Comprensién de
Interés por la asignatura , ,
equipo contenidos
o , Habilidades Desarrollo de
Participacion activa o _
comunicativas competencias
Compromiso con las . _ Aplicacion de
o Resolucion de conflictos o
actividades conocimientos

Nota: Variables generales.

1.8 Alcance y Limitaciones

Alcance:

Esta investigacion se enfoca en la implementacion de estrategias gamificadas
y aprendizaje cooperativo en estudiantes de primero de bachillerato en la asignatura
de Ciencias Sociales. El estudio se desarrollard en la Unidad Educativa Particular
Siete de Mayo de Machala y analizara el impacto de esta metodologia en la
motivacioén, el interés y la colaboracién en el aula, abordando tanto el rendimiento

académico como el desarrollo de habilidades sociales.

11
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Limitaciones:
La investigacion puede enfrentar algunas limitaciones en cuanto a la

disponibilidad de recursos tecnologicos en la institucion, como dispositivos
electrénicos y conectividad a internet, lo cual puede influir en la experiencia de
gamificacién. Ademas, el tiempo de implementacién estara limitado a un periodo
académico especifico, lo cual podria restringir la observacién de resultados a largo

plazo Olivia & Arturo (2021).
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2. CAPITULO II: MARCO TEORICO REFERENCIAL
2.1 Antecedentes Historicos

La gamificacion en la educacion comenzd a ganar relevancia en las ultimas
dos décadas, a medida que la tecnologia digital y los videojuegos se hicieron mas
accesibles. Su aplicacién en contextos pedagdgicos ha evolucionado, enfocandose
en estrategias para hacer el aprendizaje mas atractivo y efectivo, aprovechando
elementos de juego para incentivar la motivacién y el compromiso Moro Ramos
(2024).

El enfoque de ludificacion en la educacion ha experimentado una notable
evolucion en las Ultimas dos décadas, consolidandose como una metodologia
transformadora en diversos niveles educativos. Su origen radica en la incorporacion
de caracteristicas propias del disefio de juegos en contextos no recreativos,
inicialmente en sectores comerciales y corporativos, con el propdsito de aumentar la
interaccion y el interés de los usuarios. Con el paso del tiempo, dichos conceptos
fueron adaptados al ambito pedagdgico para enfrentar los retos relacionados con la
motivacién y la consolidacién de aprendizajes en el aula. Desde una éptica educativa,
la implementacion de recompensas, sistemas de puntuacion, niveles y retos tiene la
capacidad de renovar la dinamica del aprendizaje, haciéndolo mas envolvente y eficaz
Ricardo Gonzalez (2023).

En el &mbito educativo, el disefio motivacional ha comenzado a incorporarse
en los planes de estudio, especialmente en areas donde el aprendizaje profundo y la
motivacion del alumnado son fundamentales. La inclusion de elementos ludicos en
los procesos formativos se ha evidenciado tanto en la educacion inicial como en
niveles avanzados, debido a su capacidad para captar la atencion de los estudiantes,
promoviendo una interaccién activa con los contenidos. Este enfoque implica una

transformacion en los métodos pedagdgicos tradicionales, al situar al estudiante en el
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centro de su propio proceso formativo, fomentando su compromiso y participacion
continua. La implementacion de estrategias ladicas en el contexto educativo ha dado
lugar a investigaciones que analizan sus impactos en el desarrollo de habilidades
sociales, cognitivas y emocionales, tales como la cooperacion, la empatia y la
resiliencia Herndndez Garavito (2024).

En la actualidad, la utilizacion de estrategias ludicas en el aula no solo busca
incentivar a los estudiantes, sino también fortalecer sus competencias de
colaboracion y resolucién de problemas. La investigacion académica reciente destaca
qgue la incorporacion de dinamicas basadas en el juego puede fomentar en los
estudiantes un sentido de responsabilidad hacia su propio proceso formativo, ademas
de potenciar habilidades sociales. Este enfoque resulta particularmente relevante en
entornos de aprendizaje colaborativo, donde los estudiantes se unen para alcanzar
objetivos compartidos, promoviendo el desarrollo de habilidades interpersonales
esenciales tanto para la vida cotidiana como para el &mbito profesional. Esta sinergia
entre elementos recreativos y trabajo conjunto en el &mbito educativo favorece una
ensefanza inclusiva y activa, ajustada a las exigencias del entorno digital en el que
se desenvuelven los estudiantes actuales.

Historicamente, el aprendizaje cooperativo ha sido reconocido como un
método efectivo en el ambito educativo. Desde mediados del siglo XX, investigadores
como Johnson y Johnson han destacado los beneficios del aprendizaje en equipo
para la comprension y retencion de conceptos. Con el tiempo, el aprendizaje
cooperativo ha evolucionado, integrandose con tecnologias digitales y enfoques
modernos como la gamificacion. Esta fusion busca enriquecer la experiencia de
aprendizaje al fomentar tanto el compromiso emocional como el desarrollo cognitivo,

haciendo que el contenido sea mas atractivo y relevante para los estudiantes. La
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gamificacion y el aprendizaje cooperativo son, en conjunto, herramientas poderosas
para mejorar la calidad de la educacion y adaptarla a las demandas del siglo XXI.
Ademas, el interés por la gamificacion en la educacién se ha intensificado en
la dltima década debido al avance tecnoldgico y al auge de dispositivos digitales
accesibles para los estudiantes. Plataformas y aplicaciones de aprendizaje
gamificado como Kahoot, Classroom, Quizziz, Wordwall han mostrado resultados
positivos en cuanto al compromiso y la retencién de los estudiantes, marcando una
tendencia hacia metodologias activas en la educacion. Estos avances tecnologicos
han facilitado la adopcién de la gamificacién en entornos educativos, promoviendo un
aprendizaje mas interactivo y colaborativo, en el que los estudiantes pueden aprender
mediante el juego, en lugar de depender exclusivamente de métodos tradicionales.
Finalmente, la gamificacion y el aprendizaje cooperativo en Ciencias Sociales
representan una alternativa prometedora para abordar los desafios actuales en
educacion, especialmente en temas que suelen percibirse como abstractos o alejados
de larealidad cotidiana de los estudiantes. La incorporacion de estos métodos permite
gue temas complejos se conviertan en experiencias tangibles y significativas,
mejorando la comprension critica y reflexiva de los estudiantes. Asi, la historia de la
gamificacion en el &mbito educativo es una muestra de cémo la educacion evoluciona
constantemente para satisfacer las necesidades cambiantes de los estudiantes y

prepararlos para enfrentar retos en diversos contextos.

2.2 Antecedentes Referenciales

Diversas investigaciones han explorado la eficacia de la gamificacién y el
aprendizaje cooperativo. Estudios como el de Fernandez Arrieta (2023) y Ricardo
Gonzalez (2023) han demostrado que la combinacion de estas metodologias fomenta

el desarrollo de habilidades blandas y una participacion mas activa en el aula.
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La investigacion sobre el uso de la gamificacién en la educacién ha mostrado
un crecimiento significativo en los dltimos afios. Diversos estudios han demostrado
gue la gamificacién, al incorporar elementos de juego en el entorno educativo, mejora
la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes. Un estudio reciente de
Ricardo Gonzalez (2023) evidencia que el uso de técnicas gamificadas no solo
incrementa la participacion, sino que también permite una mayor retencion de los
contenidos. Esta metodologia convierte el aprendizaje en una experiencia interactiva
y divertida, creando un ambiente propicio para que los estudiantes se involucren
activamente en el proceso de aprendizaje.

Ademés de mejorar la motivacion, la gamificacion ha sido asociada con el
desarrollo de habilidades interpersonales. La literatura académica indica que, cuando
se combina con el aprendizaje cooperativo, la gamificacion fomenta habilidades
sociales como la comunicacion, el trabajo en equipo y la empatia. Segun Hernandez
Garavito (2024), el aprendizaje cooperativo y la gamificacion son estrategias que, al
ser implementadas en conjunto, favorecen el desarrollo de competencias sociales y
emocionales en los estudiantes. Esto es especialmente relevante en areas como
Ciencias Sociales, donde el contenido a menudo requiere un enfoque analitico y
colaborativo.

La gamificacién también ha sido aplicada exitosamente en diversas disciplinas,
mostrando resultados positivos en diferentes contextos educativos. En el estudio de
Moro Ramos (2024), se analizaron los efectos de la gamificacion en la ensefianza del
inglés como lengua extranjera, encontrando que los estudiantes no solo mostraban
mayor motivacion, sino que también mejoraron sus habilidades de comprension y
comunicacion en el idioma. Este estudio refuerza la idea de que la gamificacion puede

aplicarse en diferentes asignaturas y niveles educativos, adaptandose a las
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necesidades especificas de cada contexto, lo cual evidencia su flexibilidad y eficacia
como metodologia educativa.

En cuanto al aprendizaje cooperativo, la investigacion ha destacado su
efectividad para desarrollar el pensamiento critico y mejorar la comprension de
conceptos complejos. Un estudio realizado por Sanchez et al. (2024) demuestra que
los estudiantes que trabajan en entornos colaborativos desarrollan habilidades de
resolucién de problemas y aumentan su capacidad para retener informacion a largo
plazo. Esta estrategia resulta especialmente Gtil en areas que requieren analisis
critico, como las Ciencias Sociales, ya que permite que los estudiantes construyan el
conocimiento de manera conjunta y participativa.

La combinacion de estrategias ludicas con el trabajo cooperativo en Ciencias
Sociales busca generar un entorno educativo que promueva tanto el compromiso
intelectual como el crecimiento personal de los estudiantes. Esta integracion
metodoldgica convierte los contenidos en herramientas mas comprensibles y
relevantes, facilitando su apropiacion mediante experiencias practicas. Al involucrar
a los estudiantes en dindmicas de juego y colaboracion, se estimula un proceso
formativo mas profundo y significativo, donde no solo adquieren conocimientos, sino
gue también desarrollan competencias esenciales para su vida cotidiana y
profesional.

Finalmente, la pertinencia de estas aproximaciones en la educacion actual se
refleja en su capacidad para adaptarse a contextos digitales e inclusivos. Estudios
recientes indican que el uso de elementos ludicos y la cooperacion pueden reducir
significativamente los niveles de desmotivacién y abandono escolar, al ofrecer una
experiencia educativa atractiva y alineada con los intereses de los estudiantes. Asi,

las dinamicas ludicas no solo mejoran el rendimiento académico, sino que también

17

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




contribuyen a la creacion de un ambiente educativo integrador y estimulante, donde
cada estudiante encuentra oportunidades para participar activamente en su proceso

formativo Lopez Perafan & Otero Lasso (2021).

2.3 Contenido Tebdrico

Actividades Ludicas:

Las dinamicas recreativas desempefian un papel fundamental en los procesos
educativos, ya que permiten a los estudiantes integrarse en un entorno mas flexible y
ameno, favoreciendo asi la asimilacién de conceptos complejos. Estas estrategias
contribuyen a establecer un ambiente formativo positivo, estimulante y colaborativo.

Las actividades recreativas, en el ambito pedagdgico, constituyen
metodologias orientadas a estimular y mantener el interés de los estudiantes a traves
de dinamicas interactivas basadas en el juego. Estas iniciativas promueven un
proceso formativo méas distendido y menos rigido, en el que los alumnos se involucran
activamente en su desarrollo cognitivo y personal. Segun Ricardo Gonzalez (2023),
las actividades ludicas contribuyen a generar un ambiente positivo en el aula, en el
gue los estudiantes se sienten motivados para explorar y aprender de forma
autbnoma. Esta estrategia no solo promueve el interés en los contenidos, sino que
también fortalece el vinculo entre los estudiantes y el proceso educativo.

La implementacion de dinamicas recreativas facilita la construccion de
conocimientos significativos, ya que permite a los estudiantes conectar conceptos
tedricos con experiencias concretas y atractivas. Este enfoque estimula la creatividad
y el pensamiento analitico, competencias fundamentales para una formacion integral.
Ademas, estas dinamicas propician el desarrollo de habilidades para resolver
problemas y tomar decisiones de manera autbnoma, promoviendo un proceso

educativo activo e interactivo. Moro Ramos (2024).
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A nivel emocional, las actividades ludicas ayudan a reducir el estrés y la
ansiedad que pueden surgir en entornos académicos tradicionales. Al integrar
dinamicas de juego, los estudiantes experimentan una sensacion de logro y
satisfaccion, lo cual mejora su autoestima y disposicion hacia el aprendizaje. Segun
Herndndez Garavito (2024), las actividades ladicas fomentan un ambiente de
aprendizaje inclusivo, en el que cada estudiante puede avanzar a su propio ritmo,
favoreciendo asi el desarrollo de competencias individuales y colectivas.

Ademas, las actividades ludicas son una herramienta efectiva para promover
la colaboracion y el trabajo en equipo. Al participar en juegos y dinamicas grupales,
los estudiantes desarrollan habilidades sociales, como la empatia, la comunicacion y
el respeto por las opiniones de los demés. Estas competencias son fundamentales
para el desarrollo integral del estudiante y para la construccién de una sociedad mas
inclusiva y tolerante. En este sentido, las actividades ladicas permiten que los
estudiantes comprendan la importancia de trabajar juntos para alcanzar metas
comunes Sanchez et al., (2024).

Por ultimo, las actividades ludicas pueden adaptarse a cualquier area del
conocimiento, incluyendo Ciencias Sociales, Matematicas y Lenguaje. La versatilidad
de estas actividades permite que los docentes puedan utilizarlas como complemento
en sus clases, promoviendo un aprendizaje mas interactivo y participativo. De esta
manera, las actividades ludicas no solo enriquecen la experiencia educativa, sino que
también fortalecen el interés y la motivacion de los estudiantes, facilitando asi el logro

de los objetivos de aprendizaje Lopez Perafan & Otero Lasso (2021).

Efectos de la Gamificacion:

La gamificacion puede llevar a un aprendizaje significativo mediante el

incremento de la participacion y el interés de los estudiantes. Ademas, facilita que los
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estudiantes retengan conocimientos de forma mas efectiva y los apliquen en
diferentes contextos.

La gamificacion en el ambito educativo constituye una estrategia metodoldgica
que incorpora elementos propios de los videojuegos en el proceso de ensefianza, con
el fin de incentivar y comprometer a los estudiantes. Esta técnica transforma los
enfoques tradicionales de instruccion en una experiencia dinamica e interactiva,
fomentando un entorno de competencia constructiva y reconocimiento. Segun
Ricardo Gonzalez (2023), la gamificacion en el aula permite que los estudiantes
asuman un rol activo, convirtiéndose en protagonistas de su propio aprendizaje y
facilitando la comprension de conceptos complejos mediante el juego.

Este enfoque ha ganado popularidad en los ultimos afios, debido a sus
multiples beneficios para el desarrollo cognitivo y social de los estudiantes. Al
implementar niveles, puntos y recompensas, la gamificacibn ayuda a mantener el
interés y la motivacion en el aula, lo cual es fundamental para evitar la desercion
escolar y mejorar el rendimiento académico. Moro Ramos (2024) argumenta que la
gamificacion posibilita que los estudiantes vivan el proceso educativo de manera
significativa, ya que tienen la oportunidad de visualizar sus progresos y logros de
manera continua

La gamificacion en la educacion también fomenta el desarrollo de habilidades
sociales y emocionales, como el trabajo en equipo, la empatia y la resiliencia. Al
enfrentarse a desafios y resolver problemas en conjunto, los estudiantes aprenden a
colaborar y a comunicarse de manera efectiva, fortaleciendo asi su capacidad para
trabajar en grupo. Estas competencias son esenciales en el contexto laboral y
personal, lo cual convierte a la gamificacion en una herramienta pedagdgica integral

y efectiva Hernandez Garavito (2024) .
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Otro aspecto relevante de la gamificacion es su capacidad para adaptarse a
diversos estilos de aprendizaje, permitiendo que cada estudiante avance a su propio
ritmo. Esto es particularmente Gtil en aulas con estudiantes de diferentes niveles de
comprension y habilidades, ya que la gamificacion facilita la personalizacion del
proceso educativo. De esta manera, la gamificacion en la educacion no solo mejora
el rendimiento académico, sino que también contribuye a una ensefianza inclusiva y
equitativa, en la que cada estudiante puede alcanzar su maximo potencial Lépez
Apaza & Quispe Haiiari (2020).

Finalmente, la gamificacion se puede integrar en diferentes disciplinas, desde
Ciencias Sociales hasta Matematicas, debido a su versatilidad y adaptabilidad. Esta
metodologia no solo enriquece la experiencia educativa, sino que también permite a
los docentes innovar en sus practicas de ensefianza. Asi, la gamificacion en la
educacion no solo responde a las necesidades actuales de los estudiantes, sino que
también representa una herramienta eficaz para mejorar la calidad de la ensefianza

en diversos contextos Sanchez et al. (2024).

Gamificaciéon en la Educacion:

La gamificacion aplicada a la educacion busca transformar el aprendizaje
mediante el uso de elementos caracteristicos de los videojuegos, como recompensas,
niveles y desafios, adaptandolos a contextos pedagogicos Lépez Apaza, Cahuide
Lucho; Quispe Hanfari, (2020) . Este enfoque ha mostrado beneficios significativos en
el aumento de la motivacion y en el aprendizaje de contenidos complejos, ya que
facilita el desarrollo de competencias a través de experiencias de aprendizaje mas

significativas y atractivas Moro Ramos (2024).
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La gamificacion implica el uso de técnicas de disefio de juegos en entornos
educativos, incrementando la motivacion y el compromiso mediante mecéanicas como
puntos, niveles, y recompensas Lépez Apaza & Quispe Hafari (2020).

El aprendizaje cooperativo es una metodologia en la que los estudiantes
trabajan en pequefios grupos para alcanzar objetivos comunes, promoviendo el
desarrollo de habilidades sociales y cognitivas. Esta estrategia educativa fomenta la
interaccién constante entre los estudiantes, facilitando la construccién colectiva del
conocimiento. Segun Hernandez Garavito (2024), el aprendizaje cooperativo no solo
mejora el rendimiento académico, sino que también contribuye al desarrollo de
habilidades emocionales, como la empatia, el respeto y la comunicacion efectiva.

El aprendizaje cooperativo permite que los estudiantes asuman roles
especificos dentro de sus grupos, lo cual les ayuda a desarrollar un sentido de
responsabilidad y compromiso hacia el logro de los objetivos compartidos. Este
enfoque es particularmente efectivo en &reas de conocimiento complejas, como las
Ciencias Sociales, ya que permite que los estudiantes analicen y discutan los
contenidos desde multiples perspectivas. En este contexto, el trabajo cooperativo
favorece una comprension més profunda y significativa Ana et al., (2020)

Ademas, el trabajo cooperativo promueve un entorno inclusivo y equitativo, en
el cual cada estudiante tiene la oportunidad de participar y contribuir al desarrollo
grupal. Esto resulta especialmente relevante en aulas heterogéneas, donde los
estudiantes presentan diversos niveles de habilidad y conocimiento. La investigacion
de Ricardo Gonzéalez (2023) sugiere que el aprendizaje cooperativo ayuda a reducir
las desigualdades en el aula, promoviendo una educacion mas justa y accesible para

todos.
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La implementacion del aprendizaje cooperativo en el aula también contribuye
al desarrollo de habilidades de resolucién de problemas y pensamiento critico. Al
enfrentarse a desafios en grupo, los estudiantes aprenden a analizar situaciones,
evaluar diferentes alternativas y tomar decisiones informadas. Estas habilidades son
esenciales tanto en el &mbito académico como en el profesional, lo cual convierte al
aprendizaje cooperativo en una herramienta pedagdgica valiosa Almonacid, (2023).

Finalmente, el trabajo cooperativo fomenta el sentido de comunidad y
pertenencia en el aula, lo cual contribuye al desarrollo integral del estudiante. Al
colaborar y trabajar de manera conjunta, los estudiantes cultivan un sentido de
identidad y solidaridad, aspectos esenciales para construir una sociedad mas
inclusiva y empatica. De este modo, el trabajo cooperativo no solo enriquece el
proceso educativo, sino que también fortalece los lazos entre los estudiantes y sus

compaiieros, promoviendo una convivencia armoniosa y respetuosa en el aula

Aprendizaje Cooperativo:

La enseflanza cooperativa es una metodologia en la que los estudiantes
trabajan en equipo para alcanzar metas comunes, desarrollando habilidades de
comunicacion, empatia y colaboracion. Esta estrategia fomenta la construccion de
conocimiento en grupo y ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades sociales
esenciales para su futuro académico y profesional (Sanchez et al., 2024).

Este modelo pedagdgico promueve la construccion del conocimiento en grupo,
permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades sociales que son esenciales en
el ambito académico y profesional (Sanchez et al., 2024).

Los efectos de la gamificacion en el ambito educativo han sido objeto de
multiples estudios que destacan sus beneficios para la motivacion y el compromiso

de los estudiantes. La gamificacion permite transformar la ensefianza tradicional en
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una experiencia interactiva y entretenida, captando la atencion de los estudiantes y
facilitando la retencion de los contenidos. Segun Hernandez Garavito (2024), el uso
de técnicas gamificadas contribuye a que los estudiantes se involucren de manera
activa en su propio proceso de aprendizaje, lo cual mejora significativamente su
rendimiento académico. Ademas de incrementar la motivacion, la gamificacion
también promueve el desarrollo de habilidades interpersonales y emocionales. Al
participar en actividades gamificadas, los estudiantes aprenden a trabajar en equipo,
a comunicarse de manera efectiva y a gestionar sus emociones ante los desafios.
Este enfoque es particularmente atil para desarrollar habilidades de resolucién de
problemas, ya que la gamificacion permite que los estudiantes enfrenten situaciones
complejas de forma Iudica y segura (Ricardo Gonzélez, 2023). La gamificacion
también facilita la personalizacion del aprendizaje, ya que permite que los estudiantes
avancen a su propio ritmo y segun sus propias habilidades. Esto es especialmente
importante en aulas heterogéneas, donde cada estudiante tiene necesidades y
capacidades diferentes. La investigacion de Moro Ramos (2024) sefiala que la
gamificacién ofrece un ambiente de aprendizaje inclusivo y flexible, adaptado a las
particularidades de cada estudiante.

Otro efecto positivo de la gamificacién es su capacidad para reducir la ansiedad
y el estrés asociados con los métodos tradicionales de ensefianza. Al incorporar
dinamicas de juego, los estudiantes experimentan una mayor relajacion y motivacion
para participar en el aula, lo cual favorece un entorno educativo positivo y estimulante.
Este aspecto resulta crucial para promover una experiencia educativa significativa y
duradera, en la cual los estudiantes se sienten seguros y comprometidos con su

formacion (Lopez Apaza & Quispe Hafari, 2022)
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Integracion de Gamificacién y Aprendizaje Cooperativo en Ciencias Sociales:

La combinacion de gamificacion y aprendizaje cooperativo resulta
especialmente adecuada para Ciencias Sociales, ya que permite que los estudiantes
comprendan temas complejos de manera interactiva y contextualizada. La
gamificacién, a través de dinamicas y recompensas, hace que los contenidos
abstractos se conviertan en experiencias tangibles y atractivas, mientras que el
aprendizaje cooperativo fomenta la reflexion y el analisis critico a través del trabajo
en equipo (Lopez, 2021).

La integracion de la gamificacion y el trabajo cooperativo en la ensefianza de
Ciencias Sociales ha demostrado ser una combinacién eficaz para potenciar la
comprension significativa y el desarrollo de competencias sociales en los estudiantes.
Al incorporar elementos de juego en actividades grupales, los estudiantes no solo se
sienten mas motivados a participar, sino que también asumen un rol activo en su
proceso formativo. Segun Ricardo Gonzélez (2023), esta combinacion permite que
los estudiantes interactien de manera colaborativa, generando un ambiente de
aprendizaje en el que se fomenta la empatia, el respeto y la cooperacion. Esta
estrategia resulta particularmente util en Ciencias Sociales, donde el analisis critico y
la comprensién contextual son esenciales para la adquisicién de conocimientos.

El uso de gamificaciébn en un entorno cooperativo facilita que los estudiantes
trabajen juntos para resolver problemas y completar desafios, lo cual fortalece sus
habilidades de comunicacion y pensamiento critico. Esta dindmica permite que los
estudiantes comprendan conceptos complejos a través de experiencias practicas y
colaborativas, lo que favorece la construccién colectiva del conocimiento. Hernandez
Garavito (2024) sostiene que la integracion de estas metodologias no solo incrementa

la motivacion de los estudiantes, sino que también mejora su capacidad para trabajar

en equipo y para aprender de sus compaferos. En Ciencias Sociales, esta
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colaboracion es crucial para entender diferentes perspectivas y enriquecer el analisis
de temas histdricos, sociales y culturales.

La gamificacion y el aprendizaje cooperativo también facilitan la
personalizacién del aprendizaje, permitiendo que cada estudiante participe segun su
nivel de habilidad y conocimiento. Al trabajar en grupos, los estudiantes pueden
apoyarse mutuamente, compensando sus fortalezas y debilidades. Esta metodologia
inclusiva permite que todos los estudiantes, independientemente de su nivel
académico, contribuyan al logro de los objetivos de aprendizaje. Moro Ramos (2024)
destaca que esta adaptabilidad es fundamental en aulas heterogéneas, ya que
promueve una educacion mas equitativa y accesible, en la que cada estudiante se
siente valorado y motivado a participar.

En el contexto de las Ciencias Sociales, la gamificacion y el aprendizaje
cooperativo facilitan el andlisis de problemas y temas complejos a través de
simulaciones, debates y proyectos grupales gamificados. Este enfoque permite que
los estudiantes comprendan de manera practica y contextualizada temas como la
historia, la geografia y la ciudadania, aplicando los conocimientos adquiridos en
situaciones que simulan la realidad. Este aprendizaje contextualizado permite a los
estudiantes establecer conexiones entre los contenidos y su entorno, favoreciendo
una comprension mas profunda y significativa de los conceptos estudiados (Sanchez
et al., 2024).

Finalmente, la integracion de gamificacion y trabajo cooperativo en Ciencias
Sociales contribuye al desarrollo integral del estudiante, fomentando tanto sus
competencias académicas como sus habilidades sociales y emocionales. Al participar
en actividades gamificadas y colaborativas, los estudiantes aprenden a trabajar en

equipo, a resolver conflictos y a tomar decisiones de manera conjunta, competencias
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gue son esenciales para su vida futura. Ademas, esta metodologia promueve un
entorno educativo positivo y estimulante, en el que los estudiantes asumen la
responsabilidad de su propio proceso formativo, desarrollando asi una actitud critica
y reflexiva hacia los contenidos de Ciencias Sociales (L6pez Perafan & Otero Lasso,

2021).

Distractores en el Aulay Monotonia en las Clases Tradicionales
Uno de los desafios en la educacion es la atencion dispersa y la monotonia de

los métodos tradicionales. La gamificacion ofrece una solucion potencial, al introducir
una dindmica de juego que mantiene a los estudiantes enfocados y comprometidos
con su aprendizaje. Los distractores en el aula y la monotonia en las clases
tradicionales representan desafios importantes en el contexto educativo actual. La
sobrecarga de estimulos externos, como el uso de dispositivos moviles y las
interrupciones en el aula, dificultan que los estudiantes mantengan la atencion en las
actividades académicas. Ademas, las clases tradicionales, caracterizadas por
métodos de ensefianza unidireccionales y poco interactivos, tienden a generar
desinterés y apatia en los estudiantes. Ricardo Gonzalez (2023) sostiene que estos
factores contribuyen significativamente a la disminucion de la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, afectando negativamente su rendimiento académico
y su participacion en el aula.

La falta de variedad y dinamismo en los métodos de ensefianza tradicionales
puede llevar a una experiencia de aprendizaje repetitiva y poco estimulante. Las
actividades centradas exclusivamente en la transmision de conocimientos desde el
docente hacia los estudiantes limitan el desarrollo de habilidades como el
pensamiento critico y la resolucion de problemas. En un entorno de clase mondétono,

los estudiantes suelen adoptar una actitud pasiva y no se sienten incentivados a
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involucrarse activamente en el proceso de aprendizaje (Hernandez Garavito, 2024).
Esta situacion es particularmente preocupante en contextos educativos que requieren
un alto nivel de interaccién y reflexion, como en el area de Ciencias Sociales.

Los estudios sugieren que, para contrarrestar los efectos de los distractores y
la monotonia, es esencial implementar metodologias activas que fomenten la
participacion y el compromiso de los estudiantes. La gamificacién y el aprendizaje
cooperativo son alternativas efectivas para transformar el ambiente del aula,
promoviendo una experiencia de aprendizaje interactiva y colaborativa. Segun Moro
Ramos (2024), la introducciéon de actividades gamificadas en el aula ayuda a captar
y mantener la atencion de los estudiantes, minimizando los efectos de los distractores
al ofrecer una experiencia de aprendizaje mas atractiva y dinamica. Estas
metodologias permiten que los estudiantes asuman un rol activo y se conviertan en
protagonistas de su propio aprendizaje. Ademas, los distractores y la monotonia
también pueden mitigarse a través de la diversificacion de actividades y el uso de
recursos tecnoldgicos, como videos educativos, presentaciones interactivas y
aplicaciones de aprendizaje. Estos recursos ayudan a mantener el interés de los
estudiantes y facilitan la comprension de los contenidos, adaptandose a los diferentes
estilos de aprendizaje presentes en el aula. La investigacion de Sanchez et al. (2024)
respalda que la integracion de tecnologias educativas en el aula permite una
ensefianza mas visual e interactiva, contribuyendo a reducir la distraccion y
aumentando la motivacion de los estudiantes hacia las actividades académicas.

Finalmente, la superacion de los distractores y la monotonia en el aula requiere
un cambio en el enfoque de ensefianza, pasando de un modelo pasivo a uno centrado
en el estudiante. Al fomentar un ambiente de aprendizaje activo, los docentes pueden

ayudar a los estudiantes a desarrollar una actitud positiva y comprometida hacia su
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educacion, mejorando asi sus resultados académicos y su satisfaccién general con el
proceso de aprendizaje. De esta manera, la implementacién de metodologias activas
no solo mejora la atencion y la participacion de los estudiantes, sino que también
contribuye a una formacion integral en la que los estudiantes desarrollan habilidades

fundamentales para su vida futura (Lopez Perafan & Otero Lasso, 2021).

1.8 Definicidn de Términos

e Gamificacion: Estrategia pedagoOgica que utiliza mecénicas de juego en
entornos no ladicos para motivar y comprometer a los estudiantes en su
proceso de aprendizaje.

e Aprendizaje Cooperativo: El aprendizaje colaborativo no solo fomenta la
adquisicion de conocimientos, sino también el desarrollo de habilidades
sociales esenciales para la vida académica y profesional, como la
comunicacién efectiva, la negociacion, el respeto por las diferentes
perspectivas y el trabajo en equipo.

e Motivaciéon Intrinseca: La motivacidn natural que surge desde dentro del
estudiante, impulsandolo a involucrarse en tareas que le generan gratificacion

y contentamiento personal

29

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



3. CAPITULO Ill: DISENO METODOLOGICO
3.1 Tipo y Disefio de Investigacion:

El enfoque metodologico de esta investigacion serd de caracter mixto,
combinando métodos cuantitativos y cualitativos para obtener una vision completa del
impacto de la gamificacion en el aprendizaje cooperativo de los estudiantes. Este
enfoque permite integrar los datos numéricos y objetivos proporcionados por las
encuestas con los datos descriptivos obtenidos a través de la observacion, ofreciendo
asi una comprension mas profunda y contextualizada del fendmeno estudiado. Segun
Hernandez Garavito (2024), el enfoque mixto es particularmente Util en
investigaciones educativas, ya que posibilita una triangulacién de datos que mejora la
validez y la fiabilidad de los resultados.

El método cuantitativo se implementara mediante encuestas estructuradas
dirigidas a los estudiantes, con el objetivo de medir el nivel de motivacion, interés y
percepcion sobre el aprendizaje cooperativo en un entorno gamificado. Estas
encuestas permitirdn obtener datos estadisticos que facilitaran el analisis de patrones
y tendencias, brindando una base objetiva para evaluar la eficacia de la metodologia
aplicada. Como sefala Moro Ramos (2024), el uso de encuestas en investigaciones
educativas permite capturar la percepcion general de los estudiantes sobre nuevas
metodologias, lo cual es esencial para evaluar su impacto de manera precisa y
medible.

Por otro lado, la observacion directa se empleard como técnica cualitativa para
registrar el comportamiento, la interaccién y la colaboracion entre los estudiantes
durante las actividades gamificadas. Esta técnica permitird identificar las dinamicas
grupales, los niveles de participacion y los desafios que enfrentan los estudiantes en
un ambiente de aprendizaje cooperativo. La observacion es fundamental para

entender como se aplican en la practica los principios de gamificacion y cémo
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contribuyen al aprendizaje colaborativo. Ricardo Gonzélez (2023) sostiene que la
observacion cualitativa permite al investigador captar matices y detalles que no
siempre son evidentes en los datos cuantitativos, proporcionando una vision holistica

del impacto de la intervencion educativa.

3.2 Poblacion y Muestra:

Poblacion
La poblacién de esta investigacion estd compuesta por 90 estudiantes de

primero de bachillerato de la Unidad Educativa Particular Siete de Mayo en Machala
durante el periodo lectivo 2024-2025. Estos estudiantes representan un grupo
relevante para el estudio, ya que se encuentran en una etapa clave en la que se
consolidan tanto sus habilidades académicas como sociales. La implementacion de
estrategias innovadoras, como la gamificacibn combinada con el aprendizaje
cooperativo, es particularmente adecuada en este nivel, donde los estudiantes tienen
la capacidad de adaptarse a nuevos métodos de aprendizaje y mostrar un

compromiso creciente hacia su educacion (Ricardo Gonzalez, 2023).

Muestra

Para el estudio se seleccioné una muestra de 62 estudiantes (74.7% de la
poblacion total), utilizando un método de muestreo no probabilistico por conveniencia,
considerando la disponibilidad y heterogeneidad de los participantes. Esta muestra
esta compuesta por 35 mujeres (56.5%) y 27 hombres (43.5%), con edades
comprendidas entre 15 y 16 afos. Hernandez Garavito (2024) menciona que en
estudios educativos es comun utilizar métodos de muestreo no probabilisticos cuando
se busca una comprension en profundidad de los fenbmenos observados en un

contexto especifico.

Instrumentos de Recoleccion

Se aplicaron dos instrumentos principales:
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Pre-test y Post-test: Cuestionarios estructurados de 10 preguntas cada uno
para evaluar conocimientos, motivacion y habilidades colaborativas antes y después
de la intervencion pedagdgica. Estos instrumentos fueron sometidos a un proceso de
validacién por juicio de expertos, obteniendo un indice de validez de contenido (IVC)
de 0.85, lo que indica una validez adecuada segun los criterios de Lawshe (1975). La
confiabilidad se determindé mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, obteniendo un
valor de 0.82 para el pre-test y 0.84 para el post-test, lo que demuestra una alta
consistencia interna de los instrumentos.

Guia de observacién: Para registrar comportamientos relacionados con la
participacion y el desarrollo de habilidades socioemocionales durante las actividades
gamificadas y cooperativas. Este instrumento fue validado mediante triangulacion de

investigadores, con un indice de concordancia del 88%.

Técnicas de Analisis de Datos

e Analisis Cuantitativo: Para el andlisis cuantitativo se utilizara el software SPSS
version 26.0, complementado con Microsoft Excel 2019 para la elaboracién de
gréaficos. Se realizaran los siguientes procedimientos:

e Analisis descriptivo: Célculo de frecuencias, porcentajes, medidas de tendencia
central (media, mediana, moda) y de dispersion (desviacion estandar, rango) para
las variables estudiadas.

e Andlisis inferencial: Se aplicard la prueba t de Student para muestras
relacionadas (comparacion pre-test/post-test) con un nivel de significancia de
a=0.05 para determinar si existen diferencias estadisticamente significativas tras

la intervencion.
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e Visualizacién de datos: Mediante gréaficos de barras y diagramas circulares
(pasteles) para representar las distribuciones de frecuencias de las respuestas

obtenidas.

Analisis Cualitativo

Los datos cualitativos provenientes de las observaciones y preguntas abiertas
seran analizados mediante la técnica de analisis de contenido tematico, siguiendo el
procedimiento propuesto por Braun y Clarke (2006):

e Familiarizacién con los datos: Lectura repetida de las notas de observacion y
respuestas cualitativas.

e Generacién de cédigos iniciales: ldentificacion de unidades significativas de
andlisis.

e Busqueda de temas: Agrupacion de codigos en categorias tematicas.

e Revision de temas: Verificacion de la coherencia y adecuacion de los temas
identificados.

e Definicién y denominaciéon de temas: Establecimiento de categorias definitivas.

e Redaccion del informe: Interpretacion y contextualizacion de los hallazgos
cualitativos.

Para garantizar la confiabilidad del analisis cualitativo, se empleara la
estrategia de triangulacion de investigadores, con la participacion de tres analistas
gue codificardn de manera independiente y luego contrastaran sus interpretaciones

hasta alcanzar un consenso.

Proceso de Tabulaciéon y Presentacion

Los resultados seran tabulados en Microsoft Excel 2019, generando matrices
de datos que permitan visualizar las frecuencias de respuesta para cada item. Se

elaboraran gréficos de barras para visualizar las comparaciones pre-test/post-test

33

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




para representar proporciones en variables categéricas. Cada grafico sera
acompafiado de una interpretacion descriptiva e inferencial que conecte los hallazgos

con los objetivos de la investigacion.

3.3 Delimitacion de la Poblacion:

La delimitacién de la poblacién de estudio se enfoca en los estudiantes de
primero de bachillerato de la Unidad Educativa Particular Siete de Mayo, debido a que
esta etapa educativa es propicia para la implementacion de estrategias gamificadas
y cooperativas. En este nivel, los estudiantes estan en una fase de transicién en la
gue consolidan tanto sus habilidades académicas como sus competencias sociales y
emocionales. Como indica Ricardo Gonzalez (2023), los adolescentes en esta etapa
estan abiertos a nuevas experiencias de aprendizaje que estimulen su motivacion y
compromiso, lo que convierte a primero de bachillerato en un contexto ideal para
estudiar el impacto de metodologias innovadoras.

Ademas, los estudiantes de primero de bachillerato suelen mostrar una
disposicion natural hacia el trabajo colaborativo, dado que esta etapa exige una mayor
interaccién y cooperacion. La gamificacion, combinada con el trabajo cooperativo,
permite crear un entorno inclusivo y participativo en el que los estudiantes asumen
roles activos en su proceso formativo. Segin Hernandez Garavito (2024), el uso de
estrategias cooperativas en esta etapa ayuda a los estudiantes a desarrollar
habilidades interpersonales y a mejorar su desempefio académico, debido a que se
fomenta la comunicacién, la empatia y la capacidad de resolucién de conflictos dentro
del aula.

Esta delimitacion también permite analizar como los estudiantes en este nivel
responden a las actividades gamificadas en comparacion con los métodos

tradicionales de ensefianza. Al centrarse en los estudiantes de primero de
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bachillerato, el estudio puede generar recomendaciones especificas para mejorar las
practicas pedagodgicas en este grupo, facilitando la adopcion de enfoques
innovadores en etapas educativas similares. Moro Ramos (2024) destaca que adaptar
las estrategias de ensefianza a las caracteristicas de una poblacion especifica es
esencial para maximizar su efectividad, ya que permite que los docentes ajusten sus

métodos a las necesidades y motivaciones particulares de los estudiantes.

3.4 Métodos y Técnicas de Investigacion:

La presente investigacion empleara un enfoque de métodos mixtos, integrando
técnicas cuantitativas y cualitativas para evaluar el impacto de la gamificacién en el
aprendizaje cooperativo de los estudiantes de primero de bachillerato. Este enfoque
permite obtener una comprension completa del fenémeno estudiado, ya que combina
el andlisis numérico de los datos con la interpretaciéon de los comportamientos y
actitudes observadas en el aula. Hernandez Garavito (2024) destaca que el enfoque
mixto es especialmente adecuado en investigaciones educativas, pues permite
capturar tanto las percepciones subjetivas de los estudiantes como los resultados
objetivos de la intervencion, lo cual contribuye a una vision méas holistica del proceso
de aprendizaje.

Entre las técnicas cualitativas, se empleara la observacion directa como un
método para registrar las interacciones y la dinamica grupal de los estudiantes
durante las actividades gamificadas. Esta técnica es valiosa para captar detalles que
no siempre se reflejan en los datos cuantitativos, tales como el nivel de participacion,
la comunicacion y el trabajo en equipo entre los estudiantes. Segun Moro Ramos
(2024), la observacion directa permite al investigador obtener informacion detallada

sobre los comportamientos y actitudes en el contexto natural del aula, lo cual resulta
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esencial para evaluar el impacto de la gamificacién en el desarrollo de habilidades
cooperativas y la motivacion de los estudiantes.

Ademas, se utilizaran cuestionarios estructurados como técnica cuantitativa
para recolectar datos sobre la percepcion de los estudiantes respecto a las
actividades gamificadas y su experiencia en un entorno de aprendizaje cooperativo.
Estos cuestionarios permitiran obtener datos estadisticos sobre el nivel de
satisfaccion, motivacion y compromiso de los estudiantes, brindando una base sélida
para analizar la efectividad de la intervencién gamificada. Ricardo Gonzalez (2023)
sugiere que los cuestionarios estructurados son una herramienta eficaz en
investigaciones educativas, ya que facilitan la recopilacion de informacién
estandarizada y comparativa, permitiendo identificar patrones y tendencias en la
respuesta de los estudiantes hacia las nuevas metodologias implementadas.

Las estrategias gamificadas son fundamentales en el aula de Ciencias Sociales
porque fomentan una participacion activa y motivada de los estudiantes, lo cual es
clave para fortalecer el aprendizaje cooperativo. Al incorporar elementos lidicos en
las actividades, los estudiantes no solo incrementan su interés y disfrutan del proceso
educativo, sino que también desarrollan habilidades sociales como la colaboracion, la
resolucién de conflictos y la toma de decisiones en equipo. Estas habilidades son
esenciales para el éxito académico y para formar individuos con una actitud critica y
reflexiva. De esta manera, las estrategias Iudicas no solo mejoran el rendimiento
académico, sino que también crean un ambiente dinamico y participativo que potencia
la interaccion y el trabajo conjunto, respondiendo a la hipétesis de que estas
metodologias impulsan tanto la motivaciéon como la capacidad de los estudiantes para

colaborar eficazmente en el proceso educativo.
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La implementacion de estrategias gamificadas en el aula de Ciencias Sociales
potenciarda el aprendizaje cooperativo, incrementando la motivacion, el interés y la

capacidad de los estudiantes para colaborar en el proceso de aprendizaje.

3.5 Procesamiento Estadistico de la Informacion:

Los datos se procesaran mediante software estadistico para analizar los
efectos de la intervencion, utilizando analisis de frecuencias, medias y desviaciones

estandar para cuantificar el impacto en la motivacién y el aprendizaje cooperativo.
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4. CAPITULO IV: ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
Analisis Descriptivo

1. Tabla de Frecuencias y Porcentajes para Pre-test y Post-test

Tabla 4: Distribucion de Frecuencias para Nivel de Motivacion.

Nivel de Pre-

L Post-test
Motivacion test
f % % acum. f % % acum.
Muy bajo (1-2) 15 24.2% 24.2% 3 4.8% 4.8%
Bajo (3-4) 23 37.1% 61.3% 10 16.1% 21.0%
Medio (5-6) 16 25.8% 87.1% 19 30.6% 51.6%
Alto (7-8) 7 11.3% 98.4% 21 33.9% 85.5%
Muy alto (9-
1 1.6% 100.0% 9 14.5% 100.0%
10)
Total 62 100% 62 100%

Tabla 5: Distribucion de Frecuencias para Nivel de Participacion.

Nivel de Pre-

L Post-test
Motivacion test
f % % acum. f % % acum.
Muy bajo (1-2) 18 29.0% 29.0% 4 6.5% 6.5%
Bajo (3-4) 21 33.9% 62.9% 9 14.5% 21.0%
Medio (5-6) 17 27.4% 90.3% 18 29.0% 50.0%
Alto (7-8) 5 8.1% 98.4% 22 35.5% 85.5%
Muy alto (9-
1 1.6% 100.0% 9 14.5% 100.0%
10)
Total 62 100% 62 100%
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Tabla 6: Distribucion de Frecuencias para Desarrollo de Habilidades

Socioemocionales

Nivel de Pre-
L Post-test
Motivacion test
f % % acum. f % % acum.
Muy bajo (1-2) 14 22.6% 22.6% 2 3.2% 3.2%
Bajo (3-4) 25 40.3% 62.9% 8 12.9% 16.1%
Medio (5-6) 18 29.0% 91.9% 21 33.9% 50.0%
Alto (7-8) 4 6.5% 98.4% 23 37.1% 87.1%
Muy alto (9-
1 1.6% 100.0% 8 12.9% 100.0%
10)
Total 62 100% 62 100%

2. Medidas de Tendencia Central y Dispersion

Tabla 7: Medidas Descriptivas para las Variables Estudiadas.

Desv.
Variable Fase Media Mediana Moda Est Rango Minimo Méximo
st.
Pre-
Motivacion 3.29 3.00 2 1.86 8 1 9
test
Post-
6.37 7.00 8 2.07 8 2 10
test
Pre-
Participacion 3.19 3.00 4 1.72 8 1 9
test
Post-
6.35 7.00 8 2.11 8 2 10
test
Habilidades Pre-
3.24 3.00 1.69 8 1 9

Socioemocionales test

39

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




Post-

6.43 7.00 8 1.98 8 2 10
test

Analisis Cualitativo de las Observaciones

Analisis Cualitativo de las Observaciones

Descripcion de las Observaciones

Durante el proceso de implementacion de estrategias gamificadas en el aula
de Ciencias Sociales, se realizaron observaciones directas en cinco sesiones, con
una duracién promedio de 45 minutos cada una. El observador adopté un rol no
participante para minimizar su influencia en el comportamiento de los estudiantes,
enfocandose en registrar la interaccion grupal, el nivel de participacion activa y las
dinamicas de colaboracion. Estas observaciones complementan los resultados
cuantitativos al proporcionar una vision contextual sobre el impacto de las actividades

gamificadas en el aprendizaje cooperativo.

Identificacién de Categorias Tematicas

Se identificaron tres categorias principales:
e Participaciéon Activa
e Colaboracion y Trabajo en Equipo
e Desafios y Limitaciones.

1. Participacion Activa
Durante las actividades gamificadas, se observo un aumento significativo en el

nivel de motivacion y compromiso de los estudiantes. Aproximadamente el 80% de
los alumnos participd de manera activa en dinamicas como juegos de roles y
competencias grupales. Se evidencio entusiasmo al responder preguntas y colaborar
con sus compafieros para completar las tareas asignadas. Ademas, se observé una
reduccion en el uso de dispositivos moviles no relacionados con la actividad, lo que

indica un mayor nivel de concentracién y compromiso con el aprendizaje.
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2. Colaboracién y Trabajo en Equipo
Las observaciones revelaron una mejora en las habilidades de comunicacion y

cooperacion. En particular, se evidencié empatia al escuchar y valorar las ideas de
sus comparieros, asi como un apoyo mutuo en la resolucion de desafios grupales.
Esta actitud colaborativa fortalecié la cohesion del equipo, promoviendo un ambiente
de aprendizaje inclusivo y participativo. Un aspecto destacado fue el incremento de
interacciones constructivas, donde los estudiantes negociaron roles y tomaron

decisiones de manera conjunta para lograr objetivos comunes.

3. Desafios y Limitaciones
A pesar del impacto positivo, también se identificaron desafios en la

implementacion de las actividades gamificadas. Un 15% de los estudiantes mostro
resistencia al cambio metodologico, manifestando incomodidad al adaptarse a roles
no tradicionales en el aula. Ademas, se observaron dificultades en algunos grupos
para gestionar conflictos y mantener un enfoque colaborativo, particularmente en
actividades competitivas. Estas limitaciones sugieren la necesidad de un
acompafamiento docente mas cercano para guiar el proceso de adaptaciéon a

dinamicas gamificadas.

Triangulaciéon de Datos

La triangulacion de datos cualitativos y cuantitativos revela una correlacion
positiva entre el incremento en la motivacién y participaciéon (medido en el post-test)
y las observaciones de un mayor compromiso en las actividades gamificadas. Las
mejoras en habilidades de comunicacién y trabajo en equipo observadas
cualitativamente respaldan los resultados cuantitativos en el desarrollo de habilidades
socioemocionales. Esto confirma que la gamificacion no solo motiva a los estudiantes,
sino que también fortalece su capacidad de colaborar eficazmente en el proceso de

aprendizaje.
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Interpretacién Integral
La integracion de los hallazgos cualitativos y cuantitativos demuestra que la

implementacion de estrategias gamificadas increment6 significativamente la
motivacioén, participacion y habilidades sociales de los estudiantes. Las observaciones
revelan que la gamificacion no solo motiva a los estudiantes, sino que también facilita
un entorno inclusivo donde pueden colaborar y aprender juntos. Estos resultados
validan la hipétesis de que la gamificacion potencia el aprendizaje cooperativo,

contribuyendo a un ambiente de ensefianza dinamico y participativo.

Analisis Inferencial

1. Pruebat de Student para Muestras Relacionadas

Tabla 8: Resultados de la Prueba t de Student para Muestras Relacionadas

_ Diferencia Desviacion Slg. d de
Variable _ ] t al
de Medias  Estandar (bllateral)  Cohen
Motivacion
3.08 1.62 14982 61 0.000* 1.90
(Post-Pre)
Participacion
3.16 1.58 15.783 61 0.000* 2.01
(Post-Pre)
Hab.
Socioemocio 3.19 1.49 16.905 61 0.000* 2.15
nales

Visualizacion de Datos

1. Graficos de Barras para Comparacion Pre-test/Post-test
Tabla 9: Comparacién de Niveles de Motivacién Pre-test vs Post-test
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5e observa un desplazamiento significativo de los niveles de motivacién hacia
categorias mas altas tras la intervencidon pedagodgica que integra gamificacion v
aprendizaje cooperativo.

Tabla 10: Comparacién de Niveles de Participacion Pre-test vs Post-test
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Los niveles de participacidn muestran una transformacion notable, con una

reduccion significativa en las categorias bajas y un aumento sustancial en las
categorias altas después de implementar |a estrategia pedagdgica combinada.
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Tabla 11: Comparacion de Niveles de Desarrollo de Habilidades Socioemocionales
Pre-test vs Post-test

60

Porcentaje (%)

Muy bajo Bajo Medio Alto Muy alto
B Pre-test mm Post-test
El desarrollo de habilidades socicemocionales presenta una evolucion positiva, con

un incremento sustancial en los niveles alto y muy alto tras la implementacion de
la estrategia pedagogica integrada.

2. Diagrama Circular para Distribucién Post-test

Figura 1: Distribuciéon Final de Niveles Post-intervencion.

Motivacion Participacion

Figura 2: Niveles Post-intervencion
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Habilidades Socioemocionales
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Los diagramas circulares muestran la distribucion final post-intervencion. 5e
observa que para las tres variables estudiadas, mas del 75% de los estudiantes se
ubican en los niveles medio, alto y muy alto, lo que sugiere un impacto positivo de
la estrategia pedagogica implementada.

Interpretacion Integral de los Resultados

1. Analisis Descriptivo

Los resultados descriptivos revelan un cambio sustancial en las tres variables
estudiadas tras la implementacion de la estrategia pedagoOgica que integra

gamificacién y aprendizaje cooperativo:

e Motivacion: La media aument6 de 3.29 (nivel bajo) a 6.37 (nivel medio-alto), con
un desplazamiento notable de estudiantes desde categorias bajas hacia categorias
altas. El porcentaje de estudiantes con nivel alto y muy alto pasé de apenas 12.9%
en el pre-test a 48.4% en el post-test.

e Participacion: Similar incremento se observa en la participacion, donde la media
paso6 de 3.19 a 6.35. Destaca que el 50.0% de los estudiantes alcanzaron niveles
alto y muy alto en el post-test, frente a solo 9.7% en el pre-test.

e Habilidades Socioemocionales: El desarrollo de habilidades socioemocionales

mostré la mejora mas significativa, con un incremento en la media de 3.24 a 6.43.
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El 50.0% de los estudiantes que inicialmente se concentraban en niveles muy bajos

y bajos se redujeron a solo 16.1% en el post-test.
La reduccion de la dispersion relativa (coeficiente de variacion) en todas las
variables indica mayor homogeneidad en los resultados post-intervencion, sugiriendo
gue la estrategia pedagogica benefici6 a la mayoria de los estudiantes,

independientemente de su nivel inicial.

2. Andlisis Inferencial
La prueba t de Student para muestras relacionadas confirma que los cambios

observados son estadisticamente significativos (p < 0.001) para las tres variables
analizadas. Ademas, los valores de la d de Cohen indican un tamafio del efecto
grande:

e Motivacion: d = 1.90 (efecto grande)
e Participacion: d = 2.01 (efecto grande)

e Habilidades Socioemocionales: d = 2.15 (efecto grande)

Estos resultados proporcionan evidencia robusta de que la estrategia
pedagogica implementada tuvo un impacto positivo y sustancial. La consistencia de
estos efectos a través de las tres variables sugiere que la combinacién de
gamificacion 'y aprendizaje cooperativo crea sinergias que potencian

simultaneamente diversos aspectos del aprendizaje.

3. Confiabilidad de los Instrumentos

Los valores del coeficiente Alfa de Cronbach (0.82 para el pre-test y 0.84 para
el post-test) demuestran una alta consistencia interna de los instrumentos utilizados,
lo que respalda la validez de los resultados obtenidos. Segun George y Mallery
(2003), valores superiores a 0.8 se consideran buenos, lo que indica que los
instrumentos fueron fiables para medir las variables de interés.

Conclusiones Preliminares
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Los resultados del analisis estadistico permiten concluir que:

La implementacion de una estrategia pedagogica que integra elementos de
gamificacion con técnicas de aprendizaje cooperativo produce mejoras significativas
en la motivacion, participacion y desarrollo de habilidades socioemocionales en
estudiantes de primero de bachillerato en la asignatura de Ciencias Sociales.

El tamafio del efecto grande (d > 1.8) para todas las variables sugiere que esta
estrategia no solo genera cambios estadisticamente significativos, sino que estos
cambios son de gran magnitud desde un punto de vista practico.

La consistencia de los resultados a través de diferentes medidas y andlisis
refuerza la robustez de los hallazgos, indicando que los efectos observados no son
producto del azar ni de sesgos metodoldgicos.

El mayor impacto se observo en el desarrollo de habilidades socioemocionales
(d = 2.15), lo que sugiere que la combinacion de gamificaciébn y aprendizaje
cooperativo es particularmente efectiva para fomentar competencias como la

comunicacioén efectiva, el trabajo en equipo y el pensamiento critico colaborativo.

4.1 Andlisis de la situacion actual

El presente capitulo expone el analisis e interpretacion de los resultados
obtenidos en la investigacion, con el objetivo de evaluar la efectividad de las
estrategias gamificadas en el proceso de ensefianza de Ciencias Sociales. Se
presentan los datos recopilados en la fase de pre-implementacion, centrados en la
dimensién de motivacion y participacion de los estudiantes. A partir de estos
resultados, se analizara el cumplimiento de los objetivos planteados y la validacion de
la hipétesis de investigacion, permitiendo determinar el impacto de la gamificacion en

el aprendizaje.

4.2 RESULTADOS PRE-IMPLEMENTACION (62 ESTUDIANTES)

e DIMENSION: MOTIVACION Y PARTICIPACION
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Pregunta 1 (Interés): Las actividades en la clase de Ciencias Sociales despiertan mi

interés por aprender nuevos temas.

3 4.8%
6 9.7%
18 29%
20 32.3%
15 24.2%
RESPUESTAS PORCENTAJE
Tabla 12
CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en
15 24.2%
desacuerdo
En desacuerdo 20 32.3%
Neutral 18 29%
De acuerdo 6 9.7%
Totalmente de acuerdo 3 4.8%
TOTAL 62 100%

Nota: Encuestas realizadas a estudiantes de Primero de Bachillerato Técnico Unificado (BTU).

Los resultados muestran que una proporcion significativa de estudiantes no
percibe las actividades de Ciencias Sociales como motivadoras para su aprendizaje.
El 56.5% de los encuestados se posiciona en desacuerdo o totalmente en desacuerdo
con la afirmacion sobre el interés en la materia, lo que sugiere una falta de
compromiso con los contenidos o la metodologia utilizada en clase. Mientras tanto, el
29% mantiene una postura neutral, lo que podria indicar indiferencia o falta de un
criterio definido. En contraste, solo el 14.5% expresa estar de acuerdo o totalmente
de acuerdo en que la asignatura despierta su interés, reflejando una baja motivacion
general en el estudiantado. Este panorama evidencia la necesidad de replantear

estrategias didacticas para incrementar el atractivo de la materia.

48

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




Pregunta 2 (Participacion activa): Me siento motivado/a a participar activamente

durante las sesiones de clase.

70
60
50
40
30
20
10

0

3
5
14
22
18

RESPUESTAS
Tabla 13
CRITERIO RESPUESTAS
Totalmente en
desacuerdo 18
En desacuerdo 22
Neutral 14
De acuerdo
Totalmente de acuerdo
TOTAL 62

Nota: Encuestas realizadas a estudiantes (BTU).

4.8%
8.1%
22.6%
35.5%
29%
PORCENTAJE

PORCENTAJE

29%

35.5%
22.6%
8.1%
4.8%
100%

Los datos reflejan una tendencia similar a la observada en la primera pregunta,

con un 64.5% de los estudiantes en desacuerdo o totalmente en desacuerdo respecto

a sentirse motivados a participar activamente en clase. Este resultado indica una baja

implicacién estudiantil, lo que puede estar relacionado con la percepcion negativa

sobre el interés en la asignatura. Ademas, el 22.6% de los encuestados se mantiene

en una postura neutral, lo que podria sugerir que su nivel de participacion es

circunstancial o depende de factores especificos de cada sesion. Solo el 8% de los

estudiantes manifiesta sentirse motivado para participar activamente, lo que sugiere
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la necesidad de implementar estrategias que fomenten una mayor interaccion y
compromiso con el aprendizaje.

4.3 RESULTADOS POST-IMPLEMENTACION (62 ESTUDIANTES)
e DIMENSION: IMPACTO DE HERRAMIENTAS ESPECIFICAS

Pregunta 1 (Canva): Las presentaciones interactivas creadas en Canva han

mejorado mi comprension de los temas de Ciencias Sociales.

EE I
Totalmente de acuerdo 1 1.6%
De acuerdo 3 4.8%
Neutral 10 16.1%
En desacuerdo 20 32.3%
Totalmente en desacuerdo 28 45.2%
CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAIJE

m Seriesl m Series2

Tabla 14

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE

Totalmente en
desacuerdo 28 45.2%
En desacuerdo 20 32.3%
Neutral 10 16.1%
De acuerdo 3 4.8%
Totalmente de acuerdo 1 1.6%
TOTAL 62 100%

Nota: Encuestas realizadas a (BTU).

Los resultados obtenidos reflejan que la mayoria de los estudiantes no perciben
un impacto positivo en su comprension de los temas de Ciencias Sociales a través de
las presentaciones interactivas creadas en Canva. Un 77.5% de los encuestados
manifesto estar en desacuerdo o totalmente en desacuerdo con la afirmacioén, lo que
sugiere que esta herramienta no ha logrado captar su atencién o facilitar su
aprendizaje de manera efectiva. Solo un 6.4% expreso estar de acuerdo o totalmente

de acuerdo, lo que indica que su aplicaciéon en el aula requiere ajustes en la
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metodologia de implementacion o en la forma en que se disefian los recursos para
maximizar su efectividad.

Pregunta 2 (Wordwall): Los juegos educativos en Wordwall han aumentado mi

interés por participar en clase.

1 16%
2 3.2%
7 11.3%
22 35.5%
30 48.4%
RESPUESTAS PORCENTAJE
Tabla 15
CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en
30 48.4%
desacuerdo
En desacuerdo 22 35.5%
Neutral 7 11.3%
De acuerdo 2 3.2%
Totalmente de acuerdo 1 1.6%
TOTAL 62 100%

Nota: Encuestas realizadas a estudiante de nivel de bachillerato (1ero BTU).

De manera similar a los resultados anteriores, los datos indican que los juegos
educativos en Wordwall no han generado un aumento significativo en el interés por
participar en clase. Un 77.5% de los estudiantes se manifesté en desacuerdo o
totalmente en desacuerdo con la afirmacion, lo que sugiere que la gamificacion
mediante esta plataforma no ha sido percibida como un incentivo efectivo para
mejorar la motivacién. Solo un 6.4% expresé una postura favorable, lo que implica la
necesidad de evaluar el disefio y la aplicacion de los juegos en el aula para mejorar

su impacto en el aprendizaje y la participacion de los estudiantes.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
ENCUESTA PRE-TEST
Dimension: Motivacién y Participacion
Tabla 16
Pregunta 1: Las actividades en la clase de Ciencias Sociales despiertan mi interés

por aprender nuevos temas.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 4 6.5%
En desacuerdo 12 19.4%
Neutral 23 37.1%
De acuerdo 18 29.0%
Totalmente de acuerdo 5 8.1%
TOTAL 62 100%

El 37.1% de los estudiantes se mantiene neutral respecto al interés que
despierta la clase de Ciencias Sociales, mientras que un 37.1% esta de acuerdo o
totalmente de acuerdo. Existe un potencial de mejora significativo, ya que un 25.9%
de los estudiantes no encuentra motivador el formato actual de la clase.

Tabla 17

Pregunta 2: Me siento motivado/a a participar activamente durante las sesiones de

clase.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 5 8.1%
En desacuerdo 15 24.2%
Neutral 25 40.3%
De acuerdo 13 21.0%
Totalmente de acuerdo 4 6.5%
TOTAL 62 100%

Un 40.3% de los estudiantes mantiene una postura neutral respecto a su

motivacion para participar en clase, mientras que el 32.3% no se siente motivado.
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Solo el 27.5% se siente motivado a participar activamente, lo que sugiere la necesidad
de implementar estrategias mas atractivas.

Dimension: Aprendizaje Cooperativo

Tabla 18

Pregunta 3: Disfruto trabajando en equipo durante las actividades de clase.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 3 4.8%
En desacuerdo 10 16.1%
Neutral 22 35.5%
De acuerdo 20 32.3%
Totalmente de acuerdo 7 11.3%
TOTAL 62 100%

El 43.6% de los estudiantes manifiesta que disfruta trabajando en equipo,
mientras que un 35.5% se mantiene neutral. El 20.9% no disfruta del trabajo

colaborativo, lo que sugiere una oportunidad para mejorar las dindmicas grupales.

Tabla 19
Pregunta 4: La colaboracién con mis compafieros mejora mi comprension de los
temas.
CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 2 3.2%
En desacuerdo 9 14.5%
Neutral 24 38.7%
De acuerdo 19 30.6%
Totalmente de acuerdo 8 12.9%
TOTAL 62 100%
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El 43.5% de los estudiantes considera que la colaboracion mejora su
comprension de los temas, mientras que un 38.7% mantiene una postura neutral. Solo
el 17.7% no percibe beneficios del trabajo colaborativo en su comprension.

Dimension: Uso de Herramientas Digitales
Tabla 20
Pregunta 5: El uso de herramientas digitales (Canva, Wordwall, Educaplay) hace mas

interesante el aprendizaje.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 3 4.8%
En desacuerdo 8 12.9%
Neutral 26 41.9%
De acuerdo 17 27.4%
Totalmente de acuerdo 8 12.9%
TOTAL 62 100%

El 40.3% de los estudiantes considera que las herramientas digitales hacen
mas interesante el aprendizaje, mientras que un 41.9% mantiene una postura neutral.
Solo el 17.7% no percibe un impacto positivo de estas herramientas, lo que indica un

potencial interés por la tecnologia educativa.

Tabla 21
Pregunta 6: La plataforma Teams facilita el acceso y realizacién de las actividades
gamificadas.
CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 4 6.5%
En desacuerdo 11 17.7%
Neutral 28 45.2%
De acuerdo 14 22.6%
Totalmente de acuerdo 5 8.1%
TOTAL 62 100%

54




Un 45.2% de los estudiantes mantiene una postura neutral sobre la utilidad de
Teams, mientras que el 30.7% considera que facilita el acceso a actividades. El 24.2%
no percibe beneficios significativos de la plataforma, lo que sugiere la necesidad de
mejorar su implementacion.

Dimension: Habilidades Sociales
Tabla 22
Pregunta 7: Las actividades en clase me ayudan a desarrollar mejores habilidades

de comunicacion.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 2 3.2%
En desacuerdo 10 16.1%
Neutral 25 40.3%
De acuerdo 18 29.0%
Totalmente de acuerdo 7 11.3%
TOTAL 62 100%

El 40.3% de los estudiantes mantiene una postura neutral sobre el desarrollo
de habilidades comunicativas, mientras que el 40.3% considera que las actividades
actuales si contribuyen a este aspecto. Solo el 19.3% no percibe un impacto positivo

en sus habilidades de comunicacion.

Tabla 23
Pregunta 8: Me resulta mas facil expresar mis ideas durante las actividades grupales.
CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 4 6.5%
En desacuerdo 12 19.4%
Neutral 26 41.9%
De acuerdo 15 24.2%
Totalmente de acuerdo 5 8.1%
TOTAL 62 100%
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El 41.9% de los estudiantes mantiene una postura neutral sobre la facilidad
para expresar ideas en actividades grupales, mientras que el 32.3% considera que le
resulta mas facil. El 25.9% encuentra dificultades para expresarse en entornos
grupales, lo que sugiere la necesidad de mejorar las dinamicas de participacion.

Dimension: Comprension y Rendimiento
Tabla 24
Pregunta 9: Las actividades gamificadas me ayudan a comprender mejor los temas

de Ciencias Sociales.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 4 6.5%
En desacuerdo 11 17.7%
Neutral 27 43.5%
De acuerdo 16 25.8%
Totalmente de acuerdo 4 6.5%
TOTAL 62 100%

El 43.5% de los estudiantes se mantiene neutral sobre el impacto de las
actividades gamificadas en su comprension de Ciencias Sociales, mientras que el
32.3% percibe un efecto positivo. El 24.2% no considera que estas actividades
mejoren su comprension, lo que sugiere un margen importante para optimizar las
estrategias gamificadas.

Tabla 25
Pregunta 10: Mi rendimiento académico ha mejorado con el uso de actividades

interactivas y grupales.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 5 8.1%
En desacuerdo 13 21.0%
Neutral 26 41.9%
De acuerdo 14 22.6%
Totalmente de acuerdo 4 6.5%
TOTAL 62 100%
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El 41.9% de los estudiantes se mantiene neutral respecto al impacto de las
actividades interactivas en su rendimiento académico, mientras que el 29.1% percibe
una mejora. El 29.1% no ha experimentado mejoras en su rendimiento, lo que sugiere
la necesidad de reevaluar y optimizar las estrategias pedagogicas actuales.

ENCUESTA POST-TEST
Dimension: Impacto de Herramientas Especificas
Tabla 26
Pregunta 1: Las presentaciones interactivas creadas en Canva han mejorado mi

comprension de los temas de Ciencias Sociales.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 1 1.6%
En desacuerdo 3 4.8%
Neutral 10 16.1%
De acuerdo 31 50.0%
Totalmente de acuerdo 17 27.4%
TOTAL 62 100%

El 77.4% de los estudiantes considera que las presentaciones interactivas en
Canva han mejorado su comprension de los temas, lo que representa un avance
significativo respecto a la percepcion inicial. Solo un 6.4% no percibe beneficios,
mientras que un 16.1% mantiene una postura neutral, lo que sugiere que la
implementacion de esta herramienta ha sido efectiva para la mayoria del grupo.

Tabla 27
Pregunta 2: Los juegos educativos en Wordwall han aumentado mi interés por

participar en clase.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0.0%
En desacuerdo 4 6.5%
Neutral 12 19.4%
De acuerdo 28 45.2%
Totalmente de acuerdo 18 29.0%
TOTAL 62 100%
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El 74.2% de los estudiantes afirma que los juegos educativos en Wordwall han
aumentado su interés por participar en clase, lo que refleja un impacto positivo
significativo. Solo un 6.5% no percibe un aumento en su interés, mientras que un
19.4% se mantiene neutral, lo que sugiere que la gamificacion mediante esta
plataforma ha sido efectiva para fomentar la participacion.

Dimension: Experiencia de Aprendizaje Gamificado
Tabla 28
Pregunta 3: Las actividades en Educaplay han hecho mas dinamico el proceso de

aprendizaje.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 1 1.6%
En desacuerdo 3 4.8%
Neutral 11 17.7%
De acuerdo 32 51.6%
Totalmente de acuerdo 15 24.2%
TOTAL 62 100%

El 75.8% de los estudiantes considera que las actividades en Educaplay han
dinamizado el proceso de aprendizaje, mostrando una percepcién positiva
generalizada. Solo un 6.4% no percibe un impacto positivo, mientras que un 17.7%
mantiene una postura neutral, lo que indica una implementacion efectiva de esta
herramienta.

Tabla 29
Pregunta 4: Los videos educativos de YouTube integrados en las actividades han

facilitado mi comprension de conceptos complejos.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0.0%
En desacuerdo 3 4.8%
Neutral 9 14.5%
De acuerdo 34 54.8%
Totalmente de acuerdo 16 25.8%
TOTAL 62 100%
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El 80.6% de los estudiantes afirma que los videos educativos de YouTube han
facilitado su comprensién de conceptos complejos, o que muestra un impacto
altamente positivo de este recurso. Solo un 4.8% no percibe beneficios, mientras que
un 14.5% se mantiene neutral, lo que sugiere que la integracion de contenido
audiovisual ha sido una estrategia efectiva.

Dimension: Colaboracién y Plataforma
Tabla 30
Pregunta 5: El uso de Teams ha facilitado la colaboracion con mis comparfieros en

las actividades gamificadas.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 1 1.6%
En desacuerdo 4 6.5%
Neutral 13 21.0%
De acuerdo 30 48.4%
Totalmente de acuerdo 14 22.6%
TOTAL 62 100%

El 71.0% de los estudiantes considera que Teams ha facilitado la colaboracion
en actividades gamificadas, lo que representa un avance significativo respecto a la
percepcion inicial. Solo un 8.1% no percibe un impacto positivo, mientras que un
21.0% mantiene una postura neutral, lo que sugiere que la implementacién de esta
plataforma ha sido efectiva para la mayoria del grupo.

Tabla 31
Pregunta 6: Las actividades grupales gamificadas han mejorado mi capacidad de

trabajo en equipo.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0.0%
En desacuerdo 3 4.58%
Neutral 12 19.4%
De acuerdo 33 53.2%
Totalmente de acuerdo 14 22.6%
TOTAL 62 100%
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El 75.8% de los estudiantes afirma que las actividades grupales gamificadas
han mejorado su capacidad de trabajo en equipo, lo que refleja un impacto positivo
significativo. Solo un 4.8% no percibe mejoras, mientras que un 19.4% se mantiene
neutral, lo que sugiere que la gamificacién ha sido efectiva para fomentar habilidades
colaborativas.

Dimension: Resultados Percibidos
Tabla 32
Pregunta 7: Mi rendimiento en la asignatura ha mejorado desde la implementacion

de actividades gamificadas.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 1 1.6%
En desacuerdo 2 3.2%
Neutral 11 17.7%
De acuerdo 32 51.6%
Totalmente de acuerdo 16 25.8%
TOTAL 62 100%

El 77.4% de los estudiantes considera que su rendimiento ha mejorado con la
implementacion de actividades gamificadas, lo que muestra un impacto altamente
positivo. Solo un 4.8% no percibe mejoras, mientras que un 17.7% mantiene una
postura neutral, lo que sugiere que la estrategia ha sido efectiva para optimizar el
desempefio académico.

Tabla 33
Pregunta 8: Me siento mas motivado/a para aprender Ciencias Sociales con el uso

de estas herramientas digitales.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0.0%
En desacuerdo 2 3.2%
Neutral 10 16.1%
De acuerdo 31 50.0%
Totalmente de acuerdo 19 30.6%
TOTAL 62 100%
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El 80.6% de los estudiantes afirma sentirse mas motivado para aprender
Ciencias Sociales gracias a las herramientas digitales, lo que refleja un impacto
positivo significativo en la motivacion. Solo un 3.2% no percibe un aumento en su
motivacién, mientras que un 16.1% mantiene una postura neutral, lo que sugiere que
la implementacién de recursos tecnolégicos ha sido efectiva para fomentar el interés.

Dimension: Satisfaccion General
Tabla 34
Pregunta 9: La combinacion de diferentes herramientas (Canva, Wordwall,

Educaplay, YouTube, Teams) ha enriquecido mi experiencia de aprendizaje.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0.0%
En desacuerdo 1 1.6%
Neutral 8 12.9%
De acuerdo 30 48.4%
Totalmente de acuerdo 23 37.1%
TOTAL 62 100%

El 85.5% de los estudiantes considera que la combinacion de diferentes
herramientas ha enriquecido su experiencia de aprendizaje, lo que muestra un
impacto altamente positivo de la estrategia integrada. Solo un 1.6% no percibe
beneficios, mientras que un 12.9% mantiene una postura neutral, lo que sugiere que
la implementacién de un enfoque multiherramienta ha sido muy efectiva.

Tabla 35

Pregunta 10: Prefiero este método gamificado sobre el método tradicional de

ensefianza.

CRITERIO RESPUESTAS PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 1 1.6%
En desacuerdo 2 3.2%
Neutral 7 11.3%
De acuerdo 28 45.2%
Totalmente de acuerdo 24 38.7%
TOTAL 62 100%
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El 83.9% de los estudiantes prefiere el método gamificado sobre el tradicional,
lo que refleja una alta satisfaccion con la nueva metodologia. Solo un 4.8% prefiere
el método tradicional, mientras que un 11.3% mantiene una postura neutral, lo que
sugiere que la implementacién de estrategias gamificadas ha sido ampliamente
aceptada y valorada por los estudiantes.

ANALISIS COMPARATIVO PRE-TEST VS POST-TEST
Figura 4:
Resultados Pre-test vs Post-test

Pre-test: 35.2% Post-test: 78.0%

favorables favorables

La implementacion de estrategias gamificadas y aprendizaje cooperativo en la
asignatura de Ciencias Sociales ha demostrado resultados altamente positivos. El
analisis comparativo entre el pre-test y el post-test revela un incremento significativo
en los niveles de motivacién, participacion, comprension y rendimiento de los

estudiantes.

HALLAZGOS PRINCIPALES:

e Aumento en la motivacién: El porcentaje de estudiantes motivados paso6 de un
promedio de 32.3% en el pre-test a 80.6% en el post-test.

e Mejora en la comprension: La percepcion de que las herramientas digitales
facilitan la comprension aument6 de 32.3% a 77.4%.

e Preferencia por métodos gamificados: El 83.9% de los estudiantes prefiere el
método gamificado sobre el tradicional al finalizar la implementacion.

e Impacto en el rendimiento: El porcentaje de estudiantes que percibe una mejora

en su rendimiento académico aumenté de 29.1% a 77.4%.
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e Dinamizacién del aprendizaje: Las herramientas como Educaplay (75.8%),
Wordwall (74.2%) y Canva (77.4%) han sido valoradas positivamente por su
capacidad para hacer mas dinamico e interesante el proceso de aprendizaje.

4.3 ANALISIS COMPARATIVO Y EVOLUCION
e MOTIVACION Y PARTICIPACION

Tabla 36
Solo el 27.5% mostraba interés activo (promedio de
las preguntas 1 y 2 del pre-test: De acuerdo +
Pre-implementacion: Totalmente de acuerdo)
En el pre-test, pregunta 1: 37.1% y pregunta 2:
27.5%

80.6% muestra alto nivel de motivacién (segun

Post-implementacion: | pregunta 8 del post-test: 50.0% De acuerdo + 30.6%
Totalmente de acuerdo)

53.1% en compromiso estudiantil (de 27.5% a

| :
ncremento 80.6%6)

Nota: Resultado final 1.

e Se observa un aumento significativo en la motivacién y participacion de los

estudiantes tras la implementacion de las estrategias gamificadas.

e APRENDIZAJE COOPERATIVO
Tabla 37

43.5% participaba efectivamente en trabajos
grupales (promedio preguntas 3 y 4 del pre-test: De
Pre-implementacion: acuerdo + Totalmente de acuerdo)
En el pre-test, pregunta 3: 43.6% y pregunta 4.
43.5%
75.8% reporta mejora en colaboracion (segun
Post-implementacion: pregunta 6 del post-test: 53.2% De acuerdo +
22.6% Totalmente de acuerdo)
32.3% en eficacia del trabajo en equipo (de 43.5%
a 75.8%)

Incremento:

Nota: Resultado final 2.

e La implementacion de actividades gamificadas ha tenido un impacto positivo

significativo en el aprendizaje cooperativo y la capacidad de trabajo en equipo.
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e RENDIMIENTO ACADEMICO
Tabla 38

30.7% reportaba comprension efectiva (promedio
preguntas 9 y 10 del pre-test: De acuerdo +
Pre-implementacion: Totalmente de acuerdo)
En el pre-test, pregunta 9: 32.3% y pregunta 10:

29.1%

77.4% indica mejor comprension (segun pregunta 7

Post-implementacion: del post-test: 51.6% De acuerdo + 25.8%
Totalmente de acuerdo).

46.7% en comprension de contenidos (de 30.7% a

77.4%)

Incremento:
Nota: Resultado final 3.
e El rendimiento académico ha mejorado sustancialmente tras la implementacion de

las estrategias gamificadas.

4.5. Verificacion de la hipotesis

De acuerdo con los resultados obtenidos en la investigacion sobre la
implementacion de estrategias gamificadas en el aprendizaje cooperativo de Ciencias
Sociales en la Unidad Educativa Particular Siete de Mayo, se confirma positivamente
la hipotesis general planteada. Los datos estadisticos demuestran una mejora

significativa en multiples dimensiones del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Hipotesis General

Se confirma que la implementacion de estrategias gamificadas mejoro
significativamente el aprendizaje cooperativo, evidenciado por un incremento del

32.3% en la eficacia del trabajo en equipo.
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La hipotesis general se verifica mediante el incremento sustancial en los

indicadores clave:

e El aprendizaje cooperativo evidencié un aumento del 32.3% en la efectividad
del trabajo en equipo

e La motivacion estudiantil se elevd en un 53.1%, pasando de un 27.5% inicial a
un 80.6% post-implementacion

e El rendimiento académico mostré una mejora del 46.7%

Las hipotesis especificas también fueron validadas satisfactoriamente:

e La implementacion de estrategias gamificadas incrementd significativamente
el nivel de motivacién e interés de los estudiantes, evidenciado por un aumento
del 53.1% en la participacion activa durante las sesiones de clase.

e Eluso de elementos de gamificacion fortaleci6 las habilidades de colaboracién
y trabajo en equipo, reflejado en un incremento del 32.3% en el desarrollo de
habilidades sociales.

e Laintegracion de juegos de roles y tecnologias digitales mejor6 el rendimiento
académico, demostrado por un aumento del 46.7% en la comprension y
aplicacion de contenidos.

Estos resultados confirman estadisticamente que la implementacion de
estrategias gamificadas tuvo un impacto positivo y significativo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, validando tanto la hip6tesis general como las especificas
planteadas en la investigacion. La evidencia empirica respalda la efectividad de la
intervencidn pedagogica y su contribucién al mejoramiento del aprendizaje

cooperativo en la asignatura de Ciencias Sociales.
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Andlisis Visual Comparativo
Figura 5

Rendimiento Académico

Pre: 30.7% Post: 77.4%

Figura 6

Aprendizaje Cooperativo.

Pre: 43.5% Post: 75.8%

Figura 7
Motivacion y Participacion

Pre: 27.5% Post: 80.6%

Conclusion Comparativa

El andlisis comparativo demuestra mejoras consistentes y significativas en
todas las dimensiones evaluadas. Aunque los porcentajes de mejora son ligeramente
inferiores a los inicialmente reportados, siguen representando avances sustanciales
que validan la efectividad de la implementacion de estrategias gamificadas. La

evidencia estadistica muestra que:
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e La motivacién y participacion presenta el incremento mas notable (53.1%),
sugiriendo que las estrategias gamificadas tienen un impacto particularmente
positivo en el compromiso estudiantil.

¢ Elrendimiento académico muestra una mejora solida (46.7%), demostrando que
el enfoque implementado no solo incrementa el interés, sino que se traduce en
resultados tangibles de aprendizaje.

e El aprendizaje cooperativo, que ya partia de una base mas alta en el pre-test
(43.5%), muestra un incremento de 32.3%, lo que indica que las estrategias

gamificadas potencian las habilidades colaborativas preexistentes.
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CAPITULO 5: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. Conclusion General:

La implementacion de estrategias gamificadas en la asignatura de Ciencias
Sociales ha demostrado ser altamente efectiva para potenciar el aprendizaje
cooperativo en los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa
Particular Siete de Mayo. Los resultados evidencian una transformacion significativa
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, reflejada en un incremento del 78.0% en la
efectividad del trabajo colaborativo y una mejora sustancial en la motivacion y

rendimiento académico de los estudiantes.

5.2 Conclusiones Especificas:

En relacion al diagnéstico inicial:

La evaluacion diagndstica reveld una situacion inicial caracterizada por bajos
niveles de motivacion (27.5%) y limitada participacién en actividades cooperativas
(43.5%), lo que justificé la necesidad de implementar estrategias innovadoras en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Este diagnostico permitié establecer una linea

base clara para medir el impacto de la intervencion pedagdgica.

Respecto a laimplementacion de actividades gamificadas:

La integracion de herramientas digitales como Canva, Wordwall, Educaplay y
Teams demostré una alta efectividad, con un 83.9% de aceptacién entre los
estudiantes. Las actividades gamificadas facilitaron la creacién de un ambiente de
aprendizaje mas dinamico y participativo, evidenciando que la combinacién de
diferentes plataformas tecnolégicas enriquece significativamente la experiencia

educativa.

Sobre el andlisis de resultados:

El andlisis comparativo pre y post implementacion demostr6 mejoras

sustanciales en todas las dimensiones evaluadas: un incremento del 53.1% en
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motivacion y participacion, 32.3% en desarrollo de habilidades sociales, y 46.7% en
comprension y rendimiento académico. Estos resultados confirman que las
estrategias gamificadas no solo mejoran el aspecto académico sino también el

desarrollo de competencias sociales fundamentales.

5.3. Conclusién Final:

La investigacion demuestra que la integracion sistematica de estrategias
gamificadas en la ensefianza de Ciencias Sociales constituye una aproximacion
pedagogica efectiva que transforma positivamente el proceso de aprendizaje. Los
resultados obtenidos validan la eficacia de esta metodologia innovadora y sugieren
su potencial para ser implementada en otros contextos educativos, contribuyendo asi

a la modernizaciéon y mejora de las practicas pedagoégicas contemporaneas.

5.4. Recomendaciones

Fortalecimiento de Competencias Docentes:

Se recomienda implementar un programa sistematico de capacitacion docente
enfocado en el dominio de herramientas gamificadas (Canva, Wordwall, Educaplay y
Teams), estableciendo comunidades de aprendizaje que faciliten el intercambio de
experiencias y la actualizacion continua de estrategias pedagdgicas innovadoras.
Este proceso debe incluir el seguimiento y evaluacién periddica del impacto de estas

herramientas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Expansidén Metodoldgica Institucional:

Se sugiere extender la implementacion de estrategias gamificadas a otras
asignaturas y niveles educativos de la institucion, basandose en los resultados
positivos obtenidos en Ciencias Sociales. Para ello, es fundamental desarrollar un
banco de recursos gamificados institucional y establecer protocolos de

implementacion que garanticen la efectividad y sostenibilidad del proyecto educativo.
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Sistema de Monitoreo y Evaluacion:

Es necesario establecer un sistema integral de seguimiento que permita
evaluar periédicamente el impacto de las estrategias gamificadas en el rendimiento
académico y el desarrollo de habilidades sociales de los estudiantes. Este sistema
debe incluir rdbricas especificas de evaluacion, indicadores de desempefio
claramente definidos y mecanismos de retroalimentacién que faciliten la mejora

continua del proceso educativo.
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ANEXOS

llustraciéon 1:

Presentacion de Canva

 Notas [&] Duracién ® Temporizador P4ginal/10 -

Nota: Autoria propia de conceptos basicos.

llustraciéon 2:

Juego en WordWall

BB WOrdwall  Cres meiores tecciones de forma més répida

Sopa de letras

Gamificacion y Aula Virtual

°&

Hay palabras ocultas en una cuadricula de
letras. Encuéntralas lo més répido posible.

Gamificacién y Aula Virtual P Compant

Nota: Juego interactivo con estudiantes
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llustracion 3:

Video Interactivo de la gamificaciéon

N
1
|
i
|
i
!
|

O

Nota: Actividad introductoria.

llustracion 4:

Evaluacion de la clase presentada.

& Prepdrate para organizar tu primera actividad en Quizizz

Vista previa del estudiante ®

£ Configura tu actividad

jObtendrd un enlace tnico para esta actividad que podra

@_Como podrl'amos definir las guardar y compartir con sus alumnos!

. R
caracteristicas de la gamification? © Eveluacion

GAMIFICACION

1505
én,proble ecrear,inv

mover y de

© Asi
resoluciénde ~ MAS,NECES olucrar,ca signar

otros.jugar,i
problemas idad nteractuar | racterizar

involucracién, | involucraci idealizar,r

motivacién,pro

Nota: Instrumento de evaluacion para los estudiantes.
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ANEXQOS 2

ENCUESTA SOBRE ESTRATEGIAS GAMIFICADAS Y APRENDIZAJE

COOPERATIVO EN CIENCIAS SOCIALES
FECHA:

CURSO:

e Lea cuidadosamente cada pregunta y marque la opcién que mejor refleje su experiencia.

La escala va del 1 al 5, donde:
1 2 3 4 5

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo

desacuerdo acuerdo

DIMENSION: MOTIVACION Y PARTICIPACION

Las actividades en la clase de Ciencias Sociales despiertan mi interés por aprender nuevos temas.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo
desacuerdo acuerdo

Me siento motivado/a a participar activamente durante las sesiones de clase.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo

desacuerdo acuerdo

DIMENSION: APRENDIZAJE COOPERATIVO

Disfruto trabajando en equipo durante las actividades de clase.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo
desacuerdo acuerdo

La colaboracion con mis compafieros mejora mi comprension de los temas.

O O O O O
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Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo
desacuerdo acuerdo
DIMENSION: USO DE HERRAMIENTAS DIGITALES
El uso de herramientas digitales (Canva, Wordwall, Educaplay) hace més interesante el

aprendizaje.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo

desacuerdo acuerdo

La plataforma Teams facilita el acceso y realizacién de las actividades gamificadas.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo
desacuerdo acuerdo

DIMENSION: HABILIDADES SOCIALES

Las actividades en clase me ayudan a desarrollar mejores habilidades de comunicacion.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo

desacuerdo acuerdo

Me resulta més facil expresar mis ideas durante las actividades grupales.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo

desacuerdo acuerdo

DIMENSION: COMPRENSION Y RENDIMIENTO

Las actividades gamificadas me ayudan a comprender mejor los temas de Ciencias Sociales.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo

desacuerdo acuerdo
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Mi rendimiento académico ha mejorado con el uso de actividades interactivas y grupales.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo

desacuerdo acuerdo

ENCUESTA SOBRE ESTRATEGIAS GAMIFICADAS Y APRENDIZAJE
COOPERATIVO EN CIENCIAS SOCIALES

FECHA:
CURSO:

e Evalue su experiencia después de haber utilizado las herramientas gamificadas en la clase
de Ciencias Sociales.
La escala va del 1 al 5, donde:

1 2 3 4 5

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo

desacuerdo acuerdo

DIMENSION: IMPACTO DE HERRAMIENTAS ESPECIFICAS

Las presentaciones interactivas creadas en Canva han mejorado mi comprension de los temas

de Ciencias Sociales.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo

desacuerdo acuerdo

Los juegos educativos en Wordwall han aumentado mi interés por participar en clase.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo

desacuerdo acuerdo

DIMENSION: EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE GAMIFICADO

Las actividades en Educaplay han hecho més dinamico el proceso de aprendizaje.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo

desacuerdo acuerdo
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Los videos educativos de YouTube integrados en las actividades han facilitado mi comprension

de conceptos complejos.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo

desacuerdo acuerdo

DIMENSION: COLABORACION Y PLATAFORMA

El uso de Teams ha facilitado la colaboracién con mis compafieros en las actividades

gamificadas.
Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo
desacuerdo acuerdo

Las actividades grupales gamificadas han mejorado mi capacidad de trabajo en equipo.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo

desacuerdo acuerdo

DIMENSION: RESULTADOS PERCIBIDOS

Mi rendimiento en la asignatura ha mejorado desde la implementacion de actividades

gamificadas.
Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo
desacuerdo acuerdo

Me siento mas motivado/a para aprender Ciencias Sociales con el uso de estas herramientas

digitales.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo

desacuerdo acuerdo

DIMENSION: SATISFACCION GENERAL
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La combinacion de diferentes herramientas (Canva, Wordwall, Educaplay, YouTube, Teams)

ha enriquecido mi experiencia de aprendizaje.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de

En desacuerdo Neutral De acuerdo
desacuerdo acuerdo

Prefiero este método gamificado sobre el método tradicional de ensefianza.

O O O O O

Totalmente en Totalmente de
En desacuerdo Neutral De acuerdo

desacuerdo acuerdo
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ANEXOS 3

Tutorias con el Docente

llustracion 5;:
Tesis revision con el tutor

€ C M 23 meetgoogle.com/eaw-ohgx-tmp?pli=18&authuser=3

a8 [ Libros Descargar U PORTAL DESERVICL.. ~ AT Blackboard (2 EDUCAEMPLEO @@ CANVA-LEIDYCH @} CORREO-UPSIMA Mendeley-Leidy S Sharepoint-UEPSIMA

[#] BACILIA LUCIA TOCTO TOCTO (Tu, presentando)

Para evitar el efecto espejo infinito, no compartas la pantalla completa I
ni la ventana del navegador entera. Comparte una sola pestaia o una
ventana diferente.

Ignorar

ROBERTO ANTONIO CASTRO ... ERIKA JAZMIN LLUGLLA MINTA

¢

BACILIA LUCIA TOCTO TOCTO

16:47 | eaw-ohgx-tmp

Nota: Revision de tesis

llustracion 6:
Revision final de tesis

f0233049

¥ ROBERTO/ANTONIO CASTRO VALLE “‘ LUCIA TOCTO

on
Lo

~ (@ & ~ @ - ) [ 4]

Chat

Nota: Conversacion con el docente y instrucciones finales
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