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Resumen

La investigacion se planted con el objetivo de evaluar estrategias de gamificacion enfocadas en el aprendizaje
significativo de la asignatura de Historia con estudiantes de primero de bachillerato de una Unidad Educativa
del canton Bolivar, en Carchi, Ecuador. Metodoldgicamente, se empled un enfoque mixto aplicado desde una
perspectiva cuantitativa y cualitativa, con una tipologia descriptiva, documental y trabajo de campo. La
recoleccion de datos se efectu6 mediante la aplicacion de una encuesta, utilizando como instrumento un
cuestionario compuesto por 11 preguntas dirigidas a los 84 estudiantes, 46 hombres y 38 mujeres, de los cinco
paralelos del primero de bachillerato en las &reas de ciencias, mecénica automotriz y bachillerato general
Unificado B.G.U.; y una entrevista dirigida a los dos docentes de la asignatura de Historia de la Unidad
Educativa. La validacion de los instrumentos se realiz6 mediante la valoracién de expertos, en el caso de la
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entrevista, y mediante el célculo inferencial de Alfa de Cronbach, en el caso de la encuesta, dando como
resultado para el segundo caso un valor en Alfa de 0.804, que determina la validez y confiabilidad del
instrumento. Los resultados mostraron tendencias porcentuales que reflejan una valoracion entre media y baja
sobre la importancia y uso de estrategias gamificadas en la ensefianza de la asignatura de Historia. Como
conclusidn, los docentes y estudiantes reconocen la importancia de la implementacién de estrategias de
gamificacion en la ensefianza y aprendizaje de esta asignatura, que permitan mejorar la motivacion,
colaboracidn, inclusion y accesibilidad cognitiva, haciendo que los estudiantes logren un aprendizaje
significativo.

Palabras clave: gamificacion; aprendizaje significativo; competencias digitales; herramientas virtuales

Abstract

The research was designed with the objective of evaluating gamification strategies focused on meaningful
learning in the subject of History, with first-year high school students from an Educational Unit in the Bolivar
canton, Carchi, Ecuador. Methodologically, a mixed approach was used, applied from both quantitative and
qualitative perspectives, with a descriptive, documentary, and fieldwork typology. Data collection was
carried out through a survey, using a questionnaire consisting of 11 questions addressed to 84 students, 46
male and 38 female, from the five first-year high school classes in the areas of Science, Automotive
Mechanics, and Unified General Baccalaureate (B.G.U.). Additionally, an interview was conducted with the
two History teachers of the Educational Unit. The validation of the instruments was conducted through expert
judgment in the case of the interview, and through inferential calculation using Cronbac/’s Alpha for the
survey, which yielded a value of 0.804, confirming the validity and reliability of the instrument. The results
showed percentage trends that reflect a medium-to-low assessment of the importance and use of gamified
strategies in the teaching of History. In conclusion, both teachers and students recognize the importance of
implementing gamification strategies in the teaching and learning of this subject, to enhance motivation,
collaboration, inclusion, and cognitive accessibility, allowing students to achieve meaningful learning.

Keywords: Gamification; meaningful learning; digital competencies; virtual tools.
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Introduccion

El estudio busca sustentar el uso de estrategias basadas en la gamificacion para el aprendizaje significativo
de la asignatura de Historia con estudiantes de primero bachillerato. La gamificacion implica el uso de
elementos y técnicas de juegos en entornos no ludicos, emerge como una estrategia para fomentar la
motivacion de los estudiantes y beneficia el proceso de aprendizaje. La asignatura de Historia, debido a la
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amplitud de contenidos, presenta desafios a la hora de vincular la parte historica, con la realidad del contexto
actual, lo que deriva en una préactica de aprendizaje memoristica y con poca motivacion para el educando. En
ese contexto, la gamificacion, como herramienta dinamica e interactiva, ha demostrado ser eficaz para
incrementar la motivacion a través de la incorporacion de juegos, desafios y competencias que permiten a los
estudiantes a alcanzar objetivos de aprendizaje especificos mediante la promocién de un enfoque activo y
participativo en el aula (Gaviria, et al., 2018). El uso de herramientas tecnologicas, por su parte, ajustadas a
los procesos de gamificacion, resultan imprescindibles para que los nifios y jovenes pueden beneficiarse del
uso de medios de audio, video e imagenes interactivas (Hamari et al., 2014).

Sin embargo, la practica de ensefianza de esta asignatura sigue siendo tradicionalista y unidireccional en varias
instituciones del pais, lo que deriva en un aprendizaje memoristico y baja retencion de los contenidos. Segun
el Instituto Nacional de Evaluacién Educativa [INEVAL] (2019), en su informe comparativo realizado entre
el 2016 al 2019, el promedio de los estudiantes en el area de Ciencias Sociales en la provincia del Carchi es
de satisfactorio, logrando un promedio de 8,04 en el afio lectivo 2018-2019, mientras que en el afio 2016-
2017 el promedio ha sido de 7,72. Del mismo modo, los datos revelan el bajo rendimiento promedio de los
estudiantes en Ecuador respecto con el &rea donde se encuentra la asignatura de Historia, en el afio 2016-2017
se ha logrado un promedio de 6,1, mientras que en el afio lectivo 2018-2019 se logr6é un promedio de 5,2
sobre 10, lo que significa que no lograron las destrezas planteadas en la asignatura. Roa Gonzélez et al. (2021),
ademas, en su estudio enfocado en evaluar la gamificacion como metodologia activa en la educacion
secundaria espafiola, encontraron que pese a los beneficios en motivacion y participacion estudiantil que
brindan las estrategias metodologicas con el uso de gamificacion, estas ain no estan suficientemente
establecidas en las aulas de clase.

Pese a estas cifras, Barab et al. (2009) demostraron que los juegos educativos disefiados con principios
constructivistas pueden resultar en una comprension mas profunda y en la retencion a largo plazo del material.
Olabe et al. (2023), por su parte, sostienen que, al hacer el aprendizaje méas parecido a un juego, se puede
aumentar la motivacion de los estudiantes, haciendo que el proceso educativo sea mas atractivo y efectivo.
Ademas. el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) puede alinearse con la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP)
de los estudiantes, ofreciendo desafios que son alcanzables con el apoyo apropiado (Vygotsky, 1978). Por
tanto, la implementacion de estrategias metodoldgicas activas basadas en la gamificacion para la ensefianza
de Historia puede favorecer los aprendizajes significativos de esta asignatura en los estudiantes de primero de
bachillerato.

Materiales y métodos

La investigacién empled un enfoque mixto aplicado desde una perspectiva cuantitativa y cualitativa. Segun
Neill y Cortez (2018) la investigacion cuantitativa admite la comparativa de variables en diferentes periodos,
generando tendencias positivas o0 negativas, ascendentes o descendientes, asi como mayor confiabilidad de
los datos. Del mismo modo, la investigacion cualitativa favorece la comprension de los fenémenos a partir
de la observacion y percepcion de los actores sociales (Urbina, 2020). En este estudio, el enfoque cuantitativo
permitié determinar numéricamente los resultados antes y después de la aplicacion de estrategias
gamificadas y el impacto de estas en el aprendizaje significativo de los estudiantes, mientras que el
cualitativo describe las percepciones y experiencias de los estudiantes en este proceso.
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Se empleo, ademas, una tipologia descriptiva, documental y de campo. Sampieri et al., (2014) define a la
investigacion descriptiva como una forma de analizar un determinado fendmeno, describiendo posibles
situaciones, costumbres, propiedades y caracteristicas; la investigacion documental, a su vez, se centra en el
analisis critico y sistematico de documentos relevantes para un tema especifico; la investigacion de campo,
por su parte, conlleva una recoleccion de datos en el entorno natural donde ocurren los fenémenos objeto de
estudio. En esta investigacion, lo descriptivo parte de la caracterizacion de las estrategias gamificadas para
la ensefianza de Historia, como fendmeno de analisis; asi como el impacto en los estudiantes de primero de
bachillerato, como sujetos de estudio. Respecto con la tipologia documental, se empled el anélisis de
articulos cientificos y documentos de tesis con el fin de abordar y profundizar sobre las conceptualizaciones,
asi como estudios relacionados con el objeto de esta investigacion. En lo referente al estudio de campo, se
emple6 mediante el levantamiento de informacion primaria en el contexto especifico donde se llevo a cabo
el estudio.

La recoleccion de datos se efectué mediante la aplicacién de una encuesta, utilizando como instrumento un
cuestionario compuesto por 11 preguntas medidas con una escala de Likert con las siguientes opciones:
nunca, rara vez, a menudo, siempre; y una entrevista compuesta por seis bloques (Personalizacién del
Aprendizaje, Herramientas Utilizadas, Conexién con Conocimientos Previos, Aplicacion Practica,
Retroalimentacién Efectiva, Evaluacion de Estrategias Gamificadas) y 2 preguntas por cada bloque, dando
un total de 10 preguntas. La encuesta se dirigio a los estudiantes de acuerdo con el siguiente detalle:
bachillerato general unificado B.G.U., paralelo A (12 estudiantes, 3 hombres y 9 mujeres), paralelo B (22
estudiantes, 8 hombres y 14 mujeres); especialidad en contabilidad, paralelo A (23 estudiantes, 12 hombres
y 11 mujeres); especialidad de mecéanica automotriz, paralelo A (16 estudiantes, 13 hombres y 3 mujeres),
paralelo B (11 estudiantes, 10 hombres y 1 mujer), dando un total general de 84 estudiantes (46 hombres y
38 mujeres) pertenecientes a primero de bachillerato en una unidad educativa de la ciudad de Bolivar, en la
provincia del Carchi, Ecuador. La encuesta se direcciond a los dos docentes de bachillerato en la asignatura
de Historia en la Unidad Educativa.

Del mismo modo, la validacion de los instrumentos se realizd mediante la valoracion de expertos, en el caso
de la entrevista, y mediante el célculo inferencial de Alfa de Cronbach, en el caso de la encuesta, dando
como resultado para el segundo caso un valor en Alfa de 0.804, que determina la validez y confiabilidad del
instrumento para evaluar la efectividad de la gamificacion en la ensefianza de Historia. EIl procesamiento de
datos se llevd a cabo mediante el programa estadistico SPSS y Microsoft Excel.

Resultados y discusion
A continuacién, se muestran los resultados de aplicacion de la encuesta a los estudiantes de primero de
bachillerato, paralelos A y B de bachillerato general unificado B.G.U, paralelo A de la especialidad en
contabilidad, y paralelos A y B de la especialidad de mecéanica automotriz, en la unidad educativa objeto de
estudio.
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Tabla 1: Resultados porcentuales, estudiantes de primero B.G.U., paralelo A.
Opciones

Pregunta Nunca Raravez A menudo Siempre TOTAL
1. ;Con qué frecuencia participas activamente en discusiones y 59% 33% 8% 100%
actividades en clases de Historia?
2. ¢Qué tan seguido te sientes capaz de aplicar los
conocimientos aprendidos en clase a situaciones practicas 46% 3206 2904 100%

usando gamificacion (ensefianza en clase a través del juego) en
la asignatura de Historia?

3. ¢Con qué frecuencia identificas aplicaciones préacticas de lo

que aprendes en la asignatura de Historia en tu vida diariasila 10%  45% 45% 100%
ensefianza es con gamificacion?

4. ;Qué tan a menudo reconoces la relevancia de los contenidos

de la clase de Historia en tu entorno y vida cotidiana usando 50% 50% 100%
gamificacion?

5. ¢Por lo general la conexién de los contenidos académicos . . . . .
impartidos en la asignatura de Historia que son realizadas con 3% 25% 64% 8% 100%
gamificacion, concuerda con tus experiencias?

6. ¢Con qué frecuencia logras recordar informacién de la clase

de Historia a largo plazo para usarla en diferentes contextos de 10% 35% 41% 14% 100%
informacion aprendida mediante gamificacion?

7. Después de finalizar un tema en el que se uséd la
gamificacion, ¢con qué frecuencia te sientes capaz de utilizar
esa informacién en futuros escenarios académicos o
personales?

15% 28% 36% 21% 100%

8. ¢ Tienes éxito en las evaluaciones que se realizan después de

un tiempo considerable de haber aprendido el tema en la 10% 25% 55% 10% 100%
asignatura de Historia en el que se ha usado gamificacion?

9. ¢(Con qué frecuencia son efectivas las estrategias de

ensefianza utilizadas en las clases de Historia para ayudarte a 30% 36% 34% 100%
aprender?
10. ; Te sientes motivado por cdmo se presentan los temas en la 12% 44% 44% 100%

asignatura de Historia?

11. En general, ¢tienes buena experiencia de aprendizaje en la 31% 41% 28% 100%
asignatura de Historia?

Nota: la tabla 1 muestra los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de primero B.G.U. paralelo A
Los resultados muestran una mayor tendencia porcentual en las opciones entre “a menudo” y “rara vez”,
siendo relativamente bajo el indice tendencial en las opciones de “siempre” y “nunca”.
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Tabla 2: Resultados porcentuales, estudiantes de primero B.G.U., paralelo B.
Opciones

Pregunta Nunca Raravez A menudo Siempre TOTAL
1. (Con que frecuencia participas activamente en discusionesy  goy, 56% 2204 14% 100%
actividades en clases de Historia?
2. ¢Qué tan seguido te sientes capaz de aplicar los
conocimientos aprendidos en clase a situaciones practicas 50 41% 3206 2904 100%

usando gamificacion (ensefianza en clase a través del juego) en
la asignatura de Historia?

3. ¢Con qué frecuencia identificas aplicaciones préacticas de lo

que aprendes en la asignatura de Historia en tu vida diariasila 10%  45% 41% 4% 100%
ensefianza es con gamificacion?

4. ;Qué tan a menudo reconoces la relevancia de los contenidos

de la clase de Historia en tu entorno y vida cotidiana usando  10% 50% 40% 100%
gamificacion?

5. ¢Por lo general la conexién de los contenidos académicos . . . . .
impartidos en la asignatura de Historia que son realizadas con % 25% 60% 8% 100%
gamificacion, concuerda con tus experiencias?

6. ¢Con qué frecuencia logras recordar informacién de la clase

de Historia a largo plazo para usarla en diferentes contextos de 10% 35% 41% 14% 100%
informacion aprendida mediante gamificacion?

7. Después de finalizar un tema en el que se uséd la
gamificacion, ¢con qué frecuencia te sientes capaz de utilizar
esa informacién en futuros escenarios académicos o
personales?

12% 28% 36% 24% 100%

8. ¢ Tienes éxito en las evaluaciones que se realizan después de

un tiempo considerable de haber aprendido el tema en la 12% 31% 45% 12% 100%
asignatura de Historia en el que se ha usado gamificacion?

9. ¢(Con qué frecuencia son efectivas las estrategias de

ensefianza utilizadas en las clases de Historia para ayudarte a 30% 36% 34% 100%
aprender?
10. ; Te sientes motivado por como se presentan lostemasenla 39y 12% 41% 44% 100%

asignatura de Historia?

11. En general, ¢tienes buena experiencia de aprendizaje en la 2004 43% 28% 100%
asignatura de Historia?

Nota: la tabla 2 muestra los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de primero B.G.U. paralelo B
Del mismo modo, los estudiantes de B.G.U. paralelo B, muestran una mayor tendencia porcentual en las
opciones entre “a menudo” y “rara vez”, siendo menos relevante el indice de respuestas en las opciones de
“siempre” y “nunca”.
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Tabla 3: Resultados porcentuales, estudiantes de primero de contabilidad, paralelo A.
Opciones

Pregunta Nunca Raravez A menudo Siempre TOTAL
1. (Con que frecuencia participas activamente en discusionesy 1o 48% 23% 19% 100%
actividades en clases de Historia?
2. ¢Qué tan seguido te sientes capaz de aplicar los
conocimientos aprendidos en clase a situaciones préacticas 5704 36% 70 100%

usando gamificacion (ensefianza en clase a través del juego) en
la asignatura de Historia?

3. ¢Con qué frecuencia identificas aplicaciones préacticas de lo

que aprendes en la asignatura de Historia en tu vida diaria si la 48% 52% 100%
ensefianza es con gamificacion?

4. ;Qué tan a menudo reconoces la relevancia de los contenidos

de la clase de Historia en tu entorno y vida cotidiana usando 35% 65% 100%
gamificacion?

5. ¢Por lo general la conexién de los contenidos académicos . . . . .
impartidos en la asignatura de Historia que son realizadas con 3% 38% 21% 38% 100%
gamificacion, concuerda con tus experiencias?

6. ¢Con qué frecuencia logras recordar informacién de la clase

de Historia a largo plazo para usarla en diferentes contextos de 44% 12% 44% 100%
informacion aprendida mediante gamificacion?

7. Después de finalizar un tema en el que se uséd la
gamificacion, ¢con qué frecuencia te sientes capaz de utilizar
esa informacién en futuros escenarios académicos o
personales?

5% 19% 19% 57% 100%

8. ¢ Tienes éxito en las evaluaciones que se realizan después de

un tiempo considerable de haber aprendido el tema en la 22% 56% 22% 100%
asignatura de Historia en el que se ha usado gamificacion?

9. ¢(Con qué frecuencia son efectivas las estrategias de

ensefianza utilizadas en las clases de Historia para ayudarte a 4% 22% 74% 100%
aprender?
10. ; Te sientes motivado por como se presentan lostemasenla 39y 2504 28% 44% 100%

asignatura de Historia?

11. En general, ¢tienes buena experiencia de aprendizaje en la 50 21% 74% 100%
asignatura de Historia?

Nota: la tabla 3 muestra los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de primero de contabilidad,
paralelo A

Los estudiantes de contabilidad, paralelo A, muestran también una mayor tendencia porcentual en las
opciones entre “a menudo” y “rara vez”, y una tendencia importante en la opcidon “siempre”, siendo menos
notable el indice de respuestas en la opcion “nunca”.
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Tabla 4: Resultados porcentuales, estudiantes de primero de mecénica automotriz, paralelo A.
Opciones

Pregunta Nunca Raravez A menudo Siempre TOTAL
1. (Con que frecuencia participas activamente en discusionesy gy, 350 50% 10% 100%
actividades en clases de Historia?
2. ¢Qué tan seguido te sientes capaz de aplicar los
conocimientos aprendidos en clase a situaciones préacticas 3004 5806 10% 100%

usando gamificacion (ensefianza en clase a través del juego) en
la asignatura de Historia?

3. ¢Con qué frecuencia identificas aplicaciones préacticas de lo

que aprendes en la asignatura de Historia en tu vida diaria si la 50% 50% 100%
ensefianza es con gamificacion?

4. ;Qué tan a menudo reconoces la relevancia de los contenidos

de la clase de Historia en tu entorno y vida cotidiana usando 38% 42% 20% 100%
gamificacion?

5. ¢Por lo general la conexién de los contenidos académicos . . . .
impartidos en la asignatura de Historia que son realizadas con 26% 58% 16% 100%
gamificacion, concuerda con tus experiencias?

6. ¢Con qué frecuencia logras recordar informacién de la clase

de Historia a largo plazo para usarla en diferentes contextos de 12% 26% 50% 12% 100%
informacion aprendida mediante gamificacion?

7. Después de finalizar un tema en el que se uséd la
gamificacion, ¢con qué frecuencia te sientes capaz de utilizar
esa informacion en futuros escenarios académicos o
personales?

58% 42% 100%

8. ¢ Tienes éxito en las evaluaciones que se realizan después de

un tiempo considerable de haber aprendido el tema en la 22% 67% 11% 100%
asignatura de Historia en el que se ha usado gamificacion?

9. ¢(Con qué frecuencia son efectivas las estrategias de

ensefianza utilizadas en las clases de Historia para ayudarte a 16% 67% 17% 100%
aprender?
10. ; Te sientes motivado por cdmo se presentan los temas en la 67% 33% 100%

asignatura de Historia?

11. En general, ¢tienes buena experiencia de aprendizaje en la 75% 2504 100%
asignatura de Historia?

Nota: la tabla 4 muestra los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de primero de mecanica
automotriz, paralelo A
A su vez, Los estudiantes de mecanica automotriz, paralelo A, muestran una mayor tendencia porcentual en
las opciones entre “a menudo” y “rara vez”, siendo menos notable el indice de respuestas en la opcion “nunca”
y la opcion “siempre”.
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Tabla 5: Resultados porcentuales, estudiantes de primero de mecénica automotriz, paralelo B.
Opciones

Pregunta Nunca Raravez A menudo Siempre TOTAL
1. ;Con qué frecuencia participas activamente en discusiones y 50% 50% 100%
actividades en clases de Historia?
2. ¢Qué tan seguido te sientes capaz de aplicar los
conocimientos aprendidos en clase a situaciones préacticas 20% 20% 50% 10% 100%

usando gamificacion (ensefianza en clase a través del juego) en
la asignatura de Historia?

3. ¢Con que frecuencia identificas aplicaciones practicas de lo

que aprendes en la asignatura de Historia en tu vida diariasila 20%  40% 40% 100%
ensefianza es con gamificacion?

4. ;Qué tan a menudo reconoces la relevancia de los contenidos

de la clase de Historia en tu entorno y vida cotidiana usando 10% 40% 40% 10% 100%
gamificacion?

5. ¢Por lo general la conexién de los contenidos académicos . . . .
impartidos en la asignatura de Historia que son realizadas con 15% 35% 50% 100%
gamificacion, concuerda con tus experiencias?

6. ¢Con qué frecuencia logras recordar informacién de la clase

de Historia a largo plazo para usarla en diferentes contextos de 34% 50% 16% 100%
informacion aprendida mediante gamificacion?

7. Después de finalizar un tema en el que se uséd la
gamificacion, ¢con qué frecuencia te sientes capaz de utilizar
esa informacién en futuros escenarios académicos o
personales?

10% 50% 20% 20% 100%

8. ¢ Tienes éxito en las evaluaciones que se realizan después de

un tiempo considerable de haber aprendido el tema en la 13% 24% 50% 13% 100%
asignatura de Historia en el que se ha usado gamificacion?

9. ¢(Con qué frecuencia son efectivas las estrategias de

ensefianza utilizadas en las clases de Historia para ayudarte a 60% 40% 100%
aprender?
10. ; Te sientes motivado por cdmo se presentan los temas en la 30% 40% 30% 100%

asignatura de Historia?

11. En general, ;tienes buena experiencia de aprendizaje enla 1oy 30% 40% 20% 100%
asignatura de Historia?

Nota: la tabla 5 muestra los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de primero de mecanica
automotriz, paralelo B

Del mismo modo, los estudiantes de mecanica automotriz, paralelo B, muestran una mayor tendencia
porcentual en las opciones entre “a menudo” y “rara vez”, con un breve incremento tendencial en la opcion
“siempre, y menor indice tendencial en la opcion “nunca”.
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Tabla 6: Tabla resumen de las tendencias porcentuales por cada uno de los paralelos evaluados.
Tendencias por curso Nunca Raravez A menudo Siempre TOTAL
Primero BGU, paralelo A 4% 35% 43% 17%  100%
Primero BGU, paralelo B 7% 35% 40% 19%  100%
Primero contabilidad, paralelo A 2% 31% 32% 34%  100%
Primero mecanica automotriz, paralelo A 2% 28% 57% 14%  100%
Primero mecanica automotriz, paralelo B 9% 32% 45% 14%  100%

Nota: los porcentajes de la tabla 6 se obtuvieron totalizando las tendencias de los 11 items en columna, de
cada una de las opciones de respuesta en los paralelos de primero de bachillerato evaluados en este estudio.
Los resultados muestran un mayor indice porcentual en las opciones “a menudo”, seguido de la opcién “rara
vez, presentando un indice menos relevante en la opcidn “siempre” y “nunca”, lo que refleja la consistencia
de los datos analizados por cada uno de los paralelos.

Resultados referentes a la entrevista realizada a los dos docentes de Historia de la Unidad Educativa, los datos
muestran el resumen de las respuestas de acuerdo con las seis dimensiones descritas en el apartado de métodos
(Personalizacion del Aprendizaje, Conexion con Conocimientos Previos, Herramientas Utilizadas, Aplicacién
Préctica, Retroalimentacion Efectiva, Evaluacion de Estrategias Gamificadas).

Tabla 7: Andlisis e interpretacidn de entrevistas a docentes.

Categoria Interpretacion de resultados
Personalizacion del Los docentes entrevistados hicieron énfasis en la importancia de la
Aprendizaje contextualizacion de las estrategias de ensefianza para los estudiantes de sus

aulas. Esto se evidencia en el uso de elementos visuales tal y como lo
mencionaron: “graficos, infografias y videos para explicar conceptos”.
Segun uno de los docentes el uso de estos recursos es importante para
facilitar la comprension de los estudiantes.
Adicionalmente, mencionaron ajustar actividades que involucren aspectos
ludicos como los rompecabezas, imagenes y secuencias que permitan al
estudiante acceder a un aprendizaje significativo.

Herramientas Se han socializado en gran medida herramientas para evaluacion

Utilizadas diagndstica, formativa y sumativa, por lo que los docentes en esta institucion
usan, en gran medida, la plataforma Quizizz para evaluar conocimientos y
usar las mecanicas de la gamificacion en la asignatura de Historia.
Esta herramienta permite a los estudiantes jugar a su propio ritmo y recibir
retroalimentacion instantanea. Uno de los docentes mencion6 que "Quizizz
permite a los estudiantes participar en actividades colaborativas,
fomentando el aprendizaje grupal y el apoyo mutuo™
Ademas, destacd la colaboracion que fomenta entre los estudiantes al crear
equipos o grupos de trabajo mixtos como parte de la configuracion de la
plataforma.

Conexion con Los docentes integran los conocimientos previos de los estudiantes en las
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Conocimientos Previos nuevas unidades o temas ensefiados mediante diversas estrategias. Por

ejemplo, un docente menciond una actividad en la que se pidi6 a los
estudiantes que imaginaran que podian viajar en el tiempo a cualquier
momento de la Segunda Guerra Mundial. Esta actividad permitio a los
estudiantes elegir un periodo o evento especifico para investigar, escribir
una breve descripcion de lo que sabian al respecto y compartir su "viaje en
el tiempo” con la clase.
Otra estrategia mencionada fue la de hacer preguntas relacionadas con el
tema, revisar conceptos clave y realizar, discusiones grupales para recordar
lo que ya saben. Un docente sefialé que "hacer preguntas relacionadas con
el tema y realizar discusiones grupales™ es una manera efectiva de conectar
los nuevos conocimientos con las experiencias previas de los estudiantes.

Aplicacion Préactica Una de las actividades préacticas identificadas en la entrevista aplicada a los

docentes, fue un proyecto destacado sobre la creacion de un museo virtual
sobre la Segunda Guerra Mundial, donde los estudiantes trabajaron en
equipo para desarrollar exhibiciones interactivas relacionados con eventos
acontecidos durante la segunda guerra. Ademas de hacer mas atractivo,
desarrolla habilidades de pensamiento como la resolucion de problemas y
el pensamiento critico.
Mencionaron el uso de actividades colaborativas en las que los estudiantes
trabajan en equipos para resolver problemas, por ejemplo, un docente sefialé
que "el disefio y construccion de un prototipo de un dispositivo electronico™
permite aplicar los conocimientos en un contexto real y desarrollar
habilidades de pensamiento critico en los estudiantes.

Retroalimentacion La retroalimentacion continua es un componente crucial para el aprendizaje

Efectiva continuo. Durante las entrevistas se detectd que los docentes usan
herramientas como Quizizz para evaluar. Uno de los docentes mencioné “la
retroalimentacion debe ser continua a lo largo del proceso de gamificacion,
y no solo al final de una actividad”

Parte del proceso de aprendizaje es la autoevaluacion como parte de la
retroalimentacion, asi como la autorreflexion, los estudiantes se convierten
en aprendices mas autbnomos y conscientes de su propio progreso.

Evaluacién de En la entrevista, los docentes compartieron experiencias con estrategias
Estrategias gamificadas, consideradas efectivas para motivar a los estudiantes, al tener
Gamificadas beneficios como el apoyo mutuo, favorecer la interaccion social entre los

estudiantes, asi como la construccion de relaciones positivas entre ellos.

Nota: la tabla 7 muestra el resumen de las entrevistas aplicadas a los dos docentes de la asignatura de Historia
en la Unidad Educativa objeto de esta investigacion.
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Conclusiones

Los resultados de la entrevista aplicada a los estudiantes de los paralelos evaluados mostraron mayores
tendenciales en las opciones “a menudo” y “rara vez” en la valoracion de cada uno de los once items. Estas
tendencias reflejan una valoracién media y baja de la importancia y uso de estrategias gamificadas en la
ensefianza de la asignatura de Historia, lo que disminuye el interés, motivacion y consecuentemente el
rendimiento académico de los estudiantes.

Desde la experiencia docente, la implementacion de estrategias gamificadas, apegadas al uso de herramientas
digitales basicas como Quizizz, han generado mayor compromiso y motivacion de los estudiantes en la
asignatura de Historia, demostrando su efectividad e importancia en el proceso cognitivo de contenidos
especificos de la asignatura, asi como el fomento de habilidades de pensamiento critico y reflexivo.

En general, los docentes y estudiantes reconocen la importancia de la implementacion de estrategias de
gamificacion en la ensefianza y aprendizaje de Historia, la implementacién de este tipo de estrategias mejora
la motivacion, colaboracién, inclusion y accesibilidad cognitiva, haciendo que los estudiantes logren un
aprendizaje significativo.
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