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Resumen

La educacion remota a consecuencia de la COVID-19 en el 2020, produjo que los
estudiantes no desarrollen adecuadamente la capacidad elabora explicaciones
sobre procesos histéricos del area de Ciencias Sociales. La gamificacion fue una
estrategia de ensefianza que permitié incorporar una serie de mecéanicas y juegos
con el propésito de incidir en el proceso de aprendizaje y/o estimular
comportamientos dentro de un espacio determinado. El objetivo de la presente
investigaciéon fue mejorar la capacidad mediante la aplicacion de la estrategia
Gamificacion. El disefio de esta investigacion respondié a una investigacion
cualitativa del tipo investigacién accién y la poblacién de estudio consté de 26
estudiantes del segundo grado de secundaria de Monterrico Institucion Educativa
Aplicacion. Para reconocer el impacto del modelo pedagdgico y la mejora de los
aprendizajes en los estudiantes, se utilizé una matriz de diario de campo, matriz de
grupo focal y una lista de cotejo de participacion, con los datos obtenidos se llevé a
cabo el proceso de triangulacién. Los resultados de la investigacion demuestran que
los estudiantes elaboran explicaciones sobre procesos histéricos a través de la

estrategia Gamificacion.

Palabras clave: Gamificacién, educacion remota, procesos histéricos,

educacioén secundaria.



Abstract

Remote education as a result of COVID-19 in 2020, resulted in students not
adequately developing the ability to elaborate explanations about historical
processes in the area of Social Sciences. Gamification was a teaching strategy that
allowed the incorporation of a series of mechanics and games with the purpose of
influencing the learning process and / or stimulating behaviors within a given space.
The objective of this research was to improve capacity through the application of the
Gamification strategy. The design of this research responded to a qualitative
investigation of the action research type and the study population consisted of 26
students from the second grade of secondary school of Monterrico Educational
Institution Application. To recognize the impact of the pedagogical model and the
improvement of learning in students, a field diary matrix, focus group matrix and a
participation checklist were used, with the data obtained the triangulation process
was carried out. The results of the investigation show that the students elaborate

explanations about historical processes through the Gamification strategy

Keywords: Gamification, remote education, historical processes, secondary

education.
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INTRODUCCION
Planteamiento y justificacion del problema de investigacidon-accion

La coyuntura vigente de pandemia, s un escenario sin precedentes en la
historia contemporanea, ya que, ha generado cambios en los diferentes aspectos
de la vida de las personas, siendo uno de ellos, la educacion, la tradicional forma
de educar en la presencialidad, se ha visto modificada por una educacién a distancia
donde los procesos de ensefianza-aprendizaje se han visto transferidos a nuevos
escenarios virtuales.

Como punto contrario, este giro repentino del paradigma educativo, como
atestiguan muchos agentes de la comunidad educativa, no permite abordar de
manera adecuada las competencias y capacidades de las asignaturas de la
educacion béasica regular, destacando mas al &rea de Ciencias Sociales.

Es por ello que, para fines del siguiente trabajo, se opt6 por realizar una
investigaciéon de innovacion educativa, ya que va orientada a la aplicacion y
validacion de modelos pedagdgicos o recursos didacticos; todo ello con el objetivo
de mejorar los aprendizajes en la realidad educativa para transformarla.

Para esta investigacion se tomo6 en cuenta como grupo de estudio a los
estudiantes del segundo grado de secundaria de Monterrico I.E. Aplicacién, quienes
desarrollaron sus clases de manera sincronica por medio de la plataforma Google
Meet y Google Classroom.

Segun la informacion recopilada por medio de la aplicacion de dos entrevistas
realizadas, la primera en el 2020 y la segunda en el mes de abril del presente afio,

a los docentes del area Ciencias Sociales en Monterrico Institucion Educativa



Aplicacion, los estudiantes presentan dificultades en el desarrollo de la capacidad
elabora explicaciones sobre proceso histéricos.

Los estudiantes copian informacion de internet en la elaboracion de sus
tareas sin haber analizado los procesos historicos. En este sentido, les costaba
identificar causas y consecuencias segun los @mbitos econdmico, social politico y
cultural de un proceso historico, asimismo presentan dificultad para emplear un
vocabulario que alude a términos historicos.

Por consiguiente, el estudiante no reconoce la importancia ni las
motivaciones de los personajes que forman parte de un proceso histérico, asimismo,
las repercusiones de este en la actualidad. Los estudiantes no emplean conceptos
histéricos apropiados en sus respuestas siendo estas simples y sin fundamento,
dejando en evidencia su poca lectura critica de las fuentes historicas.

Tomando en cuenta lo anterior, se optd por investigar la influencia que tiene
la aplicacién de la estrategia gamificacion, la cual es una de las nuevas maneras de
ensefianza por medio de juegos, en la mejora de la capacidad elabora explicaciones
sobre procesos historicos de la competencia construye interpretaciones historicas.

A continuacion, se describen algunos antecedentes a nivel internacional y
nacional en las cuales apostaron por la implementacién de gamificacion para
mejorar la ensefianza en los aprendizajes.

En el ambito internacional, Merino (2019), con su trabajo de licenciatura “La
gamificacion para el aprendizaje del blogue 2: Los seres humanos en el espacio de
la asignatura de estudios sociales de octavo afio de EGB”, Chimborazo - Ecuador,

da a conocer que el propésito principal de su proyecto, fue utilizar a la gamificacion



como un método capaz de desarrollar los aprendizajes de los estudiantes en la
asignatura de las Ciencias Sociales o Estudios sociales.

Esta investigacion guarda relacién con el presente estudio a abordar, debido
a gue, nos presenta la importancia de la gamificacion como un método eficaz para
que la ensefianza-aprendizaje de las ciencias sociales vaya mas alld de un
conocimiento vacio, es decir, que, mediante la aplicacién de esta metodologia
activa, los estudiantes puedan aprender de una forma didactica y amena los
diferentes procesos y/o sucesos histoéricos.

Por otra parte, las diferencias que tiene esta investigacion con la propuesta
a ejecutar son, en primer lugar, la muestra que estuvo constituida por 42
estudiantes, a diferencia de la presente investigacion, la muestra fue de 26
estudiantes del 2°grado.

En esa misma linea, el método de indagacion fue de tipo cuantitativo no
experimental, diferenciandose con la presente investigacion, en la cual fue de tipo
cualitativo en el disefio de investigacion accion.

Otra experiencia en el ambito internacional, se puede mencionar al trabajo
de investigacion de Morales titulado “Gamificando la clase de Historia: una
propuesta didactica para los alumnos de 3° de la ESO” en el afio 2019.

Entre las semejanzas con la presente investigacion se puede mencionar que
se logra emplear la gamificacion en la ensefianza del area de Historia, asimismo,
se utilizo las mismas mecanicas para desarrollar la experiencia en el area.

Las diferencias encontradas con la presente investigacion se logran
evidenciar, los instrumentos aplicados (rdbrica y cuestionario) para recopilar

informacion con respecto al impacto de la gamificacion para abordar el area de



Historia, a comparacion con la presente investigacion los instrumentos utilizados
(matrices de analisis de grupo focal, de diarios de campos y lista de cotejo de
participacion).

De igual manera, el tiempo de aplicacion de la experiencia en la investigacion
de Morales fue de una larga duracion de cuatro meses de planteamiento de la
gamificacién. En contraste, con la presente investigacién su tiempo de duracién fue
mAas corta (cuatro semanas) puesto que se prioriza el abordaje de todas las
competencias no Unicamente la competencia de historia.

En el &mbito nacional, se toma como antecedente al trabajo de investigacion
titulado: “La importancia de la gamificacion en el proceso de ensefanza” de las
licenciadas lquise y Rivera (2020), el cual tiene el objetivo de analizar la importancia
de la gamificacion como estrategia en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Entre las semejanzas, se puede mencionar que es de estudio de tipo
cualitativo, se implement6 la gamificacion a través de herramientas digitales y se
logré tener un impacto en el ambito educativo en el proceso de ensefanza y
aprendizaje.

Las diferencias identificadas en la investigacion descrita anteriormente, se
logra contrastar que el instrumento Unicamente utilizado fue una ficha de andlisis,
sin embargo, en la presente investigacion se utilizd una matriz de andlisis de diario
de campo, grupo focal y lista de cotejo de participacion que permiten tener mayor
informacion de lo aplicado.

Asimismo, el objetivo de la investigacion de lquise y Rivera pretende mejorar

la motivacion de los estudiantes, a comparacion de la presente investigacion, se



buscd mejorar el desarrollo de la capacidad elabora explicaciones sobre procesos
histéricos.

Por ultimo, en el ambito nacional se toma en cuenta como antecedente el
trabajo de investigacion para obtener el titulo de maestria: “La gamificaciéon como
estrategia del método de aprendizaje basado en proyectos para favorecer la Gestion
de proyectos como logro de aprendizaje del curso de Direccion de proyectos de la
comunidad SEDIPRO de una universidad publica en Lima en el afio 2019” del autor
Luis Mejia (2020).

Esta investigacion tiene el proposito de explicar de qué manera favorece la
gamificacibn como estrategia del método ABProy y la Gestién del proyecto de
aprendizajes en una universidad publica. Se relaciona con esta investigacion,
puesto que su disefio es investigacion accién de enfoque cualitativo y entre los
instrumentos aplicados se utiliz6 el grupo focal para recoger datos de los
estudiantes.

Entre las diferencias se puede sefialar que la poblacién beneficiaria son
estudiantes de una universidad publica y no estudiantes de secundaria de la Basica
Regular como se tomo en cuenta para esta investigacion. Ademas, los instrumentos
que utilizaron son la guia de observacion y una bitacora personal son distintos a los
utilizados en esta investigacion como la matriz de diarios de campo y matriz de
grupo focal.

Por consiguiente, se presentara en el primer capitulo el marco tedrico, el
desarrollo de las variables de la investigacion (gamificacion y la capacidad); en el
segundo capitulo, el marco metodoldgico, es decir, el disefio de la investigacion; y

en el tercer capitulo, el andlisis de los datos y sus resultados.



Motivaciones para llevar a cabo la investigacion-accion

Por otro lado, la principal motivacion que llevd a realizar la presente
investigacion es la necesidad de mejorar la capacidad de Elabora explicaciones
sobre procesos histéricos por medio de la gamificaciébn. Asimismo, existen muy
pocas experiencias a nivel nacional en cuanto al tratamiento de dicha capacidad por
medio del uso de la presente estrategia.

Ademas de ello, las caracteristicas del contexto, la variedad de herramientas
digitales que abundan por toda la red y las experiencias realizadas con anterioridad
por docentes en el rubro de innovacion educativa, incentivo a organizar y estructurar
una investigacion centrada en desarrollar las capacidades pertenecientes a la
competencia de historia.

Por otra parte, la aplicacion de la estrategia de gamificacion permite fortalecer
cualidades profesionales en el uso de las TICS de forma integral, que ayudan al
profesorado en el buen manejo e implementacion de los nuevos recursos

tecnoldgicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Aportes a la practica educativa

La importancia de una investigacion radica en la participacion e interaccion
de los estudiantes con los medios virtuales gamificados, propiciando espacios de
motivacion y aprendizaje durante los encuentros sincronicos. De igual manera,
mejora la atencion y ayuda a desarrollar habilidades cognitivas con la atencion,

comprension y generar respuestas de manera inmediata en el alumnado.



Se ha visto pertinente el desarrollo del presente trabajo, debido a que, el
propio contexto demanda fomentar estrategias innovadoras que podamos aplicar
en las aulas a través de espacios virtuales, con la finalidad de establecer procesos
de aprendizaje pertinentes en los educandos.

En el ambito de la educacion y frente al contexto de la pandemia de la COVID
19 se ha optado por desarrollar entornos virtuales de aprendizaje, ello dio paso al
uso de las nuevas tecnologias para desarrollar los aprendizajes. Es asi, que el uso
de la gamificacién en los entornos virtuales de la ensefianza es significativo porque
es una nueva forma interactiva de ensefar en la actualidad.

Por tanto, se propone responder a la siguiente interrogante:

¢La aplicacion de la estrategia pedagdgica gamificacion mejora la
capacidad Elabora explicaciones sobre procesos histéricos del area de
Ciencias Sociales en los estudiantes de segundo grado de secundaria de

Monterrico I.E. Aplicacion?

Objetivos de investigacion

Objetivo general:
Mejorar el logro de la capacidad elabora explicaciones sobre procesos histéricos del
area de Ciencias Sociales mediante la aplicacion de la estrategia pedagdgica
gamificacion en estudiantes de 2do grado de secundaria de Monterrico I.E.
Aplicacion.

Objetivos especificos
Desarrollar la capacidad elabora explicaciones sobre procesos historicos mediante

la definicion de un objetivo claro.



- Desarrollar la capacidad elabora explicaciones sobre procesos histéricos mediante
el planteamiento de retos especificos.

- Desarrollar la capacidad elabora explicaciones sobre procesos historicos mediante
el establecimiento de normas para el desarrollo de la experiencia.

- Desarrollar la capacidad elabora explicaciones sobre procesos histéricos mediante
la creacion de un sistema de recompensas.

- Desarrollar la capacidad elabora explicaciones sobre procesos histéricos mediante
la proposicion de una competicion motivante.

- Desarrollar la capacidad elabora explicaciones sobre procesos histéricos mediante
el establecimiento de niveles de dificultad.

- Desarrollar la capacidad elabora explicaciones sobre procesos histéricos mediante

la proporcién de una retroalimentacion tras corregir errores.

CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1 Gamificacion

Fundamentacién histérica

En definitiva, durante el desarrollo de este capitulo, el mas extenso, se va a
emprender un viaje que comprende desde estudios historiograficos, antropologicos
y pedagogicos de los juegos, y su conexion con la ensefianza y educacion, hasta
llegar al estudio del concepto de gamificacion.

Este aspecto de la investigacion esta dividido en cuatro partes esenciales.

En la primera se estudiara desde el punto de vista historico y etnografico la teoria



de los juegos; la segunda abordara la concepcion de gamificacion desde una
perspectiva amplia y vinculada con la pedagogia en términos generales, luego para
finalizar se atendera la gamificacion en la educacion y Ciencias Sociales, con el

objetivo de profundizar en estos campos.

El juego antes de la gamificacion

El empleo de los juegos para la educacion y la ensefianza no es algo
reciente, existen numerosos estudios que evidencian las ventajas que se muestran
cuando se juega en el contexto de las aulas. En los siguientes parrafos se hara una
revision de determinados estudios en los que se utiliza el juego como herramienta
fundamental para el crecimiento de los nifios, nifias y adolescentes desde un
enfoque antropoldgico e historico.

Desde una perspectiva antropoldgica, el juego ha servido en todas las
sociedades para educar y ensefiar a los mas jovenes a comprender y desarrollar de
manera dinamica los roles que deberan adoptar dentro de sus grupos sociales. Este
campo de estudio dentro de la Antropologia es un tema recurrente, esto supone un
punto de aproximacion, una base tedrica para abordar su impacto en determinadas
propuestas didacticas (Navarrete, 2017, p. 6).

El punto de partida de esta revision pone hincapié, segun Navarrete, en las
sociedades cazadoras recolectoras, como se ha dicho, suponen un punto de partida
muy interesante para entender el desarrollo de los juegos en relacién al aprendizaje.
Cuando se trabaja con sociedades que no poseen un amplio desarrollo

socioeconémico y tecnolégico, como son las sociedades de cazadores-
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recolectores, uno de los modos de aprendizaje de los nifios de estos grupos es a
través de los juegos, sobre todo de dinamicas ladicas de imitacion (2017, p.7).

Por lo anterior mencionado, se ha observado segun Navarrete:

Cbémo en las sociedades de cazadores-recolectores existen algunos juegos
especificos que intervienen en la creacion de valores que se suponen
fundamentales para la supervivencia de dichos grupos.

Los juegos de lucha, son algunos de los mas llamativos al respecto. Se
suelen dar en franjas de edad que van desde los seis hasta los doce afios y con
ellos se fomentan algunos valores como la competitividad y la cooperacién que, a
pesar de ser contradictorios son, sin embargo, indispensables para el
funcionamiento de estas sociedades (2017, p.7).

Por otra parte, centrandonos en un grado historiogréfico, algunos de los
principales autores de la antigiedad que escribieron sobre los juegos como una
forma de ensefianza fueron los destacados filosofos, de la Grecia Helenistica,
Platon y Aristételes. Se puede resaltar el discurso del primero, ya que, hablaba de
los juegos como una manera esencial para que los nifios desde pequefios fueran
instruidos en actividades que mas adelante debian realizar.

De acuerdo con Navarrete, el juego se consideraba, por tanto, un elemento
practico de la ensefianza, se debia jugar a lo que se iba a trabajar. En palabras de
Platén, “lo esencial de la educacion consiste en la formacién regular que por medio
del juego ha de llevar el alma del nifio a amar lo mas posible aquello en lo que sea
necesario, una vez sea hombre” (2017, p.8).

Continuando con el repaso, desde un punto de vista cronoldgico, la siguiente

parada es la educacion en la Antigua Roma. La cual principalmente tuvo como base
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a la educacion helénica, en otras palabras, esto quiere decir que en la antigua
civilizacion romana el modelo educativo era, en su mayoria, griego, en él se
cimentaba la organizacion primordial del aprendizaje. Los primeros afos de la
educacion helena se recibian desde el hogar y con el acompafamiento de las
madres, siendo esta una de las funciones centrales de las mujeres en la Antigiiedad.

La educacion en Roma no fue algo estatico, sino que se fue modificando a lo
largo de su historia y de los cambios que se producian dentro de los limites del
imperio. Sin embargo, en lineas generales, podemos hablar de tres pilares basicos
en la educacion romana: el intelectual, el moral y el laboral (Novillo, 2016).

Su plan educativo, tiene muchos puntos en comdn con el nuestro, por
ejemplo, comenzaba en octubre y se daba por concluido en junio, se impartian 6
horas de clase, con un breve espacio para comer y descansar. La educacion
originalmente se entendia como un proceso de formacién necesario para el futuro
ciudadano romanao.

Esta educacion romana ha producido que se hayan encontrado algunos
escritos donde curiosamente hacen referencia a educadores innovadores que
buscaban hacer sus clases amenas y didacticas para sus alumnos. Como expresa
Novillo, Quintiliano fue uno de los autores que dejé constancia de ciertas practicas
innovadoras incluidas en las escuelas romanas y que hablan del juego como
herramienta pedagogica. Empleaban, por ejemplo, letras de marfil para leer y
escribir o utilizaban trabalenguas como forma de mejorar la pronunciacion (2016,
p.13).

Siguiendo con esta linea argumental, es importante destacar que en los

distintos imperios de la antigiiedad se han ido utilizando los juegos a fin de educar
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a los mas jovenes con el propésito de orientarlos a realizar alguna actividad
correspondiente a su vida de adulto.

A continuacion, siguiendo nuestro recorrido histérico acerca de la ensefianza,
los juegos y la educacion. Nos encontramos con un periodo con una distinguida y
sobresaliente naturaleza ludica como lo fue la Edad Media. De acuerdo con Alfonso
(2016), durante este periodo parecia existir una cierta tolerancia hacia los juegos
infantiles y juveniles, ya que tenian una labor didactica, mas all4 de la ociosa. Se
inculcaban con los juegos habitos, costumbres y disciplinas, asi como los papeles
propios de cada sexo y condicion social (p.52).

A manera de ejemplo se puede resaltar los torneos que se podian tomar
como actividades de aprendizaje y a la vez ludicas; en estos aspectos se
preparaban a los caballeros y demostraban sus habilidades y destrezas.

Ahora pasamos a hablar de la Edad Moderna o el siglo de la modernidad, un
periodo primordial en el desarrollo tedrico de la nifiez. De esta época segun Morera
(2015), tenemos que destacar que es el momento en el que, por primera vez, se
habla de la infancia como construccion historica, superando la idea medieval de que
las familias tenian hijos porque eran usados como fuerza de trabajo, dentro de los
estamentos mas humildes y como forma de perpetuacion familiar en los estamentos
privilegiados (p.10).

Habia iniciado un nuevo siglo en el cual se estaban desarrollando grandes
cambios y corrientes de pensamientos en el viejo continente, basados o centrando
su mirada en el hombre como centro del mundo.

La Edad Moderna un episodio historico acompafiado de grandes

revoluciones cientificas, la creacion del Humanismo y la llustracion, motivo a los
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individuos a descubrir y crear diversos campos de estudio, los que se fueron
expandiendo, brindando acceso a la mayoria de personas al apreciado
conocimiento y razon.

Como plantea Navarrete, el estudio, por tanto, se hizo cada vez mas
indispensable dentro de la sociedad haciendo que se extendiera a cada vez mas
sectores de la poblacién. Si la educacion formal en la Edad Media habia estado
destinada en su mayoria para clérigos y nobles, en este momento las clases medias,
formadas por burgueses, mercaderes, jévenes aldeanos y segundones de las
familias hidalgas también recibian una formacion intelectual (2016, p. 10).

Y como se mencion6 en el parrafo anterior, la educacion se fue
regularizando, acercAndose mas al concepto actual de educacion formal. La cual es
directamente heredera de los planteamientos de la llustracion y su largo desarrollo
durante todo el siglo XIX.

Una de las cosas a destacar mas representativas de esta época es que
gracias a la creacion del concepto de infancia (en términos dificiles) anteriormente
mencionado, empleando las palabras de Navarrete (2016), en este periodo
empezamos a encontrar cada vez mas cultura material asociada a los juegos.
Juguetes con los que se pretendia instruir a los mas pequefios en los roles que
debian tener de cara al futuro.

Ademas, mientras que las niflas eran instruidas a través de mufiecas, donde
sus funciones eran el cuidado y la administracion del hogar, los nifios de las familias
ricas tenian en su haber trajes militares, falsas espadas, arcos o pequefos barcos,
se entendia que sus funciones estarian dedicadas a un ambito fuera del espacio

doméstico, como pudiera ser el bélico (p.11).
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Finalmente, llegamos a la época contemporanea, un momento crucial para
las investigaciones del juego como objeto de estudio. Es necesario comprender que
en esta etapa es donde van a nacer las diferentes corrientes pedagdgicas muy
estrechamente vinculadas al juego y el aprendizaje.

Existen numerosos autores que han desarrollado la importancia del juego en
la educacion, sin embargo, se ha optado por profundizar en dos estudiosos que han
centrado sus teorias e indagaciones en el juego y la pedagogia.

Friedrich Frobel, un destacado pedagogo aleman, quien asentd las bases de
la pedagogia moderna, realiz6 dos proyectos que fueron fundamentales en el
desarrollo de sus teorias. Fue el creador del KinderGarten, es decir, de las escuelas
infantiles y del desarrollo educativo de esta etapa (Soétard, 2013).

Por otra parte, cred la conocida Teoria del juego, ya que, este autor planteaba
que el jugar, el juego, constituye el més alto grado de desenvolvimiento del nifio
durante esta época; porque el juego es manifestacion espontanea de lo interno,
inmediatamente provocada por una necesidad del interior mismo.

El juego es el mas puro y espiritual producto de esta fase de crecimiento
humano (Vargas, 2019, p. 12). De igual forma Frobel también argument6 que, por
eso engendra alegria, libertad, contento y paz, armonia con el mundo (el juego). Del
juego mandan las fuentes de todo lo bueno.

El nifio que juega tranquilamente, con espontanea actividad, resistiendo a la
fatiga, llegara a ser de seguro un hombre también activo, resistente, capaz de

sacrificarse por su propio bien y por el de los demas. (Vargas, 2019, p. 12)
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Como podemos ver, el autor creia firmemente en la idea de que, con los
juegos, los niflos toman conciencia del mundo que les rodea, mediante actividades
gue les permita adueiarse de los objetos de una manera independiente.

Otro de los pedagogos a destacar es a Lev Vygotsky (1896-1934), quien esta
considerado como uno de los grandes pedagogos soviéticos junto con su discipulo
Elkoin, ambos desarrollaron diversas teorias pedagogicas en las que el juego
resultaba fundamental para el desarrollo de los nifios (Pérez, 2012, p.10).

De acuerdo con Pérez, para Vygotsky el juego era fundamental en el
desarrollo simbdlico de los nifios, puesto que éste era el origen de la accion. El juego
supone el aprendizaje a través de la creacion de situaciones imaginarias en las que
los nifios tienen que ser conscientes de sus actos y definirse dentro de los mismos.
Asi pues, estas actividades acercan a un aprendizaje complejo necesario para el
alumnado. Asimismo, introdujo los juegos en las clases que impartia y supuso un
punto de partida importante para el resto de pedagogos y maestros soviéticos (2012,
p. 13).

En este sentido, se puede mencionar que, para el autor ruso, el juego fue un
elemento totalmente necesario para que los nifios y niflas puedan ir desarrollando
procesos de aprendizaje, debido a que, los infantes al estar en determinadas
situaciones de simulacion, podian tomar conciencia de su propia realidad y accionar.

A manera de conclusion, con todo lo anterior descrito, se busco dar una breve
aproximacion a los antecedentes de la gamificacion a lo largo de la historia, ya que,
antes de concebirse con ese nombre en particular, se conocié en las distintas etapas

histéricas como juego.
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Asimismo, como bien se mencioné en parrafos anteriores, el empleo de los
juegos en la historia ha sido un componente enteramente relevante en un principio
porque la mayoria de sociedades y personajes lo consideré como una herramienta
atil para que sus futuras generaciones pudieran aprender de una manera amena y

sobre todo diferente.

Concepto

En el siguiente apartado se precisa acerca de la gamificacion como concepto
de alcance muy amplio, es decir, se abordara una revision teorica sobre como se
ha concebido su definicion dentro de la pedagogia en la actualidad.

Cabe sefalar que la gamificacion es también utilizada en la practica
empresarial, busca primordialmente motivar al cliente, usuario y empleador creando
experiencias que desafien e involucren de tal forma que logre transformar las
actividades diarias o rutinarias en vivencias mucho mas ladicas.

Las mecanicas que se emplean en dicho &mbito en la implementacion de la
gamificacién, se enfocan mas al marketing de algin producto a promocionar, es
decir permite mejorar la experiencia del usuario a través de aplicaciones vistosas y
atractivas.

Ahora bien, esta estrategia no solo ha causado gran revolucion en el ambito
empresarial sino también ha sido de mucha utilidad implementarla en el dmbito
educativo para mejorar alguna habilidad y/o competencia.

Lo principal que se debe mencionar es que actualmente, la gamificacion esta

alcanzando cada vez mas notabilidad en la aplicacién de la ensefianza, considerada
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como una estrategia (Oliva, 2016; Isaac, Rivera, y Delgado, 2017) que busca
objetivos especificos en el aprendizaje, como cooperacion y participacion de los
estudiantes.

De lo anterior mencionado, es necesario comprender de dénde se origina el
término “gamificacion”, en que circunstancia aparece, por qué hoy en dia cada vez
mas tiene presencia en distintos trabajos y disciplinas, siendo la Pedagogia una de
las mas sobresalientes. La primera vez que se empled el uso del término
gamificacion, de acuerdo con Burke (2014), lo realizé Nick Pelling en el 2002.

Hay que comprender que la gamificacion surge en una coyuntura de total
evolucion de los juegos digitales.

De acuerdo con el parrafo anterior y segin como menciona Araujo (2016),
se debe aclarar, por otro lado, que en la actualidad el concepto se ha ido
desarrollando de manera constante y poco a poco ha pasado de ser un término
asociado a la informética, al mundo de los juegos digitales y al disefio de los mismos,
para utilizarse de una manera mucho mas amplia y que tiene un significado mas
transversal.

Por lo mencionado en el parrafo anterior el concepto de gamificacion desde
su origen tecnolégico, ha ido evolucionando a lo largo del tiempo y adaptandose a
diferentes campos.

Burke (2014), propone que en una primera parte la gamificacion es "El uso
de la mecanica del juego y el disefio de experiencias para involucrar y motivar
digitalmente a las personas a lograr sus objetivos” (p.6). Esta definicion se involucra
mas con la concepcion general de gamificacion en la actualidad, sin embargo, aun

se sostiene en términos tecnologicos y digitales.
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Para Rivero (2017), la gamificacion se entiende como “la introduccion de
mecanicas y dinamicas de juego en el aula y en cualquier entorno, en principio,
ajeno al juego” (p.5). Ya en este punto se puede ver que la definicion es mas precisa
en un sentido pedagadgico.

Como se precisa en la premisa anterior, el concepto que en un primer
momento fue tecnoldégico, pasé a ser reemplazado paulatinamente por uno
enfocado en los juegos aplicados en los salones de clase. Es tomada como una
nueva forma de ensefianza en el &mbito educativo.

Otros autores comentan que la gamificacién es la utilizacién de los recursos
ludicos, con el cual principalmente, “se busca conseguir mediante el juego una
mayor motivacion, participacion y esfuerzo de los miembros para participar en
innovadoras Yy creativas actividades de aprendizaje” (Jaume, Lera, Vives, Moya y
Guerrero, 2016, p. 36).

Adicionalmente a ello, en palabras de Zambrano y Marcillo (2021), definen a
la gamificacibn como una estrategia de ensefianza que utiliza mecéanicas y
elementos para elaborar un contexto de juegos, con el propdsito de cambiar un
comportamiento, a través de una experiencia que favorezca la estimulacion y la
implicacion dentro del proceso de aprendizaje. (p. 975).

Para Aranda y Caldera, el empleo de estrategias como la gamificacion
permite motivar y generar el desarrollo de habilidades que influyen en el aprendizaje
de los estudiantes: “El uso de estrategias de gamificacion como herramientas de
aprendizaje con un enfoque prometedor permitira el desarrollo de destrezas para
reforzar no sélo conocimientos, sino también propiciar el fomento de habilidades

socioemocionales.
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Concretamente, la gamificacidn tiene el poder de motivar; ya que utiliza una
amplia serie de mecanismos de juego para incentivar a los estudiantes a participar
y sobre todo construir su aprendizaje no solo académico sino también personal”
(2018, p.43).

Por ende, la gamificacibn estd establecida como una estrategia
implementada por el docente que permite al estudiante aprender en ambientes
ladicos con determinados objetivos en el aprendizaje, asimismo, la aplicacion de
este recurso contribuye de una manera excepcional a aumentar la atencién y
concentracion de los educandos.

En muchas de las investigaciones de los Ultimos afios, se ha podido constatar
que la gamificacién sirve principalmente para hacer las clases mas divertidas y
amenas, ademas de que ayuda a simplificar actividades que para muchos
estudiantes pueden resultar un tanto dificiles de asimilar, ya que, el maestro con los
elementos de esta estrategia, puede promover la perseverancia, compaferismo y
sobre todo el aprendizaje.

Una actividad o sesion gamificada bien elaborada, que tome en cuenta los
objetivos y/o propoésitos de lo que se quiere lograr, asegura que los estudiantes
puedan consolidar sus aprendizajes, debido a que, este proceso estimula ciertos
factores. Es decir, gracias al desarrollo de retos y misiones se genera una
dependencia positiva en ellos, ademas de una sana competencia, ya que el obtener
premios y recompensas, genera en estos, la sensacion de que algo esta cambiando.

Viendose esto reflejado en sus puntuaciones lo que permite que el estudiante
vea Su progreso y poco a poco pueda ir mejorando. A manera de concluir este

apartado, se puede afirmar que la gamificacion siendo una de las nuevas
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herramientas educativas, aporta de una forma positiva en los estudiantes porque a
través de sus elementos hacen que estos se reconozcan como actores principales
de su progreso.

Siendo la motivacion un factor relevante en el proceso, ademas del papel del
docente, quien, gracias al proceso de retroalimentacion, puede alentar al educando

a continuar y promover en ellos la mejora constante de sus aprendizajes.

Categorias de la gamificacion
Un punto muy importante es tener claro cuales son los elementos
gue conforman la gamificacion para disefiar las experiencias acordes al objetivo que
se desea alcanzar. Segun Kevin Werbach y Dan Hunter (2012) se dividen en tres
categorias: las mecénicas, dinAmicas y componentes.
Mecénicas

Las mecanicas se encuentran relacionadas con el comportamiento que adoptan
los estudiantes, ya que, estas representan a las reglas o incentivos obtenidos de la
gamificacién, lo que genera emociones en los participantes.

Uno de los elementos dentro de las mecanicas son las recompensas, las cuales
son obtenidas por los participantes al completar cada reto (desafio), “se contemplan
en medallas, trofeos, estrellas, bonificaciones que otorga al jugador un
reconocimiento” (Guevara, 2018, p. 24).

Dindmicas
Las dinAmicas estan centradas en un sistema de gamificacion, las cuales

permiten que la estrategia funcione adecuadamente. Todo ello guarda relacién con
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el objetivo esperado en los estudiantes, tal como afirma Guevara, “los docentes
estan encargados en disefiar ambientes gamificados por ello recurren a las
dinamicas de juegos para lograr experiencias de aprendizajes” (2018, p. 23).
Componentes

Segun Gonzalez, “los mecanismos que se empleen deben lograr que el
progreso del participante sea visible, se podrian considerar como las normas del
juego” (Alvarez, 2019, p. 18). Los logros y desafios se refieren a las tareas, pasos,
fases, que los jugadores tendran que realizar para lograr llegar al objetivo principal
(mision)

En los componentes se incluye a las herramientas y recursos que se
utilizarédn dentro de las actividades de la gamificacién, estas pueden ser creadas o
implementadas de algun programa virtual. Los mecanismos de la gamificacion son
mas abstractos, ello se evidencia en las interacciones dentro del ambiente de
gamificacion.

En ellas se encuentran los niveles que representan las jerarquias y el
progreso en cuanto a los contenidos. Asimismo, permite despertar la motivacion y
superacion por parte de los estudiantes para alcanzar los niveles propuestos.

Finalmente, los puntos sirven para incentivar a los participantes a seguir
mejorando sus habilidades, segun Guevara, “existen cinco tipos de sistemas de

puntos” (2018, p. 25).

Gamificacién en la educacion
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En un estudio realizado por el Instituto Superior de Tecnoldgico Bolivariano
de Tecnologia en la ciudad de Guayaquil en Ecuador, demostré que el uso de la
gamificacién influye de manera significativa en el aprendizaje de los estudiantes.
Este impacto se refleja a partir del aumento de la participacion, los resultados, los
logros alcanzados de cada estudiante, la motivacion y desarrollo de actitudes
durante el proceso del logro de los aprendizajes.

Todo ello, se concluy6 a través del andlisis de distintos articulos entre los
afos 2016 a 2019 de universidades y escuelas de diferentes paises sobre la
gamificacion.

Por otro lado, el colegio Futura Schools ubicado en la ciudad de Lima en
Perl, a causa de la pandemia tomé la decisién de implementar la Gamificacion en
su enseflanza virtual. En esta misma linea, resalta que gracias a esta
implementacion las clases se volvieron mas practicas y amenas contribuyendo al
desarrollo de habilidades como la autonomia y adaptabilidad en el estudiante, segun
lo mencionado por el Gerente General de esa Institucion Educativa, Gustavo
Zapata.

En cuanto a la gamificacion en educacion, “el disefio esta directamente
relacionado con la eleccion de los elementos del juego es necesario, en primer
lugar, aplicar los criterios pedagogicos y, en segundo lugar, analizar la funcionalidad
y usabilidad de los recursos a utilizar’ (Rodriguez y Foncubierta, 2014, p. 3).

Las estrategias de gamificacion estan consideradas para despertar la
curiosidad en los estudiantes, “capaces de crear experiencias ludicas- dinamicas

para optimizar los resultados de aprendizaje” (Villalustre, 2015, p. 17).
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En definitiva, la gamificacion, es una buena estrategia que ayuda a motivar,
incentivar la participacion y despertar la curiosidad de los estudiantes, asimismo, la
orientacion que se le debe dar a dicha implementacion es necesario establecer un
objetivo especifico, es decir, evaluar qué criterios pedagdgicos, habilidades y

aprendizajes se desea mejorar en el alumnado.

Pasos para aplicar gamificacion en la educacion

Gamificar implica una serie de pasos o fases en la cual motive la interaccion
y participacion activa de los participantes. Para el desarrollo de esta investigacion
se utilizaron los pasos propuestos por el docente e ingeniero Gesvin Romero que
junto a la editorial espafiola Grupo Planeta (S.A.U, aulaPlaneta, 2015), se encargan
de difundir e impulsar proyectos innovadores educativos para mejorar los
aprendizajes de los estudiantes. A continuacion, se presentan brevemente los
pasos de la gamificacion.

Definir un objetivo claro: Se determina un objetivo el cual sera la meta
lograr durante el encuentro. Es importante identificar las destrezas que se quieren
conseguir en los estudiantes.

Plantear retos especificos: Se fija retos significativos para los estudiantes,
los cuales deberan despertar el interés en poder participar durante el proceso de la
implementacion de la estrategia. Cabe sefialar que el reto debe ser claro para los
participantes.

Establecer normas para el desarrollo de la experiencia: Las reglas

ayudaran a motivar y mantener un orden dentro de la competicion entre estudiantes.
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Asimismo, sirven para reforzar el objetivo a lograr cabe sefalar que estas reglas
deberan ser revisadas por los estudiantes y absolver dudas para mayor
comprension.

Crear un sistema de recompensas: Las recompensas son parte
fundamental las experiencias gamificadas, se puede premiar por el progreso,
comportamiento y participacion de los implicados.

Proponer una competicion motivante: Beneficia a la cooperacion entre los
participantes para lograr los objetivos establecidos, las competencias. Propiciar una
competencia saludable para lograr superar los retos 0 misiones propuestos.

Establecer niveles de dificultad: Se sugiere establecer actividades que se
adapten paulatinamente a los progresos de los participantes, incrementar los
niveles de dificultad gradualmente significa experimentar que los estudiantes no
pierdan de vista el objetivo.

Proporcionar una retroalimentacién tras corregir: Conforme se va
avanzando mediante los retos y/o misiones la retroalimentacion o feedback
conseguira reconocer y superar los errores, aspectos a mejorar y los triunfos de los

participantes.

1.2 Construye interpretaciones historicas
De acuerdo con el Programa Curricular de Educacién Secundaria en el area
de Ciencias Sociales una de las competencias que se trabaja con los estudiantes

es la de “Construye interpretaciones historicas”. El cual tiene como objetivo que:
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El estudiante sustenta una posicion critica sobre hechos y procesos
histéricos que ayuden a comprender el presente y sus desafios, articulando el uso
de distintas fuentes; la comprension de los cambios temporales y la explicacion de
las multiples causas y consecuencias de estos. Supone reconocerse como sujeto
histérico, es decir, como protagonista de los procesos histéricos y, como tal,
producto de un pasado, pero que, a la vez, participa en la construccion colectiva del
futuro de la nacion peruana y de la humanidad. (Ministerio de Educacién, 2016,
p.45)

Como bien recalcan Joan Pagés Blanch y Antoni Santisteban en su libro
Historia y Memoria (2018), el estudio de la historia debe ser utilizado en la educacion
principalmente para el desarrollo del pensamiento y la conciencia histérica
ciudadana, ademas de habilidades cognitivas que doten a los y a las estudiantes de
argumentos y de valores para el analisis de cualquier hecho, proceso o problema
del pasado local, regional o global pero también de hechos, procesos y problemas
del presente y del futuro. (p.13)

Como vimos en los parrafos anteriores la historia juega un papel totalmente
relevante en el proceso educativo, ya que, mas que un area interpretada por muchas
personas como memoristica, es una materia que en palabras de Joaquim Prats y
Juan Santacana (2011), no debe concebirse como un cuerpo de conocimientos
acabados, sino como una aproximacion al conocimiento en construccion.

Dicho acercamiento debera realizarse a través de caminos que incorporen la
indagacion, la aproximacion al método histérico y la concepcion de la historia como

una ciencia social y no simplemente como un saber erudito o simplemente curioso.

(p.18)
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En otras palabras, es importante que la historia sea ensefiada como un
conjunto de saberes, que no solo incorpore lo que ya sabemos gracias a los
historiadores, sino que ademas nos muestre cdémo podemos construir el
conocimiento, cuales son sus procesos y preguntas que debemos proponer para
llegar a tener una representacion explicativa del pasado a partir del estudio y
observacion de los acontecimientos del presente.

Por otra parte, a partir del enfoque por competencias, se debe comenzar por
conceptualizar lo que es una capacidad. En este sentido para desarrollar una
competencia se necesita el trabajo de distintas capacidades. Segun el DCN (2019)
menciona que las capacidades “son potencialidades inherentes a la persona y que
ésta puede desarrollarse a lo largo de toda su vida, dando lugar a la determinacién
de los logros educativos. Ellas se cimientan en la interrelacion de procesos
cognitivos, socioafectivos y motores”.

Es decir, por ejemplo, cuando iniciamos con el aprendizaje de una materia,
se activan una serie de diversos procesos cognitivos u operaciones mentales que
internamente posibilitan la manifestacion de una capacidad.

Entonces como sefiala el Curriculo Nacional de Educacion Basica Regular,
para el desarrollo de la competencia construye interpretaciones historicas, se
necesita trabajar la capacidad de elabora explicaciones sobre procesos histéricos,
porque en ella el estudiante identifica las causas y consecuencias de los hechos
histéricos ocurridos en el pasado y como ello repercute el presente, asimismo,
reconoce que todo este proceso tiene una influencia en la construccion de su futuro.

A continuacion, se desarrolla con mayor detalle que implica el trabajo de la

capacidad elabora explicaciones sobre procesos histéricos con la ayuda de
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informacion recopilada por autores, documentos oficiales del Ministerio de
Educacién, los cuales organizan el trabajo educativo en nuestro pais, e informacion

en general relacionada a la capacidad.

Elabora explicaciones sobre procesos histéricos

De acuerdo con el Programa Curricular de Educaciéon Secundaria, el area de
Ciencias Sociales tiene como proposito que los estudiantes puedan comprender la
realidad del mundo en el que viven, las experiencias colectivas pasadas Yy
presentes, asi como el espacio donde se desarrolla la vida en sociedad.

Ademas, busca que reconozcan los procesos de cambio en el tiempo
histdrico y su influencia en el momento presente, es decir, que aprendan a pensar
histéricamente para poder asumir la mejora de la sociedad donde se desarrollan
(2016, p.44).

Cabe resaltar que esta area tiene como componentes a la Historia, Geografia
y Economia. Cada uno de ellos responden a una competencia en especifico; la
historia corresponde a la competencia Construye interpretaciones historicas; la
geografia responde a la competencia Gestiona el responsablemente el espacio y el
ambiente y finalmente la economia responde a la competencia de Gestiona
responsablemente los recursos econémicos.

En ese caso dentro de la competencia Construye interpretaciones historicas
se encuentra la capacidad elabora explicaciones sobre procesos historicos, segun

el Ministerio de Educacién, menciona que “el estudiante, a partir de un problema
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histérico, elabora explicaciones con argumentos basados en evidencias. En estas
emplea adecuadamente procesos historicos” (2015, p. 8).

De acuerdo con MINEDU “la capacidad busca que el estudiante tenga la
habilidad de poder argumentar los diversos procesos historicos basados en
evidencias, relacionandolos con los acicates de los protagonistas y sus
cosmovisiones regidas en la época donde vivieron”. (2016, p. 45).

Asimismo, busca que estos jerarquicen las causas de los procesos historicos,
estableciendo diferentes resultados de los sucesos pasados y sus intervenciones
en la actualidad.

En relacién a lo anterior, Joaquin Prats (2001) comenta que esta capacidad
se centra en desarrollar las facultades de la mente mediante un estudio disciplinado,
ya que, la Historia depende en gran medida de la investigacion rigurosa y
sistemética.

El conocimiento histérico es una disciplina para la formacién de ideas sobre
los hechos humanos, lo que permite la formulacion de opiniones y analisis sobre las
cosas mucho mas estrictas y racionales. El proceso que lleva a ello es un excelente
ejercicio intelectual (p.15).

En concordancia con el autor, una capacidad es importante para las personas
principalmente porque, ayuda a potenciar el pensamiento y desarrollar los procesos
mentales, a tal punto que contribuye a tener una mejor comprension de
determinados hechos historicos.

Por otro lado, para fines de la presente investigacion se tomo la decision de

utilizar 5 subcategorias que representan de forma muy clara y detallada el abordaje
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de la capacidad a trabajar. En ese sentido, segun las rutas de aprendizaje (2015)
podemos mencionar que los estudiantes deben:

Identificar multiples causas y consecuencias, explicar que todas las personas
son actores de la historia, reconocer la relevancia historica de un determinado
hecho, comprender la perspectiva de los protagonistas y emplear un vocabulario
histoérico. (p.16)

Bajo la premisa anterior, entonces es importante considerar que para
entender de una manera clara la capacidad, es necesario desarrollar dichas
subcategorias con la finalidad de que los estudiantes logren tener un
desenvolvimiento 6ptimo en cuanto a elaborar explicaciones acerca de un proceso
histérico concreto.

Cabe resaltar que las rutas de aprendizaje fueron creadas en base a un
documento titulado, la formacion de competencias para el pensamiento historico,
desarrollado por Antoni Santisteban, quien es profesor y doctor en didactica de las
Ciencias Sociales. Sus investigaciones estan enfocadas en la educacion para la
ciudadania y la ensefianza critica de las ciencias sociales.

Volviendo a lo descrito lineas arriba, gracias a las subcategorias que explican
mejor la capacidad, los estudiantes, por ejemplo, sostendran cuales fueron las
causas Yy consecuencias de la desaparicion del Tahuantinsuyo, ademas de
comprender la perspectiva de los protagonistas en la lucha por el poder entre los
hermanos Huéascar y Atahualpa. Asimismo, explicaran que todas las personas son
actores de la historia, desde las maximas autoridades del imperio inca hasta las

personas del pueblo.
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Llegando a reconocer la importancia de ese acontecimiento histoérico en la
historia del Peru. Haciendo un empleo adecuado de un vocabulario historico,
identificando cambios, permanencias y paralelismos. Todo ello, con el fin de mejorar
su desempefio y proceso de aprendizaje.

Finalmente, el desarrollo de la competencia y las capacidades en el area de
Ciencias Sociales deben estar orientadas en palabras de Prats, a brindar una
ensefianza de la historia capaz de formar “ciudadanos en la sociedad del
conocimiento que se caractericen por ser personas informadas, vitalmente activas
y conscientes de su identidad; tanto individual como colectiva.

Es decir, personas que tengan conciencia de sus derechos y de sus deberes,
tanto si se trata de derechos politicos como en su condicion de consumidor”. (p.50)

Como vimos a partir de lo anterior, la historia contribuye a la formacion de
una ciudadania de calidad, donde los estudiantes una vez acabados la escuela
puedan desempeiiarse en la sociedad como individuos capaces de comportarse
solidariamente con sus conciudadanos, fomentar el respeto hacia los demas y con
el ambiente evitando todo tipo de discriminacion, asi como reconocer su derecho a

estar informado y finalmente a expresarse libremente.

CAPITULO Il: MARCO METODOLOGICO

2.1 Método de la investigacién-accién

El presente trabajo de investigacién se orienta a la innovacién educativa de

enfoque cualitativo en la linea de investigacion accion.
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La innovacion educativa es un procedimiento enfocado en la mejora
significativa de un proceso, producto o servicio que responde a un problema, una
necesidad o una oportunidad del sector educativo: el docente investigador actla en
la realidad educativa.

De acuerdo con Gonzales (2013), refiere que, el enfoque cualitativo aborda
lo real en cuanto proceso cultural, desde una perspectiva subjetiva, con la que se
intenta comprender e interpretar todas las acciones humanas, las vivencias, las
experiencias, el sentir, con el fin de crear formas de ser en el mundo de la vida (p.
91).

En esa misma linea, Balcazéar, Gonzales, Lopez, Gurrolla & Moysén (2013)
mencionan que la investigacion cualitativa es una de las mas usadas y la que se ha
desarrollado mas es en el ambito educativo al igual que en la antropologia y la
psicologia. Esto se debe a que en estos ambitos es muy necesaria la informacion
que posean los objetos de investigacion, para poder entender y conocer lo que
piensan, percibeny sienten acerca de un tema en especifico. (Iquise y Rivera, 2020,
p.8)

Segun el manual de investigacion de EESPPM (2020) la investigacion
accion:

Consiste en realizar la exploracibn en un campo especifico, después
reflexionar, y luego elaborar un plan para una accion cambiada; otro modo de
empezar consiste en recoger datos sobre aquello que sucede, reflexionar, y luego
preparar planes de accion: los problemas y la comprension y las practicas se
desarrollan y desenvuelven a través del proceso de la investigacion-accion; la

espiral introspectiva es acompafada por procesos de critica (p. 41).
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Asi mismo de acuerdo con Creswell, la investigacién accion se asemeja a los
métodos de investigacion mixtos, dado que utiliza una coleccion de datos de tipo
cuantitativo, cualitativo o de ambos, solo que difiere de éstos al centrarse en la
solucién de un problema especifico y practico (2014, p.577).

A partir de la premisa anterior, el mismo autor hace una clasificacion basica
de dos tipos de investigacion accion: practica y participativa. Es por ello que, para
llevar a cabo el desarrollo de esta investigacion, se utilizara el de tipo practico, que
segun Creswell se encarga de estudiar practicas locales del grupo o comunidad.
Involucra indagacién individual o en equipo. Se centra en el desarrollo y aprendizaje
de los participantes. Implementa un plan de accién para resolver el problema
introducir la mejor o generar el cambio. El liderazgo lo ejercen conjuntamente el
investigador y uno o varios miembros del grupo o comunidad (p. 577).

El disefio de investigacion es de tipo investigacidon-accion, en el ambito
educativo se denomina investigacion-accion al proceso por el cual el docente debe
reflexionar acerca de su practica pedagdgica con la finalidad de realizar cambios y
mejorarla.

Segun Susman “Estos ciclos de la investigacion-accion estan compuestos
por las siguientes etapas: diagndstico, planificaciéon de accion, realizacion de la
accioén, evaluacion y aprendizaje especifico” (2017, p. 42)

El diagnostico es el cual da inicio al ciclo de investigacion, ello se refiere a
identificar un problema o situacién que requiere ser atendida. Luego se da paso a
la planificacion del plan de accion donde se disefia una serie de actividades acordes

con el fin de dar solucién a la problematica identificada.
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Después en la realizacion de la accidn significa el desarrollo y la aplicacion
del plan de accion elaborado en el segundo paso. Asimismo, se sugiere que el
investigador sea parte de la aplicacion del plan de accion para tener informacion
directa y lo ayude a desarrollar el siguiente paso. En la evaluacién se especifica si
las acciones desarrolladas tuvieron los efectos deseados y los conceptos teéricos
utilizados en la planeacion tienen sustento.

Si los cambios fueron exitosos, el evaluador debe preguntarse seriamente el
papel de la accion en dichos resultados, considerando todas las otras acciones
realizadas por la organizacion. Por el contrario, si los resultados no tuvieron éxito,
pueden plantearse nuevas acciones o bien ajustar las suposiciones tedricas que
sirvieron de base para las acciones propuestas. Es decir, un resultado negativo
puede implicar que las acciones no son las adecuadas para el problema, que no
fueron implementadas correctamente, o bien que el problema organizacional es en
realidad otro (Cruz, 2012, p. 4)

Por ultimo, se da el paso del aprendizaje especifico donde se explica cada
aprendizaje que en cada fase se va teniendo. Cabe resaltar que esta fase se ve
reflejada a lo largo de todas las fases de la investigacion accion.

El diagndstico genera conocimientos potencialmente Utiles para otros
investigadores sobre la naturaleza de los problemas, necesidades y areas de
oportunidad de mejora de las organizaciones involucradas. Durante la planeacion
se generan hipétesis de trabajo en la forma de “si hago x entonces espero que
cambie y, para ayudar a resolver z”. En la ejecucion de la accién, las actividades
propias del desarrollo e implementacion de las soluciones propuestas implican por

si mismas una generacion de conocimientos aplicados. (Cruz, 2012, p.5)
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Cabe resaltar que, durante la evaluacion, el éxito o fracaso de las
suposiciones tedricas sobre las cuales se propusieron las acciones realizadas
representa un conocimiento Util a la comunidad cientifica o a practicantes de las
disciplinas involucradas para lidiar con situaciones similares.

Finalmente, la investigacion-accion educativa segun Latorre, tiene el objetivo
fundamental de mejorar y transformar la practica pedagodgica del docente, asi como
procurar una mejor comprensiéon de dicha practica y las condiciones en las que se
da (2016, p.17).

En el ambito educativo, la investigacién-accion representa un instrumento de
aprendizaje primordial con el cual el docente por medio del ejercicio reflexivo y
critico puede confrontar su desenvolvimiento entre la teoria y la practica.

Como expresa Restrepo, “La investigacién-accién es un instrumento que
permite al maestro comportarse como aprendiz de largo alcance, aprendiz de por
vida, ya que le ensefia como aprender a aprender, como comprender la estructura
de su propia practica y como transformar permanente y sistematicamente su
practica pedagogica” (2017, p. 142).

Para la presente investigacion se optara por el disefio Investigacion- Accion
de tipo practico, el cual estudia practicas del grupo centrdndose en los aprendizajes
de los integrantes. En este tipo los investigadores obtienen protagonismo y
controlan el desarrollo de la investigacion, siendo el objetivo principal incentivar
transformaciones en las practicas educativas y generar conciencia de los
integrantes del grupo a investigar.

La relacion que se establece entre el investigador y el grupo humano, suele

ser cooperativo. “La investigacion- accidn se caracteriza por ser practica, los
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resultados obtenidos de la investigacion no solo tienen importancia tedrica para el
avance del conocimiento en el campo social, sino que orientan a mejorar las

practicas en todo el proceso investigativo” (Hannover y otros, 2017, p. 42).

2.2. Contexto de lainvestigacion- accion.

La poblacién de estudio seleccionada forma parte del centro educativo
Monterrico Institucion Educativa Aplicacion EESPP Monterrico, el cual se encuentra
ubicado en el Jr. Morro Solar 954, Cercado de Lima 15039, perteneciente al distrito
de Santiago de Surco. Por otro lado, segun una encuesta realizada a inicios de afio
a través de formularios de Google a los padres de Familia, evidencio que la mayoria
de estudiantes de dicho centro se encuentran en un buen nivel socioeconémico.

Por lo anterior mencionado, a partir de las preguntas y graficos se encontré
gue todos los estudiantes cuentan con acceso a diferentes recursos tecnolégicos
(laptop, celular, PC o Tablet). Ademas, gracias a su éptima conexion a internet, un
gran porcentaje de educandos pueden participar en el desarrollo de las clases
sincrénicas en el colegio.

De acuerdo al diagnéstico recogido de la entrevista realizada a los docentes
gue ocuparon el 2do grado y el area de Ciencias Sociales en el 2020 y la docente
del &rea de Ciencias Sociales del presente afio, se detecté que se debe reforzar en
los estudiantes las habilidades de argumentacién y sintesis. Ademas, la elaboracién
de argumentos, el reconocimiento y relevancia de los procesos histdricos. Todo ello
con el objetivo de lograr la mejora de la capacidad elabora explicaciones sobre

procesos historicos.
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Segun Latorre, “el profesorado asume el papel de investigador y ello implica
que esté atento a las contingencias del contexto, que se cuestione las situaciones
y/o problematicas que se pueden suscitar” (Hannover y otros, 2017, p. 30). Desde
la investigacion accion se pretende realizar una investigacion detallada en el
contexto, mediante el cual se observaran los fenbmenos sociales y por la cual
mediante las descripciones o interpretaciones se lograra un recojo y comprobacion
de la informacion.

En ese sentido, el contexto investigado se dio en espacios virtuales de
aprendizaje, con el fin de implementar la técnica de la gamificacibn mediante
aplicativos a los subgrupos de un grado predeterminado de la institucion educativa.
Para ello, segun Latorre, “en el contexto del aula, la interpretacién supone que el
docente de credibilidad a sus hipétesis, asumir los resultados conceptualizados y

poder llevar a la practica una ensefianza” (Hannover y otros, 2017, p. 24).

2.3. Plan de accion.

A continuacién, se presenta la organizacién de esta investigacién en una
matriz de accioén, en el cual se desarrolla cada campo de accidn con su respectiva
hip6tesis mediante el uso de recursos para el desarrollo de las actividades en las
sesiones de aprendizaje (ver Anexo N°2).

En el primer campo de accion, se define un objetivo claro teniendo en cuenta
los procesos historicos y/o aspectos correspondientes a la capacidad elabora
explicaciones sobre procesos historicos. La revision tedrica sostiene que sefialar el

objetivo previo a la actividad gamificada tiene mucha influencia e impacto en los
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participantes o estudiantes. Por ello, en la construccidon de este se detalla con un
lenguaje claro y preciso aquello que se buscaba lograr con dicho objetivo.

Como hipotesis se considera que ante la definicion de un objetivo claro se
logra mejorar la capacidad de elabora explicaciones sobre procesos histéricos. Para
comprobar lo mencionado anteriormente se planed formular un propdsito y en
funcion a esta crear una narrativa que sea pertinente al tema a desarrollar.

Por ello, se consider6 al Disefio Curricular Nacional de EBR para elaborar las
sesiones de aprendizajes cada una de ellas con un objetivo y/o proposito en
especifico, asimismo, se realiz6 una pagina web en la plataforma Wix para la
presentacion de las actividades gamificadas, acompafiado de la aplicacion
Classcraft los cuales fueron realizados en encuentros sincronicos mediante Google
Meet y Google Classroom los cuales son herramientas que se emplea en el centro
educativo aplicado.

En el segundo campo de accidn, se considera el plantear diferentes retos
especificos en los cuales, para el desarrollo de cada uno de estos, se toma en
cuenta el mejorar los procesos histéricos pertenecientes a la capacidad elabora
explicaciones sobre procesos histéricos. Asimismo, en correspondencia con la
teoria la realizacion de retos en cada una de las sesiones de clase, contribuye a
generar interés y aprendizajes en los estudiantes.

En cuanto a la hipotesis de accion, se toma en cuenta que el planteamiento
de retos especificos aporta en mejorar la capacidad elabora explicaciones sobre
procesos histéricos. Por otro lado, como actividades para la puesta en practica de
este punto se propuso el crear y/o disefiar retos que vayan exclusivamente acordes

a los aspectos establecidos en el campo tematico de un tema en particular.
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En cuanto a los recursos utilizados, se opt6 por utilizar diversos materiales
virtuales tales como: noticias, lineas de tiempo, la aplicacion web Classcratft,
Podcast, Padlet, WordWall, entre otras paginas gamificadas.

Como tercer campo de accion refiere al establecimiento de normas en el
juego para mejorar la capacidad elabora explicaciones sobre procesos histéricos.
De acuerdo con la teoria, esto promueve la motivacion y el orden en la competicion
de los participantes para el desarrollo satisfactorio de la actividad gamificada.

De lo anterior, se desprende como hipétesis de accion el establecimiento de normas
del juego mejora la capacidad elabora explicaciones sobre procesos histéricos. Por otro
lado, para su formulacién se tomé en cuenta las hormas de convivencia establecidas por la
institucion educativa y poder asi regular los comportamientos positivos y negativos durante
los encuentros sincrénicos. Todo ello, se compartié al estudiante a través del uso de
recursos como la pagina web Wix y la herramienta Classcraft.

En el cuarto campo de accion indica la creacion de un sistema de
recompensas (reconocimientos) para mejorar la capacidad elabora explicaciones
sobre procesos histdricos. En base a la informacién revisada por los autores, sefiala
gue estas recompensas premian el progreso de los participantes. En este caso,
estas estuvieron orientadas a las tematicas abordadas con el fin de resaltar su
importancia e incentivar la participacion en los estudiantes durante los encuentros
sincronicos.

Como hipétesis de accion sefiala la creacion de un sistema de recompensas
mejora la capacidad elabora explicaciones sobre procesos histéricos. En su

elaboracion se conté con material llamativo tomando en cuenta las caracteristicas
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de los estudiantes, por ejemplo, se realiz6 el uso de rompecabezas, frases digitales
e imagenes con ayuda de herramientas virtuales.

En el quinto campo de accion, se estima el proponer una competicion
motivante, ya que, con la formulacion de las misiones y disefio de retos, se debe
apostar en que éstos motiven la participacion de los estudiantes, ademés de generar
en ellos las ganas de seguir aprendiendo y conociendo mas acerca de un
determinado proceso historico.

Bajo la premisa anterior, en complemento con la informacion recabada, el
generar una competencia sana entre todos los estudiantes contribuye a mejorar la
capacidad elabora explicaciones sobre procesos histdricos. De ese mismo modo,
como hipétesis de accidon se expresa que la proposicibn de una competicion
motivante ayuda a desarrollar la capacidad.

En esa misma linea para verificar lo descrito se decidié formular misiones y
retos en la aplicacion virtual Classcraft, que sean totalmente desafiantes y ademas
gue fomenten en los estudiantes un sano debate y apoyo entre ellos con el fin de
aprender y conocer la importancia de los procesos histéricos.

En el sexto campo de accién, se establecen los niveles de dificultad el cual
permite generar interés y motivacién en superar cada reto implementado. Cada uno
de estos niveles abordaba aspectos de un proceso histérico, mediante juegos y uso
de plataformas diversas. Como hipotesis se plantea que el establecimiento de
niveles de dificultad creciente mejora la capacidad elabora explicaciones sobre
procesos historicos.

Para lograr comprobar dicha hipétesis se propuso gradualmente la

elaboracion de misiones y retos desafiantes para cada tematica que se direcciona
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atender procesos historicos. Las herramientas utilizadas fueron paginas como el
Classcraft y la pagina Wix.

En el séptimo campo de accion, se considera el proporcionar una
retroalimentacion tras corregir errores, ya que asi se puede dar un mayor alcance a
los estudiantes de cudles son sus fortalezas y aspectos de mejora en cuanto a su
desempeiio, todo ello con el fin de que puedan mejorar la capacidad elabora
explicaciones sobre procesos historicos. En contraste con la teoria este punto es
muy necesario de realizar en una actividad gamificada.

Por otra parte, en cuanto a la hipotesis de accién, se aprecia que el
proporcionar una retroalimentacion tras corregir errores contribuye a mejorar la
capacidad elabora explicacion sobre procesos histéricos. Para corroborar todo esto
se planteé realizar un didlogo entre todos los estudiantes y la maestra al finalizar la
sesion con el fin de que los chicos puedan identificar sus aspectos a fortalecer.

Por ello, se tom6 en cuenta emplear la aplicacion de videoconferencias
Google Meet, ademas de la plataforma de correo Gmail, con el fin de comunicar a
los estudiantes cuales han sido sus avances y a partir de estas, brindarles

indicaciones para su mejora continua.

2.4. Técnicas e instrumentos para organizar y analizar la informacion.
Las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, sirven o se utilizan para
verificar las hipotesis, ademas de dar respuesta a las interrogantes planteadas.

Empleando las palabras de Arias, como primer punto sefala que “la técnica de
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investigacion es el procedimiento o forma particular de obtener datos o informacién”
(2012, p. 67).

La aplicacion de una técnica, conlleva a obtener informacion que debe ser
almacenada especificamente en un medio concreto de forma que los documentos
puedan ser analizados con posterioridad. A dicha ayuda se le denomina
instrumento, el cual como expresa Arias, “Es cualquier recurso, dispositivo o formato
(en papel o digital), que se utiliza para obtener, registrar o almacenar informacién”
(2012, p. 68).

Diario de campo

De acuerdo con Latorre “facilita la implicacién y desarrolla la introspeccion, y
de la investigacion, que desarrolla la observacion y la auto observacion recogiendo
observaciones de diferente indole" (Espinoza y Rios, 2017, p. 4).

Asimismo, tiene como objetivo reflexionar sobre la practica pedagogica,
sirviendo como fuente de informacién elemental que ayuda a reconocer las
debilidades y potenciar las fortalezas, con el fin de tener una mirada méas cercana
del recojo de informacién respecto al aterrizaje de ambas variables del proceso de
investigacion. Teniendo como estructura los tres momentos de las situaciones de
aprendizaje que se contempla en una sesion (inicio, desarrollo y cierre).

Para fines de la presente investigacion se opto por realizar una matriz de
analisis de diario de campo, cuya construccion se dio gracias a la indagacion de
diversas fuentes, mediante el cual se describen las categorias, se colocan los
hallazgos que se recogen de los diarios de campo, de igual manera se confronta

con la teoria es decir se alude a los autores que sustenta con fundamentos las
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categorias descritas y por ultimo, se redactan las conclusiones en la cual se aterriza
lo observado con la base tedrica de informacion.

Los diarios de campo fueron elaborados por el equipo investigador, los cuales
fueron realizados después de culminar la aplicacion de las sesiones de aprendizaje,

fueron en total 9 diarios de deconstruccion.

Grupo focal

Tal como plantean Hamui-Sutton y Varela-Ruiz, la técnica de Focus Groups,
También llamada “grupos focales” o “grupos de discusion” es un espacio de opinién
para captar el sentir, pensar y vivir de los individuos, provocando auto explicaciones
para obtener datos cualitativos (2013, p.56).

Asimismo, en palabras de Kitzinger, lo define como una forma de entrevista
grupal que utiliza la comunicacion entre investigador y participantes, con el propésito
de obtener informacion. (Hamui-Sutton y Varela-Ruiz, 2013, p.56).

Por lo anterior mencionado, se puede decir que el grupo focal es una
herramienta muy importante que tiene como objetivo recabar informacion atil que
permite analizar lo que una persona piensa, porgue piensa y coOmo piensa.
Basicamente es una forma de escuchar lo que dicen los individuos y aprender a
partir del andlisis de lo que mencionaron. En cuanto a la estructura se formularon
preguntas abiertas que recogian las opiniones e intervenciones de cada uno de los
participantes.

Por otra parte, McDermott (2013) menciona que también es factible aplicar
esta técnica a través de webcams, entornos virtuales y redes sociales (Rodas y

Pacheco, 2020, p. 186). Por lo que para fines de esta investigacion se utilizé la
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plataforma de videoconferencias Google Meet con el fin de realizar el grupo focal,
debido a que, el contexto vigente de pandemia impidié un encuentro presencial con
los estudiantes.

En cuanto a la seleccion y nimero de los participantes de acuerdo con Talbot,
Polit y Tatano, “proponen a los investigadores seleccionar a los participantes de un
grupo focal tomando en cuenta su conocimiento y experiencia con respecto al tema
a investigar”. (Rodas y Pacheco, 2020, p. 188). Por otro lado, algunos autores
comentan que el niumero ideal de integrantes depende del tema a atenderse, asi
como del entendimiento que estos tengan de este.

En ese sentido como expresa Morgan y Bloor, “algunos autores sugieren
conformar los grupos con seis hasta diez participantes” mientras que Krueger y
Casey, recomiendan trabajar con seis hasta ocho participantes con el propésito de
que el moderador pueda manejar la discusion. (Rodas y Pacheco, 2020, p. 188)

Bajo esta misma premisa y en general se puede decir que es recomendable
tener de entre seis a diez participantes, ya que, como menciona Mella,
“habitualmente el grupo focal esta compuesto por 6 a 8 participantes, los cuales
deben provenir de un contexto similar”. (Medina, 2019, p.15).

Cabe destacar que para la presente investigacion el grupo focal fue aplicado
por los integrantes del equipo de investigacién a los estudiantes de 2do afio del nivel
de secundaria en base a diferentes criterios examinados por el equipo investigador,
para esto se seleccionaron a 7 estudiantes con el fin de responder a las preguntas
propuestas. El tiempo de duracion fue de un aproximado de 35 minutos.

Por otro lado, el grupo focal estd acompafado de una matriz de analisis de

datos codificados, mediante el cual se describen las categorias y se colocan los
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hallazgos recogidos de las preguntas realizadas en el grupo focal, de igual forma se
confronta con la teoria, es decir, se acompafia con autores que sustenta con
fundamentos las categorias mencionadas y finalmente se colocan las conclusiones

donde se aterriza lo examinado con la base tedrica.

Lista de cotejo de participacién

Se define como “un instrumento descriptivo de evaluacién util para evaluar
capacidades y conocimientos, porque nos permite determinar si la conducta
observable existe o no en el nifio o nifia.” (Hualpa, 2019, p.36)

Asimismo, para Rebeca Anijovich la lista de cotejo es un instrumento de
evaluacion, que tiene como finalidad la verificacion, revisién y es un referente que
ayuda en el acompafiamiento del proceso de aprendizaje del estudiante.

Segun la Universidad Tecnoldgica Metropolitana (2018):

La lista de cotejo es valida y tiene como objetivo realizar un seguimiento
como parte de una evaluacion continua, en funcion de las necesidades o acuerdos
tomados entre los involucrados (docente - estudiante). Esta debe permitir una
reflexion acerca de lo que se esta consiguiendo durante un tiempo acotado de
antemano, para lo cual es imprescindible poseer datos confiables obtenidos a lo
largo del proceso, que pueden anotarse muy bien en la lista de cotejo. (p. 6).

En la elaboracion de la lista de cotejo de participacion se tomd en cuenta la
propuesta de Rebeca Anijovich, que es utilizada para monitorear proyectos. En ella
se formulan items organizados en filas acompafiados de columnas con los
siguientes criterios: realizado, pendiente y sin iniciar aun. Sin embargo, en este caso

se aument6 una columna mas de observaciones en cada item con la finalidad de



45

recoger mayores insumos para la investigacion. Asimismo este instrumento fue
utilizado para evaluar las intervenciones de los estudiantes durante el desarrollo de
la experiencia.

Para que este instrumento, lista de cotejo de participacion haya sido validado,
se tuvo que verificar los items a través de juicio de expertos. Por ello, fue necesario
el aporte de 4 especialistas con experiencia en el &mbito educativo, los cuales
fueron los siguientes:

Juez 1: Bertha Judith Huillca Condori

Docente Mag. del Programa de Estudios de Ciudadania y Ciencias Sociales
de la Escuela de Educacion Superior Publica Pedagogica Monterrico.

Juez 2: Pilar Valderrama Silva

Docente Mag. Coordinadora del Programa de Estudios de Ciudadania y
Ciencias Sociales de la Escuela de Educacion Superior Publica Pedagdgica
Monterrico.

Juez 3: Martin Rafael Blanco Moreno

Docente Lic. del Programa de Estudios de Ciudadania y Ciencias Sociales
de la Escuela de Educaciéon Superior Publica Pedagdgica Monterrico.

Juez 4: Liliana Rosario Cajacuri Ardiles

Docente Mag. Coordinadora General de Monterrico Institucion Educativa
Aplicacion.

En este sentido, este instrumento se ha utilizado para recabar informacion
sobre la mejora de capacidad elabora explicaciones sobre procesos historicos a
partir del desarrollo de los retos y misiones que forman parte de la gamificacion

durante el proceso de intervencion pedagogica.
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CAPITULO IIl: ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS.

3.1 Diagnéstico.

Se puede comenzar este capitulo, haciendo hincapié a lo descrito en paginas
anteriores, puesto que, la coyuntura vigente de emergencia sanitaria debido al
COVID-19, genero que las clases y en general la educacion, pase a realizarse de
una modalidad presencial a un campo totalmente nuevo para todos que es la
virtualidad.

Bajo la premisa anterior, como investigadores dentro de un contexto
totalmente nuevo y sin precedentes de educacion a distancia, se determiné la
necesidad de verificar o constatar si los procesos de aprendizaje en el area de
Ciencias Sociales y en especifico de las capacidades, se estaban desarrollando de
una forma adecuada en Monterrico Institucion Educativa Aplicacion.

Es por ello, que por medio de una entrevista llevada a cabo en el 2020 y en
el presente afio, se dialog6 con los docentes del &rea de Ciencias Sociales de dicho
grado y se identificd la importancia de reforzar la capacidad elabora explicaciones
sobre procesos histéricos, ya que, segun mencionaron, el grupo de segundo
presentaba dificultad en el desarrollo de la capacidad sefalada.

A los estudiantes les costaba mucho trabajo reconocer causas Yy
consecuencias vinculadas a los ambitos econdmico, social, politico y cultural de un
proceso historico, asi como también comprender las motivaciones de los

protagonistas que formaron parte del desarrollo de un proceso historico.
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Por otro lado, sus respuestas carecian del uso de términos historicos y estas
evidenciaban poca argumentacion para resaltar la importancia de un proceso
histérico, asimismo, sefalar las repercusiones de este en su contexto actual. A partir
de los problemas detectados, se decidié emplear una estrategia capaz de mejorar

y aportar en la solucion de dichas complicaciones en los estudiantes.

3.2 Desarrollo del plan de accion.

El plan de accion inicio su desarrollo en la semana 15 (12 de julio de 2021) y
culminé la semana 19 (27 de agosto de 2021). Estos se dieron en 9 encuentros
sincrénicos por medio de la plataforma de videoconferencia Google Meet.

A partir de la informacion obtenida y para su confrontacion se utilizo la
triangulacion de datos, la cual “hace referencia a la utilizacion de diferentes
estrategias y fuentes de informacion sobre una recogida de datos que permite
contrastar la informaciéon recabada” (Aguilar, S. y Barroso, J.,2015, p.73). En este
caso se organizé la informacion con la ayuda de una matriz de analisis de diarios
de campo, matriz de analisis del Grupo Focal y la lista de cotejo de participacion.

Para el andlisis de la informacién recopilada gracias a los instrumentos
aplicados Diario de Campo (ver Matriz de analisis N°1), Grupo Focal (ver Matriz de
analisis N°2) y la Lista de Cotejo de participacion (ver anexo N°5) se tuvo en cuenta
los objetivos especificos de la presente investigacion:

En la primera fase del estudio, para mejorar el logro de la capacidad elabora
explicaciones sobre procesos histdricos mediante la definicién de un objetivo claro,

los estudiantes manifestaron haber comprendido los objetivos y/o propésitos
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presentados al inicio de cada reto propuesto por la docente. Ello podria significar
gue dichos objetivos fueron significativos y motivaron a los estudiantes a resolver
las actividades orientadas al desarrollo de los procesos historicos abordados (ver
Matriz de andlisis N°2).

Asimismo, lo mencionado en lineas anteriores comprueba lo descrito (ver
Matriz de andlisis N°1) la formulacién de dichos objetivos facilité al estudiante la
comprension y la significatividad de cada actividad que respondia al abordaje de los
procesos historicos.

Algun factor estaria dificultando evidenciar lo mencionado anteriormente,
puesto que el desempefio de los estudiantes observado durante los encuentros
sincrénicos mediante el instrumento (ver anexo N°6) denota que presentan dificultad
para expresar de manera coherente la importancia del objetivo propuesto.

En la segunda fase del estudio, para el logro de la capacidad elabora
explicaciones sobre procesos histéricos mediante el planteamiento de retos
especificos, (ver Matriz de analisis N°2) demuestra lo sefialado por los estudiantes
referente a formulacion de los retos, sus respuestas guardaron cierta concordancia
al mencionar que las misiones y retos propuestos por la docente a partir del
desarrollo de las actividades gamificadas les ayudaron a comprender mejor los
aspectos y procesos histdricos, prestar mas atencion y participar.

De igual forma, la informacion brindada por los estudiantes se pudo
corroborar (ver la Matriz de analisis N°1) puesto que la docente especifico el

propésito de cada reto y lo observado por ella durante el encuentro.
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Lo descrito anteriormente por los estudiantes y docente fue comprobado con
el instrumento (ver anexo N°6) en el cual se evidencié mayor involucramiento en la
resolucién de los retos especificos.

En la tercera fase del estudio, para mejorar el logro de la capacidad elabora
explicaciones sobre procesos historicos mediante el establecimiento de normas
para el desarrollo de la experiencia, es importante sefialar que se tomaron en cuenta
las caracteristicas y contexto de los estudiantes para la formulacion de las normas.

Todo ello, permitié6 comprender y desarrollar de manera ordenada los retos
propuestos los cuales se encuentran orientados al abordaje de aspectos de un
proceso histérico (ver Matriz de analisis N°2).

De acuerdo con lo anterior, la mayoria de los estudiantes afirmaron que el
establecimiento de las normas proporcionadas por la docente en cada una de las
misiones y retos les permiti6 entender mejor el tema. Asimismo, promovié una
mayor concentracién y comprension de las actividades gamificadas desarrolladas
en clase (ver Matriz de andlisis N°1).

Segun lo evidenciado en el instrumento (ver anexo N°6), los estudiantes
demostraron el ejercicio activo de las normas establecidas, por ejemplo,
manteniendo su camara encendida durante los encuentros sincronicos, cabe
sefalar que no fueron en su totalidad.

En la cuarta fase del estudio, para mejorar el logro de la capacidad elabora
explicaciones sobre procesos historicos mediante la creacion de un sistema de
recompensas, los estudiantes mencionaron que las recompensas obtenidas al
término de cada reto proporcionadas por la docente, les ayudaron a seguir

participando y a esforzarse cada vez mas en realizar las actividades gamificadas,
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gue estas a su vez permitian que ellos identificaran un proceso histérico (ver Matriz
de andlisis N°2).

A partir de lo anterior mencionado y en concordancia con lo descrito (ver
Matriz de analisis N°1), los estudiantes se sintieron motivados en recibir u obtener
una recompensa al término de cada reto, ya que ello aportaba en reforzar sus
conocimientos en cuanto a un proceso historico, asimismo genero en ellos la
voluntad seguir participacion en cada actividad.

En esa misma linea, lo registrado anteriormente se complementa con la
informacion obtenida (ver anexo N°6), la cual menciona que un porcentaje
considerado de estudiantes si se sinti6 motivado al obtener diferentes recompensas
por los retos cumplidos, sin embargo, hay otro grupo de estudiantes que no le
resulto tan necesario ni significativo el lograr conseguir algin premio por su avance.

En la quinta fase de estudio, para mejorar el logro de la capacidad elabora
explicaciones sobre procesos historicos mediante la proposicién de una competicion
motivante, segun lo recopilado (ver Matriz de andlisis N°2) los estudiantes sefialaron
que los retos empleados por la docente, les ayud6 a generar mucha motivacion e
interés por comprender y conocer mas acerca de los procesos historicos abordados.

De igual forma, lo descrito en lineas anteriores se puede afirmar segun lo
sefalado (ver Matriz de analisis N°1) en la cual se recalca que la motivacion se dio
a partir del desarrollo de los retos y misiones de los procesos historicos abordados.

Lo mencionado anteriormente significé que gracias a la superacion de estos
y la motivacion generada, los estudiantes pudieron mejorar en sus intervenciones

progresivamente. No obstante, lo recogido por el instrumento de participacion (ver
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anexo N°6) evidencia que la participacion tuvo un incremento, sin embargo, no fue
en la totalidad de estudiantes.

En la sexta fase del estudio, para el logro de la capacidad elabora
explicaciones sobre procesos histéricos mediante el establecimiento de niveles de
dificultad creciente, (ver Matriz de analisis N°2) muestra que la mayoria de los
estudiantes afirmaron que estos niveles les permitieron comprender las
caracteristicas de un proceso histérico, ya que, a medida que avanzaban en las
actividades, el nivel de complejidad aumentaba, provocando que prestardn una
mayor concentracion al tema.

En esa misma linea, se logré obtener mayor interés en los estudiantes por
conocer los distintos retos propuestos, los niveles de dificultad se presentaban entre
un reto y otro, es decir, eran progresivos conforme iban avanzando. Cabe destacar
que estos niveles se establecieron conforme el desarrollo de los procesos histéricos
abordados y los aspectos (econdmico, social, politico y cultural) de cada uno de
estos, generando asi el desarrollo de habilidades y competencias en los estudiantes
(ver Matriz de andlisis N°1).

A partir de lo evidenciado en el instrumento (ver anexo N°6) los retos
propuestos de cada temética, eran desarrollados satisfactoriamente por los
estudiantes. Sin embargo, en los retos orientados a que el estudiante pueda
comunicar sus opiniones, la mayoria de ellos evidenciaba cierta dificultad para
realizarlos durante los encuentros sincronicos.

En la séptima fase del estudio, para el logro de la capacidad elabora
explicaciones sobre procesos historicos mediante la proporcion de una

retroalimentacion tras corregir errores, los estudiantes manifestaron que esto les



52

ayudd a identificar sus principales logros y debilidades en cada una de las
actividades realizadas, asimismo también reconocieron que este tratamiento se dio
con la finalidad de que pudieran mejorar en sus argumentaciones respecto a los
procesos historicos. (ver Matriz de andlisis N°2).

De acuerdo con lo mencionado en pérrafos anteriores y descrito (ver Matriz
de analisis N°1), la retroalimentacion realizada a los estudiantes ayudo a que estos
pudieran afianzar sus respuestas acerca de los procesos historicos abordados,
asimismo también contribuyé a que pudieran reconocer sus principales logros y
aspectos a mejorar con el fin de dar una adecuada intervencion en las actividades
gamificadas y cumplir con el objetivo propuesto en el reto sefalado.

Finalmente, en esa misma linea, segun la informacion recabada (ver anexo
N°6), el proceso de retroalimentacién resulté muy necesario para que la mayoria de
los estudiantes lograran reconocer cuales son sus puntos a mejorar y sus fortalezas
respecto a su argumentacion en los procesos historicos.

Por otra parte, cabe resaltar que en este proceso algunos de los estudiantes
pusieron en practica las pautas brindadas por la docente, sin embargo, no todos
lograron identificar sus debilidades y aplicar las mejoras mencionadas por la
docente.

3.3 Logros y dificultades encontrados.

A continuacion, se comparten los logros alcanzados en cada objetivo

especifico planteado en la presente investigacion:
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La definicion de un objetivo claro, como primer paso de la estrategia
gamificacién, permite que los estudiantes intervengan en cada reto propuesto, los
cuales abordan un proceso histérico a partir de las actividades planteadas.

El segundo paso, permite que los estudiantes intervengan en la resolucion
de las actividades gamificadas y con ello favorecié en la comprension de las
tematicas abordadas las cuales estaban orientadas a desarrollar los procesos
histéricos. Sin embargo, se encontré como dificultad el tiempo de aplicacién de cada
reto.

El tercer paso, permite modificar ciertas conductas y motivar la participacion
de los estudiantes. Como dificultad se reconoce que, debido a la cantidad de reglas
propuestas, el nimero de estudiantes y el corto tiempo de duracion de cada
encuentro sincronico imposibilitd supervisar de manera correcta el cumplimiento de
estas normas.

La creacién de un sistema de recompensas, como cuarto paso de la
estrategia gamificacion, permite motivar la participacion de los estudiantes en cada
uno de los encuentros sincrénicos, ademas de generar interés en conocer mas del
tema y los procesos historicos.

El quinto paso, logra motivar a los estudiantes para que puedan intervenir y
participar durante los encuentros sincronicos. Como dificultad se puede reconocer
el tiempo de duracién de los encuentros sincrénicos, puesto que en la mayoria de
oportunidades solo se alcanzaba a realizar los retos propuestos.

El sexto paso, permite incentivar a los estudiantes a seguir involucrandose
en el desarrollo de las misiones y/o retos propuestos por la docente, asimismo, a

conocer aun mas los aspectos (economico, social, politico y cultural). Como
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dificultad se encontrd que los niveles propuestos guardaban cierta similitud lo cual
no permitia ver el proceso de forma gradual.

El séptimo paso, permite generar espacios donde se pudo identificar las
principales fortalezas y aspectos a mejorar respecto a la argumentacién de los
estudiantes en relacion de los procesos histéricos. Sin embargo, como dificultad se
puede sefialar al factor tiempo, ya que impedia una atencién personalizada en los
estudiantes.

A través del analisis de la informacién encontrada gracias a los instrumentos
aplicados se identifica que los estudiantes del 2° grado de secundaria presentan
una mejora considerable de la capacidad elabora explicaciones sobre procesos

histéricos mediante la aplicacion de la gamificacion.

LECCIONES APRENDIDAS

Luego de haber realizado la experiencia de investigacion accion se puede
concluir que se ha identificado una serie de aprendizajes a partir de la reflexion de
los aspectos de mejora, adquiridos en cuanto a la implementacion de la estrategia
gamificacion y el proceso de indagacion vivido; a partir de lo mencionado
anteriormente se logra reconocer que:

En el primer paso de la estrategia gamificacion, en cuanto a los objetivos
propuestos para el desarrollo de los retos, aprendimos que esto genera en los
estudiantes motivacion e interés, por ello es fundamental que desde su construccion

se tenga presente que es lo que se quiere lograr en los estudiantes (aprendizajes)
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0 qué se busca mejorar. Asimismo, se reconoce que la formulacién de los objetivos
debe tener un lenguaje claro y entendible para el estudiante.

En el segundo paso de la estrategia gamificacion, en cuanto a la formulacion
de los retos, aprendimos que la construccion de estos debe ser variada e
implementada con recursos ludicos, llamativos e impactantes. No obstante, se
identificé que se debe tener en cuenta la distribucion del tiempo para el abordaje de
cada uno de estos.

En el tercer paso de la estrategia gamificacion, aprendimos que el
establecimiento de normas ayuda a regular las conductas de los estudiantes y asi
permiten el desarrollo 6ptimo del encuentro sincronico. Sin embargo, a lo largo de
la aplicacién de la propuesta su eficacia se va perdiendo ya que se vuelve repetitivo
y trae como consecuencia que poco a poco los estudiantes ya no las practiquen.

En el cuarto paso de la estrategia gamificacién, aprendimos que para toda
experiencia con actividades gamificadas, se deben realizar y establecer cierto
sistema de recompensas que estén orientados en brindar al estudiante un simbolo
significativo respecto al tema abordado, es decir, que, al término de un reto en
especifico, obtengan una recompensa que los motive a seguir participando y
aprendiendo especificamente del tema desarrollado.

En el quinto paso de la estrategia gamificacion, aprendimos que es
fundamental establecer una competicion motivante, a traves de la resolucion de los
retos establecidos durante los encuentros sincrénicos. Sin embargo, se identifico
que esta accion debe ser realizada de manera constante durante el desarrollo de

actividades gamificadas para mejorar la participacion de los estudiantes.
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En el sexto paso de la estrategia gamificacion, aprendimos que es importante
que las actividades propuestas se relacionan entre si y que lleve como resultado al
logro del propésito para que el estudiante lo pueda alcanzar. Por ello, es importante
tomar en cuenta comenzar en los primeros niveles con actividades simples y
precisas hasta llegar a los niveles méaximos con la ayuda de lo desarrollado
inicialmente.

En el séptimo paso de la estrategia gamificacion, aprendimos que es
importante implementar, luego de haber realizado las actividades gamificadas, un
espacio donde se le pueda comunicar a los estudiantes acerca de sus avances,
logros y aspectos a mejorar, ya que, asi podremos contribuir en fomentar en ellos
las ganas de seguir progresando en su proceso de aprendizaje.

A través del analisis de la informacién encontrada gracias a los instrumentos
aplicados se identific6 que los estudiantes del 2° grado de secundaria presentan
una leve mejora de la capacidad elabora explicaciones sobre procesos histéricos
mediante la aplicacién de la gamificacién, ya que, mediante el uso de los juegos los
estudiantes se sintieron motivados y con ganas de conocer mas sobre los hechos
histéricos.

No obstante, es necesario sefialar que se debid contar con un mayor tiempo
para el desarrollo de la experiencia y poder asi influir de manera positiva para lograr

la mejora de dicha capacidad.
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ANEXO 1: MATRIZ DE COHERENCIA: INVESTIGACION - ACCION

TITULO DE LA INVESTIGACION: Gamificacion para mejorar la elaboracion de explicaciones sobre procesos histéricos en secundaria.

AUTORES: ESPECIALIDAD: DISENO: ENFOQUE:
e Diana Angélica Acosta Henostroza.
e Liz Andrea Castro Valencia. N o _ L L I
~ Ciencias Historicos Sociales Investigacion — accion Cualitativo
e Carlos Enrique Nahui Chavarria.
TECNICAS E
PROBLEMA OBJETIVOS ACTIVIDADES INSTRUMENTO DE
EVALUACION
OBJETIVO GENERAL
Mejorar el logro de la ) y i Técnica:  Observacion
capacidad elabora CAMPOS DE HIPOTESIS DE | Indagacion y anélisis del logro .
s A ; participante.
explicaciones sobre ACCION ACCION de la capacidad elabora

¢La aplicacion de
la estrategia
pedagégica
gamificacién
mejora la
capacidad elabora
explicaciones
sobre procesos
histéricos del area
de Ciencias
Sociales en los
estudiantes de
segundo grado de

procesos histéricos del area
de Ciencias Sociales
mediante la aplicacion de la
estrategia pedagégica
gamificacién en estudiantes
de 2 grado de secundaria de
Monterrico I.E. Aplicacion.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS:

1. Desarrollar la capacidad
elabora explicaciones

Definir un objetivo
claro.

La definicién de un
objetivo claro
mejora el logro de
la capacidad

explicaciones sobre procesos
histéricos durante el primer
periodo del afio 2021.

Diagnéstico, &rbol de problemas
y eleccion del problema de
investigacion.

Eleccion de la estrategia
pedagodgica para aplicar en el
logro de la capacidad elabora

Instrumento: Matriz de
andlisis de datos del
diario de campo.

Técnica: Observacion.

Instrumento: Lista de
cotejo de participacion.

Técnica: Grupo focal.
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secundaria de
Monterrico I.E.
Aplicacién?

sobre procesos
historicos mediante la
definicién de un objetivo
claro.

elabora
explicaciones
sobre procesos
historicos.

Desarrollar la capacidad
elabora explicaciones
sobre procesos
historicos mediante el
planteamiento de retos
especificos.

Plantear retos
especificos.

El planteamiento
de retos
especificos mejora
el logro de la
capacidad elabora
explicaciones
sobre procesos
historicos.

Desarrollar la capacidad

elabora explicaciones
sobre procesos
histéricos mediante el
establecimiento de
normas para el
desarrollo de la
experiencia.

Establecer normas
para el desarrollo
de la experiencia.

El establecimiento
de normas para el
desarrollo de la
experiencia
permite la mejora
del logro de la
capacidad elabora
explicaciones
sobre procesos
historicos.

Desarrollar la capacidad
elabora explicaciones
sobre procesos
histéricos mediante la
creaciéon de un sistema
de recompensas.

Crear un sistema
de recompensas.

La creacion de un
sistema de
recompensas
mejora el logro de
la capacidad
elabora
explicaciones
sobre procesos
historicos.

explicaciones sobre procesos
histdricos: Gamificacion.

Aplicacion de instrumentos de
acompafiamiento y evaluacion
de logro durante la intervencién
pedagdgica.

Instrumento: Matriz de
andlisis de datos del
grupo focal.
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Desarrollar la capacidad
elabora explicaciones
sobre procesos
historicos mediante la
proposiciébn de una
competicion motivante.

Proponer una
competicion
motivante.

La proposicion de
una competicién
motivante mejora
el logro de la
capacidad elabora
explicaciones
sobre procesos
historicos.

Desarrollar la capacidad
elabora explicaciones
sobre procesos
histéricos mediante el
establecimiento de
niveles de dificultad.

Establecer niveles
de dificultad.

El establecimiento
de niveles de
dificultad mejora el
logro de la
capacidad elabora
explicaciones
sobre procesos
histéricos.

Desarrollar la capacidad
elabora explicaciones
sobre procesos
histéricos mediante la
proporcibn de una
retroalimentacion  tras
corregir errores.

Proporcionar una
retroalimentacion
tras corregir errores

La proporcion de
una
retroalimentacion
tras corregir
errores mejora el
logro de la
capacidad elabora
explicaciones
sobre procesos
histéricos.
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ANEXO 2: PLAN DE ACCION DE LA INVESTIGACION - ACCION

PLAN DE ACCION

Campos de accion

Hipotesis de accién

Actividades

Recursos

Responsables

Cronograma/
mes-semana

1. Definir un objetivo
claro.

La definicion de un objetivo
claro mejora la capacidad
elabora explicaciones
sobre procesos historicos.

Formular un propoésito y
en funcion de esta crear
una narrativa acorde al
tema.

Disefio Curricular Nacional
de EBR.

Sesiones de aprendizaje.
Wix (pagina web).
Classcraft (Aplicacion).
Google meet.

Google Classroom

2. Plantear retos
especificos.

El planteamiento de retos

especificos  mejora la
capacidad elabora
explicaciones sobre

procesos historicos.

Disefiar los retos acordes
a los aspectos definidos
en el campo temético.

Noticias

Sesiones de aprendizaje
WordWall

Podcast

Padlet

3. Establecer normas del

El  establecimiento de
normas del juego mejora la

Establecer normas para

Wix (pagina web)

juego. capacidad elabora regular comportamientos |-  Classcraft
explicaciones sobre positivos y/o negativos - (Aplicacion)
procesos historicos. durante los encuentros
de trabajo.
La creacion de un sistema
4. Crear un sistema de | de recompensas mejora la Disefiar un material visual | - Rompecabezas
recompensas capacidad elabora como reconocimiento al - Iméagenes
(reconocimiento). explicaciones sobre término de cada mision. - Frases digitales

procesos historicos.

Liz Castro Valencia

(Aplicadora)

Diana Acosta Henostroza

(Disefiadora de la pagina
virtual wix y observadora)

Carlos Nahui Chavarria

(Implementador de
materiales en la
aplicacién Classcraft y
observador)

*INICIO DE LA
APLICACION:

12 de julio de
2021

(Semana 15)

FINAL DE LA
APLICACION*:

27 de agosto de
2021

(Semana 19)

Sesion 1
Semana 15:
12/07/21 —

16/07/21

Sesion 2
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5. Proponer una
competicién motivante.

La proposicibn de una
competicion motivante
mejora la capacidad
elabora explicaciones
sobre procesos historicos.

Implementar retos que
motiven la mejora de la
capacidad.

Wix (pagina web)
Classcraft (Aplicacion)

6. Establecer niveles de
dificultad.

El establecimiento  de
niveles de dificultad

creciente mejora la
capacidad elabora
explicaciones sobre

procesos historicos.

Proponer gradualmente
misiones desafiantes
para cada tematica.

Wix (pagina web)
Classcraft (Aplicacion)

7. Proporcionar una
retroalimentacion tras
corregir errores.

El proporcionar una

retroalimentacion tras
corregir errores mejora la
capacidad elabora
explicaciones sobre

procesos historicos.

Realizar la
retroalimentacion para
identificar los logros vy
aspectos a mejorar.

Plataforma Google meet
Correo Gmail

Semana 16:
19/07/21 -
23/07/21

Sesioén 3

Semana 18:
23/08/21 -
27/08/21

*Los pasos de la
propuesta
pedagdgica
“‘gamificacién” se
evidencian en el
disefio de cada
sesion por tema.
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ANEXO 3: MATRIZ DE ANALISIS DE DATOS DEL GRUPO FOCAL N°1
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CATEGORIAS

PREGUNTAS

HALLAZGOS CODIFICADOS

INTERPRETACION TEORICA

CONCLUSION (POR
CATEGORIAS)

Definir un objetivo claro

¢De qué manera los objetivos
propuestos por la docente te

ayudaron a reconocer
procesos historicos?

los

E1l: También los materiales nos
ayudaron a comprender mejor el
tema y a la hora de presentar los
videos o el indice de la presentacion,
nos podemos ayudar sabiendo cual
es el orden y asi poder participar
activamente y comprendiendo el
tema.

E3: Porque nos ponian metas para
lograr alcanzar, a parte los
materiales nos explicaban mas o
menos qué temas ibamos a ver, de
gque lo vayamos viendo con
anterioridad para venir mejor
preparados para la clase.

E5: En mi opinibn me han ayudado
los materiales y también por mi
misma he estado investigando un
poco mas sobre el tema hablado, los
objetivos si me han ayudado para
reconocer los procesos histéricos
para también saber lo que quiero
aprender y lo que me puede ayudar
en un futuro en mi vida.

E6: Las clases nos ayudaron a
entender mas sobre el tema y eso
nos ayudd a poder realizar distintas
actividades propuestas por la miss.

E4: Si nos ayudd a comprender mas
eltema, ya que, el propésito es como
una breve descripcion de lo que

Los estudiantes identifican la
importancia de establecer un objetivo
para reconocer procesos historicos,
como lo menciona segun Infante (2019),
El objetivo de esto (la gamificacion) es
elevar el rendimiento académico de los
estudiantes 'y complementar los
procesos de ensefianza tradicionales

(p-8).

La gamificacion se presenta como una
alternativa méas que tiene como principal
objetivo influir en el comportamiento de
los estudiantes en lo referente a lograr
gue estos obtengan un aprendizaje
significativo. (Oliva, 2017, p. 34)

Los juegos estan orientados al objetivo
de aprendizaje teniendo fuertes
componentes sociales y plantean
simulaciones de algan tipo de
experiencia del mundo real que los
estudiantes encuentran relevante para
sus vidas. (Ortiz, Jordan y Agredal,
2018, p. 3)

El objetivo de la gamificacion en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, es
persuadir al estudiante a que se
involucre en el proceso dindmico de
transformar una simple clase, en un
momento de aprendizaje atractivo y que
represente un reto. (Oliva, 2017, p. 37)

En la primera fase de definir un
objetivo claro, los estudiantes
manifestaron que los objetivos y/o
propdsitos presentados al inicio de
cada sesion por la docente, les
permitieron comprender mejor la
teméatica a abordar. A partir de ello,
gracias al establecimiento de
estos, los estudiantes pudieron
reconocer la relevancia de un
proceso  histérico, ya que,
mediante el desarrollo y avance de
las actividades gamificadas
lograron identificar el impacto que
tiene un acontecimiento histérico
en su presente. Por otra parte,
también manifestaron que los
materiales empleados
contribuyeron a lograr tal fin.
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vamos a realizar en clase o lo que se
va estudiar.

E7: Si me ayudd porque me pude
enfocar mas en el tema porque
cuando tenemos un objetivo de algo,
la idea es lograrlo y eso me ayuda a
entender el tema.

¢,Coémo los retos propuestos te
permitieron  identificar  los
aspectos (econdmico, social,

E3: Si miss porque hicieron las
clases mas divertidas y mas
dindmicas y eso como que nos

Una clase gamificada se sostiene con
argumentos centrados en el juego, pero
implementados como experiencias de

En la segunda fase de plantear
retos especificos, a partir de la
informacion recabada los




76

Plantear retos
especificos

politico y cultural) de
proceso histérico?

un

llamaba mas la atencion y pues
podriamos hacer un mayor trabajo y
prestar mas atencion.

El: Las actividades que realizamos
durante las clases y los materiales
también nos ayud6 a comprender
mejor el tema y se nos motivaba
bastante como ver videos o realizar
actividades como Kahoot y pizarras
virtuales.

E2: Los retos que vimos en cada
clase como por ejemplo el Wordwall
que habia una actividad donde
teniamos una pirdmide y era para
identificar las clases sociales, eso
me ayudd de una manera en que
pude comprender mejor el tema que
estabamos tratando.

E5: Los retos propuestos fueron muy

interesantes 'y  también  nos
permitieron estar mas atentos,
participativos 'y  prestar mas
atencion.

E4: Nos ayudaron a reconocer por
medio de ejemplos abordados en
clase y también por los temas que se
dieron como la mujer en el siglo XVI
y el tema nos ayudd a contextualizar
de qué se trataba.

E7: Usando herramientas virtuales e
indagar mas sobre el tema.

E6: Los retos propuestos en clase
nos ayudaron a poder comprender y
prestar atencion al temay nos ayudé
a indagar mas sobre los temas y
también sobre los distintos ambitos
econdémico, social politico y cultural.

aprendizaje que utilizan los retos en
situaciones y elecciones reales cuyo
nivel de dificultad vaya en aumento, por
lo cual una clase gamificada debera
contar con una historia atractiva que
permita convertir los objetivos de
aprendizaje en retos por superar. (Oliva,
2017, p. 46)

El juego es un elemento clave para
desarrollar la interaccion 'y las
habilidades sociales. Mediante el
empleo de los retos hacemos del
aprendizaje una experiencia cooperativa
ylo participativa, lo que nos ayuda a
generar el deseo por aprender en los
estudiantes. (Foncubierta y Rodriguez,
2014, p. 4)

Cada actividad suponia un reto que el
educando debia desarrollar o realizar, lo
que permiti6 que el aprendizaje fuera
maés significativo para los estudiantes,
ya que, eran situaciones problematicas
reales, propias del contexto de los
estudiantes. (Macias, 2017, 51)

La gamificacion debe poner en el centro
al estudiante y trabajar con diferentes
elementos para que se sienta motivado
y juegue con los contenidos de las
materias y los asuma como retos a
superar y se sienta protagonista de su
aprendizaje. (Gaspar, 2021, p. 4)

estudiantes mencionaron que las
misiones y los retos presentados
por la docente, les ayudaron a
tener una mejor comprension
sobre el desarrollo tema, lo cual
permiti6 que mediante el avance
de estas actividades gamificadas,
ellos reconozcan la importancia de
un proceso histérico, es decir, (La
situacion de la mujer en el siglo
XVI), tomando en cuenta causas y
consecuencias, ademéas  del
andlisis estructural por aspecto
economico, social, politico y
cultural de esas coyunturas.
Asimismo, también se percibi6é que
ellos pudieron comprender la
perspectiva o motivaciones de los
protagonistas en cada tema, sin
embargo, lo que no pudieron lograr
de manera satisfactoria es emplear
un adecuado vocabulario histdrico
en sus respuestas.
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Establecer normas para
el desarrollo de la
experiencia

¢ El establecimiento de normas
te permiti6 comprender el
desarrollo de las misiones y los
retos en cada tematica
abordada? ¢ Cémo asi?

El: Bueno como hay normas de
convivencia y normas durante las
clases, si se realizan correctamente
entonces nos van ayudar a mejorar
en cada clase y asi poder entender
el tema mas rapido porque hay mas
concentracion.

E7: Si nos permiti6 por ejemplo
cuando aprendiamos las camaras,
prestamos mas atencioén a las clases
0 cuando seguiamos las normas
para participar en clase, etc.

E2: Nos permite tener un mayor
conocimiento de las normas que se
tienen que cumplir con permanencia
durante todas las clases que hemos
abordado en el bimestre.

E5: Con el establecimiento de las
normas que es por ejemplo prender
las cdmaras, participar, mantener el
micro apagado y todas en general
permiten tener un buen desarrollo de
un aprendizaje para poder estar mas
atentos.

E6: Yo creo que si miss, porque nos
ayud6 a establecer un orden para
realizar las distintas actividades.

E4: Gracias a las normas podemos
comprender con mas atencion el
tema ya que con el encendido de las
camaras y con las participaciones se
puede ir aprendiendo poco a poco.

La realidad del juego, esta reglado por
un conjunto de normas que determinan
ciertos resultados. (Sanchez, 2018, 34)

Podemos considerar que gamificar es
una actividad mas compleja que aplicar
un juego. Es necesaria una profunda
reflexion sobre los objetivos que se
quieren alcanzar: una vez determinados,
se estableceran las normas que regiran
el proceso (Ortiz, Jordan y Agredal,
2018, p. 5)

Para lograr cualquier clase de objetivo
debe haber orden y disciplina por ello el
conocimiento y vivencia de normas es
parte también de todas las clases, es
transversal a ellas, un elemento clave en
los contenidos. (Sanchez, 2018, 83)

Cuando la actividad se desarrolla en un
marco de normas claras y arroja
resultados positivos, se logra por parte
del estudiante las recompensas lo cual
bioldgicamente produce dopamina, e
intensifica la actividad neurologica y
ocasiona un incremento en la
motivacion, la cognicion, la atencion y el
sentido del proceso de aprendizaje.
(Werbach, 2013, p. 9)

En la tercera fase en la cual se
requeria establecer normas para el
desarrollo de la experiencia, la
mayoria de estudiantes
mencionaron que el
establecimiento de estas normas
proporcionadas por la docente en
cada una de las misiones y retos,
les permiti6 entender mejor el
tema, ademas de generar en ellos
una mayor concentracion |y
comprension de las actividades
gamificadas desarrolladas en
clase. Por otra parte, cabe resaltar
gue este punto no permitié que los
estudiantes lograran identificar la
importancia de un  proceso
histérico, asi como también no
propici6é que utilicen de una forma
apropiada un vocabulario histérico
en sus intervenciones.

Crear un sistema de
recompensas

¢Las recompensas obtenidas
al término de cada reto te
ayudé a identificar un proceso
histérico?

E2: Nos ayudd ya que fue de una
manera didactica en la que
cumpliamos misiones por todo el
mapa establecido, ademas que
también nos incentivaba a seguir

Los estudiantes al cumplir objetivos y
metas pueden acumular puntos,
insignias y cualquier otra evidencia que
denote el progreso significativo que
tienen durante una clase (Oliva, 2017, p.
31)

En la cuarta fase donde se requirié
crear un sistema de recompensas,
la mayoria de los estudiantes
mencionaron que las recompensas
obtenidas al término de cada reto
proporcionadas por la docente, les
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cumpliendo esas misiones 'y
esforzarnos cada dia mas.

E1l: Bueno las recompensas si
ayudaron porque, uno que nos
motivan y dos de que ayuda también
porque asi podemos participar mas
seguido y ganar las recompensas.

E5: Me ayud¢ a identificar el proceso
histérico ya que cuando vya
terminamos la tematica que se
estaba abordando, alli me ayudaba a
reforzar lo que habia aprendido
practicando un poco mas.

E6: Las recompensas nos incitaron a
poder seguir haciendo los trabajos
ya sea solo o en grupo.

E4: Las recompensas nos ayudaron
a reconocer mas el tema y aprender,
asi como también los procesos
historicos.

E7: Nos impuls6 a saber méas sobre
el tema ademas de motivarme
mucho.

Las recompensas son un aspecto muy
importante de la gamificacion. Durante
mucho tiempo las Unicas recompensas
que los alumnos han adquirido han sido
las calificaciones, el proceso de
gamificacion hace mas frecuente la
obtencién de recompensas con el fin de
motivar la participacion y aprendizaje.
(Ortiz, Jordan y Agredal, 2018, p. 6)

Al momento de enriquecer una clase
mediante un conjunto apropiado de
mecéanicas de juego que permitan crear
una experiencia centrada en la
busqueda de una recompensa que se
pueda alcanzar un estatus, que facilite la
obtencién de logros, que dé espacio
para generar una sana competicion
(Olivia, 2017, 38)

La gamificacion se constituye de la
manipulaciéon de elementos empiricos y
abstractos con un fin especifico,
agregando escenarios de recompensa
como incentivos a las actividades, como
pueden ser puntos, medallas o tablas de
posiciones. Del mismo modo, Ila
recompensa puede plantearse como por
medio de la cooperacibn o la
convivencia, dependiendo la
perspectiva ludica. (Ardila, 2018, p. 29)

permitieron participar de forma
mas activa y seguir esforzandose
cada vez méas en realizar las
actividades gamificadas. Este
punto, a su vez, contribuy6 a que
ellos al finalizar un reto
determinado, expliquen que todas
las personas de los grupos
sociales, sin distincién alguna, son
agentes activos de la historia y
forman parte de un proceso
histérico. Por otro lado, es
necesario mencionar que esta fase
no ayudé a que los estudiantes
pudieran mejorar en  otra
subcategoria perteneciente a la
capacidad trabajada.

Propone una
competicion motivante

¢,De qué manera las misiones y
retos empleados te generaron
interés en conocer los procesos
historicos?

E7: En que gracias a las misiones y
los retos ganabamos recompensas
por saber mas o conocer los
procesos histéricos y finalmente nos
motivaba a saber més sobre el tema.

E2: Nos generan una interactividad
ya que al realizar la misiones que se
proponian como unos casos, Nnos
recompensaba con monedas y asi
poder comprar objetos para el
personaje en el Classcraft.

Desde la gamificacibn hay un
componente de competencia. Al ser un
juego en el cual hay una premiacion
simbolica de puntos, medallas o trofeos
a modo de incentivo, genera una
competencia en cuanto a las actividades
propuestas. (Ardila, 2018, p. 38)

Los juegos motivan a los estudiantes, lo
cual tiene gran relacion con lo expuesto
por Pedraz en Blasco Perales Ed.
(2018),

En la quinta fase donde se requirio
proponer una competicion
motivante, los estudiantes
manifestaron que las misiones y
los retos empleados en las
sesiones de clase por la docente,
les ayudaron a generar mucha
motivacién e interés por
comprender y conocer mas acerca
de los temas abordados en cada
una de las clases, ademas de ello,
hicieron mencién de que las
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El: Bueno las misiones y los retos
que estuvieron dentro de las
plataformas, si nos ayudaron mucho
y nos motivaron ya que gracias a ello
conocimos mMas y experimentamos
una nueva forma de aprender los
procesos historicos.

E5: Las plataformas que nos
brindaron como el classcraft me
motivd a participar y cumplir las
misiones y retos, ademas también
de aprender nuevos temas en los
procesos historicos.

E6: Porque las misiones abarcan
temas histéricos interesantes vy
gracias a los retos que tuvimos
hicieron estos temas mas didacticos.

E4: Las misiones empleadas nos
ayudaron a reconocer el tema y
también nos motivaron por medio de
las monedas y personajes del
Classcraft.

cuando habla de los placeres que se
pueden encontrar en el juego, siendo la
motivacién uno de los principales. Esto
posibilita la construccion de aprendizaje
significativo, facilita la comprension
conceptual, hay un esfuerzo por parte de
los estudiantes para alcanzar un
objetivo. (Diaz, Baena y Baena, 2018, p.
37)

actividades gamificadas les
parecieron muy dinamicas e
interesantes. Por otra parte, es
importante mencionar que, esta
fase también permiti6 que los
estudiantes empleen
adecuadamente términos
histéricos en sus intervenciones al
participar.

Establecer niveles de
dificultad creciente

¢ El establecimiento de niveles
de dificultad en cada una de las
misiones y retos te ayudd a
comprender las caracteristicas
de un proceso historico?

E1l: Bueno como habia bastantes
niveles, dificultades, obstaculos, una
de ellas las misiones de la agente
Carter y las demés actividades
también nos ayudaban a
comprender los procesos historicos
porque con eso podiamos responder
preguntas y compartir nuestras
opiniones e ideas.

E5: El establecimiento de niveles de
dificultad en cada mision y reto si me

ayudd a comprender las
caracteristicas de un proceso
histérico, pero a veces no

comprendia tanto las dificultades y

Es muy importante que haya una
relacion controlada entre los retos que
se muestran a los alumnos y la
capacidad de estos para llevarlos a
cabo, pues si un reto es demasiado facil,
provocara aburrimiento en el alumno,
mientras que un reto inalcanzable
supondra la frustracion, concluyendo
ambas opciones en una pérdida de
motivacion por el aprendizaje. (Castellon
y Jaramillo, 2012, p. 270)

Conseguir algo con un cierto grado de
dificultad (alto pero factible), puede ser
un buen elemento de motivacion para
algunas personas. A menudo los logros
estan bloqueados y no se desbloquean

En la sexta fase donde se requirio
establecer niveles de dificultad, la
mayoria de los estudiantes
mencionaron que el
establecimiento estos niveles de
dificultad en cada una de las
misiones y los retos empleados por
la docente, les permitieron realizar
un empleo adecuado de términos
histéricos que finalmente ayudaron
a que puedan caracterizar un
proceso histérico, ya que, como
recalcan a medida que avanzaban
en el desarrollo de las actividades,
el nivel de complejidad aumentaba,
provocando que utilicen un
vocabulario mas complejo en cada
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obstaculos y me quedaba con las
dudas.

E2: Pienso que si me ayudo6 ya que,
en cada mision se iba
incrementando un poco la dificultad,
pero eso me ayudé a seguir
aprendiendo mas y a buscar mas
informacién sobre los procesos
histdricos.

E7: Si miss porque mientras
subiamos de nivel ibamos
aprendiendo al ritmo de los niveles
establecidos.

E4: El aumento de niveles en la
dificultad pues nos ayudaba en el
proceso de aprendizaje, ibamos
poco a poco aprendiendo més sobre
los procesos historicos, aumentando
mas la dificultad dependiendo del
nivel.

E6: Si me ayud6 a comprender los
temas porque gracias a los niveles
de dificultad mientras  mas
avanzdbamos en las misiones mas
se aprendia sobre el tema.

hasta que se realizan una serie de
acciones que consigan obtener el éxito.
Conviene proponer retos en
determinados momentos con el fin de
aumentar la participacion e impedir que
se vuelva mondétono o aburrido. Los
desafios introducen el factor sorpresa, lo
gue incita a jugar mas. (Mikel, 2016, p.
21)

una de las
gamificadas.

propuestas

Proporcionar una
retroalimentacion tras
corregir errores

¢La retroalimentacion brindada
por la docente al término de
cada proceso histérico (mision)
te permiti6 reconocer tus logros
y aspectos a mejorar?

E1l: Si, porque al final compartimos
nuestras ideas y lo que llegamos a
comprender de la clase, y si es que
algo no estaba claro otro compariero
decia lo mismo y algo distinto y asi
podiamos entender entre todos.

E5: La retroalimentacion si me sirvié

para reconocer mis logros y
debilidades, en lo que trate de
mejorar.

E2: Para mi son preguntas que me
permitieron reconocer las

La gamificacién, busca crear una
dinamica del juego enfocada en la
retroalimentacion positiva del
aprendizaje, en donde los estudiantes
parten de la estructura jerarquica de
clase. (Oliva, 2017, 31)

Con la retroalimentacién insertada en la
clase gamificada se presenta una
deteccién y solucién oportuna de los
problemas de comprension y
colectivizacion del conocimiento, en
funcion de las dificultades que

En la séptima y Ultima fase, en la
cual se requeria proporcionar una

retroalimentacion tras  corregir
errores, los estudiantes
manifestaron que la
retroalimentacién al término de

cada mision, les permitio identificar
sus principales logros y
debilidades en cada una de las
actividades realizadas. Por otra
parte, es vélido mencionar que
esta fase también contribuy6 a que
los estudiantes puedan mejorar en
el uso y/o empleo de términos
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actividades que puse en practica
como buscar informacion y la
utilizacion de los materiales en clase
y como eso me puede ayudar para la
vida diaria.

E7: Si porque en la retroalimentacion
pude mejorar y ver lo que hice mal y
lo que hice bien.

E4: Si me ayudd a reconocer los
logros para mejorar en mis
aprendizajes.

E6: Me permitié reconocer como fue
mi proceso de aprendizaje al termino
de cada tema.

manifiestan los estudiantes (Oliva, 2017,
p. 42)

En la gamificacién es importante que el
docente retroalimente cada respuesta
oportunamente para cerciorarse que el
estudiante ha comprendido el tema.
(Alvarez, 2019, p. 30)

La retroalimentacion es un factor clave
en el proceso de aprendizaje vy
ensefianza y en la gamificacion, debido
a que si la retroalimentacion es oportuna
permitira que el estudiante sepa cual es
su progreso. (Lorens, 2016, p. 9]

La gamificacion al caldo del saber
permite el hecho de que desde el
estudiante méas desinteresado hasta el
mas atento puedan asumir el reto de
aprender y superar sus dificultades de
aprendizaje, ya que la gamificacion les
permite ver el error como algo bueno y
superable. (Oliva, 2017, 36)

histéricos en sus participaciones,
ya que, la retroalimentacion es un
proceso continuo que aporta en
mejorar el desenvolvimiento vy
expresion de los estudiantes
durante las clases.
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CATEGORIA

HALLAZGO

INTERPRETACION TEORICA

CONCLUSIONES

Definir un objetivo
claro

D.C.1,D.C.2

D.C3

D.C4

D.C5

Luego de presentar la misidn procedi a proyectar
el objetivo a lograr “Explica la situacion de la
mujer indigena en los paises sudamericanos, a
través de la interpretacion de imagenes”.

Abrimos la plataforma virtual y dentro de ello
leimos el objetivo del reto el cual era reconocer
el ambito econémico en los paises
Sudamericanos en el siglo XVI.

Procedi a dar las indicaciones y a leer el objetivo
del reto n°2 titulado “Demuestro lo aprendido”.

Una vez todos listos en plataforma mencioné el
propdsito (objetivo) del juego y procedi a
reproducir el audio.

D.C.6-7

D.C.8

D.C.9

Para comenzar el reto mencioné el objetivo a
lograr durante el encuentro y el video que
estarian por ver a continuacion.

Comparti el proposito (objetivo) del encuentro,
los estudiantes se dirigieron a la plataforma
donde se precis las indicaciones.

Para comenzar mencioné el propdsito del reto el
cual consistia en ubicarnos en el espacio
geografico.

Lo primero en declarar son los objetivos antes de
cada reto y/o misibn propuesta, conviene
describir cada objetivo de la forma mas precisa
posible. (Werbach y Hunter 2012, p.31)

Establece qué conocimientos o actitudes quieres
gue tus alumnos adquieran o practiquen
mediante el juego. Puede ser una asignatura
completa, los contenidos de un trimestre o un
tema concreto (aulaplaneta, 2015).

El objetivo o propésito de ensefianza y
aprendizaje es necesario; de no concebir la
actividad asi desde el comienzo se cae en el
riesgo de que los estudiantes no entiendan cual
serd el propdsito de la actividad gamificada
(Ardila, 2018, p.36)

Define un objetivo claro, en primer lugar, es decir,
antes de comenzar a disefiar la propia actividad,
vamos a determinar cudl es la meta de la misma.
Es importante que sepamos qué destrezas
gueremos conseguir que aprendan nuestros
alumnos. (Universidad Complutense de Madrid,
2018)

El objetivo es el resultado que los jugadores
deberan conseguir por su participacion en el
juego. Centra su atencion y los dirige a lo largo
del reto. Su consecucién o no determinara el
éxito o el fracaso, respectivamente, de su
actividad ladica. (Ferran Teixes 2015)

En la primera fase en el cual requeria definir
un objetivo claro, segun los autores
mencionados estos objetivos tienen que ser
lo mas preciso y claro para que el estudiante
y/o competidor entiendan la importancia de la
actividad gamificada. De igual manera, este
objetivo desde el tratamiento pedagdgico es
factible tener claro qué aprendizaje
gueremos conseguir, es por ello que desde la
formulaciéon de dichos objetivos se tuvo en
cuenta los aspectos del proceso histdrico
(Situacion de la mujer en Sudamérica,
Europa y Asia en el siglo XVI) los cuales
fueron el &mbito econdémico, social, politico y
cultural de dichos contextos. Asimismo, esta
fase facilitd al estudiante la comprension de
la significatividad de cada actividad
propuesta planteada a través de las
plataformas que acompafiaron el proceso de
la propuesta metodolégica.

En la construccion de los objetivos se
conjugd términos historicos y a su vez
palabras que hacian referencia a conseguir
lograr ciertas destrezas, enlazar ambas
variables (gamificacion y la capacidad
elabora explicaciones sobre procesos
historicos) evidencié que los estudiantes a
través de sus respuestas puedan reconocer
los ambitos econdmico, social, politico y
cultural. Asimismo, identifica la importancia y
el impacto de los hechos historicos,
empleando un vocabulario histérico.
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Plantear retos
especificos

D.C.1,D.C.2

D.C.3

D.C.4

D.C5

D.C.6

D.C.7

D.C.8

D.C.9

Nos dirigimos a la plataforma Classcraf para
observar nuestro primer reto titulado: “Nos
ubicamos en el espacio y tiempo”, el cual
consistia en observar la linea de tiempo y el
mapa geografico para ubicarnos en el tiempo y
espacio de Sudameérica en el siglo XVI.

Procedi a compartir mi pantalla y nos dirigimos a
la pagina de la agente Carter para observar el
reto N°2 el cual consistia en conocer el aspecto
econdmico en el siglo XVI en el territorio
Sudamericano.

Luego de ello procedi a dar las indicaciones y a
leer el objetivo del reto n°2 titulado “Demuestro
lo aprendido”.

El reto n°3 se propuso una estratégica mas
didactica, Una vez todos listos en plataforma
mencioné el propésito (objetivo) del juego y
procedi a reproducir el audio.

Mencioné el reto titulado: “expreso mi arte”
asimismo, mencioné el objetivo de dicho reto el
cual era representar a través de dibujo el rol y la
participacion de las mujeres en el siglo XVI EN
Sudamérica.

Para el reto n°1 lei el objetivo de este y seguido
a ello les brindé las indicaciones del reto el cual
era responder de manera individual algunas
preguntas a partir del video presentado, procedi
a proyectar el video titulado: “Aspectos
econdmico, social, politico y cultural ante la
llegada a América”.

Para comenzar el reto N°1 el cual atendia a la
temporalidad y geografia del proceso histérico
abordado, los estudiantes observaron las lineas
de tiempo previamente compartidas para que
logren desarrollar el reto.

Para comenzar mencioné el proposito del reto el
cual consistia en ubicarnos en el espacio
geografico y con la linea de tiempo situarnos en

Propon un reto especifico, como docente, debes
tener claro el objetivo didactico del juego, tus
alumnos deben estar al tanto y qué tienen que
hacer para lograrlo. Céntrate en un reto concreto
y motivador, explicalo a tus alumnos siempre
presentes antes, durante y tras el desarrollo del
juego (aulaplaneta, 2015)

Propon un reto especifico. Para que todos
participen con motivacién podemos fijar un reto
respecto al juego, uno concreto y claro para los
alumnos (Universidad Complutense de Madrid,
2018).

Plantear retos a los estudiantes que les permitan
fomentar su competencia. Se trata, por tanto, de
plantear retos que les permitan aprender
jugando, emocionandose y divirtiéndose y que
supongan un aprendizaje mas efectivo y
significativo para ellos (Torres Angel y Romero
Luis, 2018).

Retos y pruebas que el usuario debe resolver.
Normalmente se construyen bajo un sistema
basado en puntos y estan enfocados en la
motivacion de los usuarios de finalizar tareas
mas complicadas (Borras Oriol, 2015)

En la fase plantear retos en especificos, se
redacté cada uno de estos en funcién a los
ambitos (econdémico, social, politico y
cultural) de cada proceso histérico planificado
en las sesiones de aprendizaje.

En la formulacién de los retos y abordaje de
alguna tematica, permite identificar, a su vez,
las creencias, valores y actitudes de los
protagonistas de dicho proceso histérico.

Segun la teoria, proponer un reto especifico
en el aula implica mejorar los aprendizajes y
su motivacion en poder intervenir, por ello la
docente establece retos de manera clara y
concreta para que el estudiante identifique la
importancia y relevancia de cada uno de
estos.

Confrontado con la teoria la implementacion
de los retos especificos implementados en
las sesiones y expuestos en los espacios
sincronicos ayudan a no solo reforzar los
aprendizajes de una mirada didactica, sino
que también motiva al estudiante y/o
participante a involucrarse en la metodologia
implementada.
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el tiempo. Para darle tratamiento a ello
respondemos las siguientes preguntas.

Establecer normas
para el desarrollo de la
experiencia

D.C.1

D.C.2

D.C.3

D.C. 4

D.C.5

Mientras mencionaba las reglas de la mision N°3
(lograr la misién, encender las camaras,
participar activamente, mostrar actitud de
respeto y llegar puntual a los encuentros
sincronicos) los estudiantes encendieron sus
camaras, asimismo, les hice recordar los
comportamientos negativos por lo cual se

descuenta las monedas (no responder al
llamado de la docente, mostrar actitudes
inadecuadas 0 no involucrarse en las
actividades).

Brevemente mencioné las normas para la misiéon
N°1 mencionando las monedas obtenidas una
vez cumplida estas normas (lograr la mision,
encender las cadmaras, participar activamente,
mostrar actitud de respeto y llegar puntual a los
encuentros sincronicos) dicho ello observé que
poco a poco encendian su caAmara para obtener
las monedas.

Antes de empezar mencioné las normas ya
conocidas y establecidas (lograr la mision,
encender las cadmaras, participar activamente,
mostrar actitud de respeto y llegar puntual a los
encuentros sincronicos). Asimismo, recordé
aquellos criterios que provocaria que se le reste
puntaje.

Seguido a ello mencioné las indicaciones y/o
normas resaltando el encendido de las camaras
para acumular puntaje.

Seguido a ello mencioné las normas positivas las
cuales le permitian acumular puntaje esperado,
dicho ello dimos inicio a la clase.

Establece ciertas normas, la formulacion de
ciertas reglas o normas concretas para que los
alumnos comprendan de qué se trata de una
competicién sanay participen de forma ordenada
(Universidad Complutense de Madrid, 2018).
Establece unas normas del juego. Las reglas
sirven para reforzar el objetivo del juego, pero
también evitan que el caos se apodere del
desarrollo del mismo, delimitan comportamiento,
promueven una competencia limpia o facilitan
ciertos acontecimientos. Crea normas concisas
para compartirlo con los estudiantes procura que
estén claras y que se respeten (aulaplaneta,
2015).

En la tercera fase, el cual hace referencia al
establecimiento de las normas para el
desarrollo de la experiencia, es favorable
mencionar que las propuestas de estas se
redactaron segun el contexto del estudiante,
en el cual seria aplicado, con ello no solo se
buscaba mejorar los comportamientos dentro
de los espacios virtuales de aprendizaje, si no
a su vez a lograr una competicién sana y
reforzar el objetivo de los retos propuestos.

Confrontando con la teoria las normas o
reglas que se establecen con los estudiantes
facilitan los aciertos en los objetivos
planteados en un inicio en el encuentro.

Segun lo realizado con los estudiantes el
establecimiento de  normas  permite
comprender y desarrollar de manera
ordenada los retos propuestos los cuales se
encuentran orientados al abordaje de un
proceso histérico. De igual manera, permite
el empleo de términos histéricos para
caracterizar el hecho historico.
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D.C.6

D.C.7

D.C.8

D.C.9

De igual manera, resalté las normas de
comportamiento positivo, sobre todo resalté el
encendido de las camaras.

Seguido a ello, brevemente resalté las normas
de conducta (prender las camaras, participar
activamente, completar las misiones, etc.).

Mencioné los comportamientos positivos con los
cuales los estudiantes obtienen los puntajes en
la plataforma Classcraf y de igual manera,
sefialé los comportamientos negativos con los
cuales se les descontaba puntaje.

Resalté las normas (participar activamente,
lograr la mision, prender las camaras) para la
obtencion de las monedas en la plataforma
Classcraf.
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Crea un sistema de
recompensas

D.C.1,D.C.2
e Alfinalizar el reto N°1 los estudiantes obtuvieron
en su correo su recompensa el cual consistia en
piezas de una imagen que les daba pistas del
siguiente reto. De igual manera obtuvieron sus
monedas en la plataforma Classcraf.
D.C.3
e Los estudiantes E8 y E24 automaticamente
contestaron de manera correcta (agricultura,
ganaderia y mineria, por lo cual obtuvieron como
recompensas sus puntos en la plataforma
Classcraf.
D.C4
e Los estudiantes que lograron superar el reto
presentado obtuvieron su recompensa de
manera inmediata en la plataforma Classcraf.

D.C.5

e El estudiante Bruno obtuvo el puntaje deseado,
de igual manera, lo felicité y anoté su puntaje,
con la respuesta brindada formulada.

e Al término de la actividad los estudiantes
obtuvieron su recompensa (rompecabezas) con
la finalidad de que los estudiantes reconozcan la
mision que vendria a continuacion.

D.C.6,D.C.7

e Al finalizar el reto procedi a brindarles su

recompensa en la plataforma Classcraf.
D.C.8,D.C.9

e Concluida esta actividad recibieron en su
Classcraf sus recompensas por haber
participado.

Crea un sistema de recompensas. Podemos
premiar a los estudiantes por ejemplo por su
progreso, comportamiento 'y participacion
(Universidad Complutense de Madrid, 2018).

Las recompensas son parte del juego, hay
sistemas de gamificaciébn que se basa en el
establecimiento de puntuaciones o premios que
se aplica en el desarrollo tradicional de la clase y
sirven para valorar la adquisicién de contenidos,
pero también los comportamientos y la
participacion (aulaplaneta, 2015).

La implementacion de premios y beneficios en el
juego se ha confirmado como un motivador
potente para los participantes donde se enfatiza
al estudiante como el actor principal de su
peculiar progreso (Iquise y Rivera, 2020, p. 15).

En la fase de crear un sistema de
recompensas, la implementacion de estas
segun la teoria ayuda a propiciar un ambiente
de comportamientos Optimos para el
desarrollo de alguna tematica, asimismo
motiva la participacion de los estudiantes o
involucrados en dicha propuesta segun sea el
contexto.

Confrontando la teoria con lo realizado en los
entornos virtuales, se identifica que los
estudiantes se sentian motivados en recibir u
obtener una recompensa al término de cada
reto que reforzaba sus conocimientos
reconociendo que todas las personas forman
parte de un proceso historico.

El sistema de recompensa estuvo también
acorde a los objetivos de los niveles de
complejidad que se establecen durante los
encuentros sincrénicos. De igual forma, al
cumplimiento de las normas establecidas se
obtenian las recompensas.
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Propone una
competicién motivante

D.C1,D.C.2

D.C.3

D.C. 4

D.C.5

D.C.6

Mencioné la actividad y realicé énfasis en mis
palabras para animar el trabajo en equipo para
ello mencioné lo siguiente: “Veamos quien
concluye con el primer reto los magos,
cazadores o guerreros” seguido a ello llegaron
las primeras respuestas.

En pleno desarrollo del reto me mostré animosa
y mediante mis palabras animaba a los
estudiantes a poder formular sus respuestas.

En busca de mejorar la participacion de los
estudiantes los motivé llamado asistencia para
gue todos estén atentos y puedan participar de
manera activa.

En el desarrollo del reto me mostré animosa
buscando motivarlos para que logren participar.

Al momento de desarrollar el reto animé a los
estudiantes a seguir desarrollando la actividad
en la plataforma Gartic Phone, el E9 se mostré
participativo y comentaba el desarrollo del reto.

D.C.7D.C.8D.C9

Cabe sefialar que no todos los estudiantes
respondieron de manera autbnoma ante el
llamado, sin embargo, segui motivando la
participacion de los estudiantes.

Propon una competicion con rankings. El alumno
puede saber asi cdmo progresa su aprendizaje y
motivarse gracias al factor de la competicién
(Universidad Complutense de Madrid, 2018).

Una sana competencia es parte indispensable
del juego. No es necesario el enfrentamiento
directo e individual, puedes optar por juegos
cooperativos en los participantes tendran que
colaborar y aportar de diversas maneras para
lograr la recompensa final (aulaplaneta, 2015).

Los estudiantes al estar en constante
competencia mediante actividades ludicas
segregan endorfinas y cuando estas se liberan,
un estudiante estd mas enfocado mentalmente
en el proceso que lo lleva a una mejor retencion
del conocimiento (lquise y Rivera, 2020, p. 18).

En la fase proponer una competicion
motivante, el participante y/o estudiante va
incrementando su grado de competicién
dentro de las actividades gamificadas.

Contrastando la teoria con lo implementado
dentro de los espacios Vvirtuales de
aprendizajes, la competicién se da a través
del empleo de niveles de dificultad y segun
los objetivos de cada reto, los cuales
permiten dar el tratamiento de manera mas
lidica a los procesos histéricos abordados.

La docente mediante el desarrollo de las
actividades motiva a sus estudiantes a poder
lograr y superar los niveles de dificultad.

Establecer niveles de
dificultad creciente

D.C.2

D.C.3

D.C.5

D.C.6

Socializamos en material y sefialé que realizada
la primera actividad ahora subimos de nivel y
respondemos por grupo el siguiente foro en el
cual tendremos un tiempo limite por equipo.

Como parte del reto N°2 subimos el grado de
dificultad y desarrollamos “el juego del topo”.

Para subir el nivel de dificultad en el reto n°3 se
propuso una estrategia mas didactica.

En el siguiente reto titulado: “expreso mi arte”, el
nivel de reto aumento su dificultad puesto que en
esta ocasion debian escuchar un audio que

Establece niveles de dificultad creciente. Esto
resulta recomendable para que la actividad se
adapte paulatinamente a los progresos que
experimenta el alumno y que este no pierda de
vista el reto propuesto  (Universidad
Complutense de Madrid, 2018).

Conforme el alumno avanza y préctica, el nivel
de dificultad debe ir en aumento para adaptarse
al dominio que ha ido adquiriendo. De este modo
se mantendrd la tension reto-superacion y, por lo
tanto, la motivacion del estudiante para seguir
jugando y superandose (aulaplaneta, 2015).

En la fase establecer niveles de dificultad
creciente, es decir se presenta entre un reto
y retro cierto grado de dificultad a medida que
se avanza en los niveles. Cabe sefialar que
estos niveles de dificultad se fueron
estableciendo conforme el desarrollo de los
procesos historicos abordados y los aspectos
(econdmico, social, politico y cultural).

Contrastando con la teoria de diversos
autores expertos en la materia se concluye
que la implementacion de niveles progresivos
permite captar mayor interés en descubrir lo
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D.C.7

mencionaba algunas caracteristicas y la funcion
de las mujeres en sociedad.

Para el reto n°2 subi6 el grado de dificultad.
Comencé mencionandoles el propésito del reto
que venia a continuacion, el cual era plasmar la
situacién, rol o participacion de las mujeres
sudamericanas en el siglo XVI.

D.C.8,D.C.9

Para el N°2 y N°3 se subio6 el nivel de dificultad y
para ello observamos el libro virtual en el cual se
describieron los aspectos (econdmico, social,
politico y cultural)

Los niveles de dificultad, los estudiantes
desarrollaran  diferentes  competencias y
habilidades para progresar de forma gradual; con
estos niveles se podra medir su progreso (lquise
y Rivera, 2020, p. 18).

que procede luego de un reto o desafio
logrado, asimismo, permite desarrollar
competencias y habilidades de manera
progresiva.

Proporcionar una
retroalimentacion tras
corregir errores

D.C.1

D.C.2

D.C.3

D.C. 4

D.C.5

Para finalizar el encuentro realicé una
retroalimentacion de las respuestas compartidas
de los estudiantes, agradeci su participacion en
el reto N°1.

Realicé una retroalimentacion de las respuestas
expuestas por los estudiantes, asimismo, volvi a
plantear algunas preguntas para comprobar si
quedd claro lo visto en clase.

Para finalizar realicé una retroalimentacion de
los temas abordados y los estudiantes
respondieron en la brevedad cada pregunta que
iba presentando.

Para concluir el encuentro brindé una
retroalimentacién con preguntas; ¢ Qué aprendi?
¢,Como lo aprendi? Los estudiantes procedieron
a responder recordando lo visto anteriormente.

Para finalizar el encuentro a modo de
retroalimentar les planteé preguntas ¢Qué me
llevo a casa el dia de hoy? ¢Como lo aprendi?
¢Para qué me ha servido lo aprendido? Los
estudiantes respondieron de manera breve y se
dio por concluido el encuentro.

D.C.6,D.C.7,D.C.8,D.C.9

Al finalizar el compartir de estos dibujos brindé
una pregunta de metacognicion: ¢Qué aprendi?

Proporciona un feedback tras corregir los
errores. El alumno tiene que ver que aceptamos
el error como algo natural y superable y que le
proporcionamos una solucién e informacién
sobre sus puntos mas débiles (Universidad
Complutense de Madrid, 2018).

El docente sera guia y brindara el feedback en
tiempo real para que asi se convierta en un
aprendizaje mas significativo (Ilquise y Rivera,
2020, p. 21).

Proporcionar un feedback inmediato, para saber
si estan avanzando en la direccién correcta, bien
sea mediante informacién proporcionada por el
profesor, por el propio juego, entre los alumnos,
etc. (Gonzélez Mikel, 2016, p. 42).

En la fase de proporcionar una
retroalimentacion, tras realizar cada reto
propuesto la  docente realizé una
retroalimentacion para  afianzar las

respuestas brindadas por los estudiantes
acerca de las teméaticas de indole historico
que fueron abordados, asimismo gracias a la
retroalimentacion se pudo reconocer los
logros y aspectos a mejorar de cada
estudiante que intervino en las actividades
gamificadas.

Contrastando con la teoria, el proporcionar
una retroalimentacion de manera inmediata
permite conocer el proceso del estudiante, a
su vez el aprendizaje se vuelve mas
significativo y real puesto que el participante
0 estudiante conocerda qué aspectos debe
mejorar y que estq cumpliendo del objetivo
propuesto en el reto sefialado.




89

¢ Como lo aprendi? para reforzar lo aprendido el
dia de hoy los estudiantes.




ANEXO 5: FORMATO DE LA LISTA DE COTEJO DE PARTICIPACION

APELLIDOS Y NOMBRES:

AREA Y GRADO

CIENCIAS SOCIALES - SEGUNDO GRADO FECHA

COMPETENCIA:

CONSTRUYE INTERPRETACIONES HISTORICAS.

CAPACIDAD:

ELABORA EXPLICACIONES SOBRE PROCESOS HISTORICOS

CRITERIO

REALIZADO
A

PENDIENTE
B

SIN INICIAR AUN
C

OBSERVACIONES

Establece una vinculacién directa entre una causa y su respectiva
consecuencia(s) de un proceso histérico, a partir de sus dimensiones
econdmico, social, politico y/o cultural.

Reconoce que todas las personas de los diferentes sectores sociales
forman parte de un proceso historico.

Expone de qué manera un proceso histérico se relaciona con su contexto
actual, estableciendo un contraste con su presente.

Expresa de manera autbnoma sus opiniones sobre las principales
motivaciones de aquellos protagonistas de los procesos histéricos
abordados.

Emplea adecuadamente diferentes términos histéricos para caracterizar
de forma clara un proceso histérico en sus opiniones.

TOTAL

OBSERVACION GENERAL:

90



ANEXO 6: MATRIZ DE TRIANGULACION DE DATOS
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CATEGORIAS

CONCLUSIONES DE ANALISIS DE LOS DATOS OBTENIDOS

DIARIO DE CAMPO

GRUPO FOCAL

LISTA DE COTEJO DE
PARTICIPACION

COINCIDENCIAS

Definir un objetivo claro

En la primera fase en el cual
requeria definir un objetivo claro,
segun los autores mencionados
estos objetivos tienen que ser lo
mas preciso y claro para que el
estudiante ylo competidor
entiendan la importancia de la
actividad gamificada. De igual
manera, este objetivo desde el
tratamiento pedagdgico es factible
tener claro qué aprendizaje
gqueremos conseguir, es por ello que
desde la formulacion de dichos
objetivos se tuvo en cuenta los
aspectos del proceso histérico
(Situacion de la  mujer en
Sudamérica, Europa y Asia en el
siglo XVI) los cuales fueron el
ambito econémico, social, politico y
cultural de dichos contextos.
Asimismo, esta fase facilit6 al
estudiante la comprension de la
significatividad de cada actividad
propuesta planteada a través de las
plataformas que acompafiaron el
proceso de la propuesta
metodoldgica.

En la construccion de los objetivos
se conjugd términos histéricos y a
su vez palabras que hacian
referencia a conseguir lograr ciertas
destrezas, enlazar ambas variables

En la primera fase de definir un
objetivo claro, los estudiantes
manifestaron que los objetivos
y/o propositos presentados al
inicio de cada sesion por la
docente, les  permitieron
comprender mejor la temética
a abordar. A partir de ello,
gracias al establecimiento de
estos, los estudiantes pudieron
reconocer la relevancia de un
proceso historico, ya que,
mediante el desarrollo vy
avance de las actividades
gamificadas lograron identificar
el impacto que tiene un
acontecimiento histérico en su
presente. Por otra parte,
también manifestaron que los
materiales empleados
contribuyeron a lograr tal fin.

Los estudiantes presentan dificultad
para identificar el objetivo (propdsito)
de cada mision, el cual no le permite
contrastar un proceso histérico con su
contexto actual durante los encuentros
sincrénicos. Asimismo, esto no ayuda a
gue el estudiante pueda reconocer la
importancia del estudio de dichos
procesos histéricos para su formacién
académica. Por Ultimo, se evidenci6
gue en sus participaciones no utilizaron
términos historicos.

En la primera fase del estudio, la
definicion de un objetivo claro
permiti6 que los estudiantes
manifiesten haber comprendido
los objetivos y/o propositos
presentados al inicio de cada
mision propuesto. Se encontro un
grado de coincidencia, entre el
grupo focal, el diario de campo,
ya que la formulacién de dichos
objetivos facilité al estudiante la
comprension y la significatividad
de cada reto que respondia al
abordaje de los procesos
histdricos. Esto quiere decir que,
en cada una de las sesiones
ejecutadas, los estudiantes
pudieron identificar y/o reconocer
el objetivo general de cada
mision y los objetivos de cada
reto propuesto ayudaba a
comprender los procesos
historicos.

No obstante, la lista de cotejo de
participacion, que el estudiante
tiene dificultad para expresarlo
durante los encuentros.




(gamificacion 'y la capacidad
elabora explicaciones sobre
procesos histéricos) evidencié que
los estudiantes a través de sus
respuestas puedan reconocer los
ambitos econdémico, social, politico
y cultural. Asimismo, identifica la
importancia y el impacto de los
hechos histéricos, empleando un
vocabulario histérico.
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Poner retos especificos

En la fase plantear retos en
especificos, se redactd cada uno de
estos en funcién a los ambitos
(econémico, social, politico y
cultural) de cada proceso histérico
planificado en las sesiones de
aprendizaje.

En la formulacién de los retos y
abordaje de alguna tematica,
permite identificar, a su vez, las
creencias, valores y actitudes de los
protagonistas de dicho proceso
histérico.

Segun la teoria, proponer un reto
especifico en el aula implica mejorar
los aprendizajes y su motivacioén en
poder intervenir, por ello la docente
establece retos de manera clara y
concreta para que el estudiante
identifique  la  importancia vy
relevancia de cada uno de estos.

Confrontado con la teoria la
implementacion de los retos
especificos implementados en las
sesiones y expuestos en los
espacios sincrénicos ayudan a no
solo reforzar los aprendizajes de
una mirada didactica, sino que
también motiva al estudiante y/o
participante a involucrarse en la
metodologia implementada.

En la segunda fase de plantear
retos especificos, a partir de la
informacién  recabada los
estudiantes mencionaron que
las misiones y los retos
presentados por la docente, les
ayudaron a tener una mejor

comprensién sobre el
desarrollo tema, lo cual
permiti6 que mediante el

avance de estas actividades
gamificadas, ellos reconozcan
la importancia de un proceso
histérico, es decir, (La
situacion de la mujer en el siglo
XVI), tomando en cuenta
causas y consecuencias,
ademas del andlisis estructural
por aspecto econémico, social,
politico y cultural de esas
coyunturas.

Asimismo, también se percibio
que ellos pudieron comprender
la perspectiva o motivaciones
de los protagonistas en cada
tema, sin embargo, lo que no
pudieron lograr de manera
satisfactoria es emplear un
adecuado vocabulario histérico
en sus respuestas.

Los estudiantes a partir del desarrollo
de distintos retos durante los
encuentros sincrénicos en su mayoria
lograron establecer una vinculacién

coherente de las causas 'y
consecuencias segun los &mbitos
economicos, sociales, politicos vy

culturales de un proceso histérico.
Todo ello, no permitié que reconozcan
las motivaciones de los protagonistas
que participaron en dicho proceso
histérico. Finalmente, en sus
respuestas no se evidencid el uso de
distintos términos histéricos.

En la segunda fase del estudio, el
planteamiento de retos
especificos, se logra encontrar
un grado coincidencia entre el
grupo focal, el diario de campo y
la lista de cotejo de participacion
al evidenciar que los retos
ayudaron a comprender mejor los
ambitos  (econémico, social,
politico y cultural) y poder asi
reconocer las motivaciones de
los protagonistas de cada
proceso histérico. Cabe sefalar
gue cada reto implementado esta
acompafiado de un objetivo en
especifico que aborda un
proceso histérico.

De lo anterior, se puede
especificar que los retos, los
cuales estuvieron orientados a
cada ambito (econdémico, social,
politico y cultural) de un proceso
histéricoayudé a su vez a
promover una mayor atencién y
participacion en el desarrollo de
estos por parte de los
estudiantes.




Establecer normas para el
desarrollo de la experiencia

En la tercera fase, el cual hace
referencia al establecimiento de las
normas para el desarrollo de la
experiencia, es favorable mencionar
que las propuestas de estas se
redactaron segun el contexto del
estudiante, en el cual seria aplicado,
con ello no solo se buscaba mejorar
los comportamientos dentro de los
espacios virtuales de aprendizaje, si
no a su vez a lograr una competicién
sana y reforzar el objetivo de los
retos propuestos.

Confrontando con la teoria las
normas o reglas que se establecen
con los estudiantes facilitan los
aciertos en los objetivos planteados
en un inicio en el encuentro.

Segin lo realizado con los
estudiantes el establecimiento de
normas permite comprender y
desarrollar de manera ordenada los
retos propuestos los cuales se
encuentran orientados al abordaje
de un proceso histérico. De igual
manera, permite el empleo de
términos historicos para
caracterizar el hecho historico.

En la tercera fase en la cual se
requeria establecer normas
para el desarrollo de la
experiencia, la mayoria de
estudiantes mencionaron que
el establecimiento de estas
normas proporcionadas por la
docente en cada una de las
misiones y retos, les permitid
entender mejor el tema,
ademas de generar en ellos
una mayor concentracion y
comprensién de las
actividades gamificadas
desarrolladas en clase.

Por otra parte, cabe resaltar
gue este punto permitio que los
estudiantes lograran utilizar de
forma apropiada un término
historico en sus
intervenciones.

Los estudiantes en su mayoria
practicaban las normas establecidas,
los cuales ayudaron a promover
comportamientos positivos para el
desarrollo  satisfactorio  de los
encuentros sincrénicos. Por ejemplo,
en el encendido de la camara, cabe
sefialar que no fueron todos.

En la tercera fase del estudio, el
establecimiento de normas para
el desarrollo de la experiencia, se
logra encontrar un grado de
coincidencia entre el diario de
campo Y el grupo focal, debido a
gque como se menciond, el
establecimiento de  normas
ayudé a que los estudiantes
comprendieran y desarrollaran
de manera ordenada los retos,
ademas, promovid regularmente
gue practicaran comportamientos
positivos para el desarrollo
satisfactorio de los procesos
historicos.

Lo anteriormente sefialado, se
logra  mencionar que el
establecimiento de normas en
cada una de las sesiones
ejecutadas, contribuy6 a que los
estudiantes pudieran mantener el
orden, controlar su imposibilidad
al momento de intervenir y
respetar paulatinamente las
actividades gamificadas, ademas
de cumplir con ciertos
comportamientos positivos con el
fin de tener un ambiente propicio
para aprender mejor los temas
abordados.

Sin embargo, cabe sefialar que el
instrumento de lista de cotejo de
participacion arroja como
resultado que el cumplimiento de
estas normas se contempla en su
gran mayoria.
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Crea un sistema de
recompensas

En la fase de crear un sistema de
recompensas, la implementacion de
estas segun la teoria ayuda a
propiciar un ambiente de
comportamientos Optimos para el
desarrollo de alguna tematica,
asimismo motiva la participacion de
los estudiantes o involucrados en
dicha propuesta segin sea el
contexto.

Confrontando la teoria con lo
realizado en los entornos virtuales,
se identifica que los estudiantes se
sentian motivados en recibir u
obtener una recompensa al término
de cada reto que reforzaba sus
conocimientos reconociendo que
todas las personas forman parte de
un proceso histérico.

El sistema de recompensa estuvo
también acorde a los objetivos de
los niveles de complejidad que se
establecen durante los encuentros

En la cuarta fase donde se
requiri6 crear un sistema de
recompensas, la mayoria de
los estudiantes mencionaron
que las recompensas
obtenidas al término de cada
reto proporcionadas por la
docente, les permitieron
participar de forma mas activa
y seguir esforzandose cada
vez méas en realizar las
actividades gamificadas. Este
punto, a su vez, contribuy6 a
que ellos al finalizar un reto
determinado, expliquen que
todas las personas de los
grupos sociales, sin distincion
alguna, son agentes activos de
la historia y forman parte de un
proceso historico. Por otro
lado, es necesario mencionar
que esta fase no ayudo a que
los estudiantes  pudieran
mejorar en otra subcategoria
perteneciente a la capacidad
trabajada.

Los estudiantes en su mayoria
demostraron una participacion a partir
de la obtencién de recompensas por
cada reto desarrollado. Por otro lado,
estas recompensas ayudaron a que los
estudiantes resaltan la importancia de
gué manera todas las personas forman
parte de un proceso histdrico.

Finalmente, se evidencia poco manejo
de vocabulario histérico en sus
participaciones durante los encuentros
sincronicos.

En la cuarta fase del estudio, la
creacion de un sistema de
recompensas (rompecabezas,
frases, medallas e imagenes), se
encontré coincidencia en las
conclusiones de los tres
instrumentos establecidos, ya

que, los estudiantes
mencionaron que las
recompensas obtenidas  al
término de cada reto, les

ayudaron a seguir participando y
a esforzarse cada vez mas.
Asimismo, dichas recompensas
responden al grado  de
complejidad de cada nivel,
debido a que, ello aportaba en
reforzar sus conocimientos en
cuanto a un proceso historico.
Ademas, que gener6 en el
estudiante la voluntad de seguir
participando en cada actividad.
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sincrénicos. De igual forma, al

cumplimiento de las normas

establecidas se obtenian las

recompensas.

Proponer una competicion En la fase proponer una | En la quinta fase donde se | Los estudiantes en sumayorialograron | En la quinta fase de estudio, para
motivante competicion motivante, el | requirio proponer una | el incremento en la participacion activa | mejorar el logro de la capacidad
participante y/o estudiante va | competicion motivante, los | como respuesta a las actividades | elabora explicaciones sobre
incrementando su grado de | estudiantes manifestaron que | atractivas desarrolladas durante los | procesos histéricos mediante la
competicion dentro  de las | las misiones y los retos | encuentros sincrénicos. Por otro lado, | proposicion de una competicién
actividades gamificadas. empleados en las sesiones de | se evidencio el uso de términos | motivante, segun lo recopilado se
clase por la docente, les | histéricos en sus opiniones durante los | evidencia un grado de

Contrastando la teoria con lo
implementado dentro de los
espacios virtuales de aprendizajes,
la competicion se da a través del

ayudaron a generar mucha
motivacion e interés por
comprender y conocer mas
acerca de los temas abordados

encuentros virtuales de aprendizaje.

coincidencia entre el grupo focal,
diario de campo y lista de
participacion de los estudiantes,
puesto que estos sefialan que las




empleo de niveles de dificultad y
segun los objetivos de cada reto, los
cuales permiten dar el tratamiento
de manera méas luadica a los
procesos histéricos abordados.

La docente mediante el desarrollo
de las actividades motiva a sus
estudiantes a poder lograr y superar
los niveles de dificultad.

en cada una de las clases,
ademas de ello, hicieron
mencion de que las actividades
gamificadas les parecieron
muy dindamicas e interesantes.
Por otra parte, es importante
mencionar que, esta fase
también permiti6 que los

estudiantes empleen
adecuadamente términos
histéricos en sus

intervenciones al participar.

actividades propuestas en los
retos generaron mucha
motivacién e interés por conocer
mas acerca de los procesos
histéricos  abordados. Cabe
sefialar que estas fueron
dinamicas e interesantes
promoviendo una participacion
activa en el desarrollo de estos
por parte de los estudiantes.
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Establece niveles de
dificultad creciente

En la fase establecer niveles de
dificultad creciente, es decir se
presenta entre un reto y retro cierto
grado de dificultad a medida que se
avanza en los niveles. Cabe sefialar
que estos niveles de dificultad se
fueron estableciendo conforme el
desarrollo de los  procesos
historicos abordados y los aspectos
(econémico, social, politico y
cultural).

Contrastando con la teoria de
diversos autores expertos en la
materia se concluye que la
implementacion de niveles
progresivos permite captar mayor
interés en descubrir lo que procede
luego de un reto o desafio logrado,
asimismo, permite desarrollar
competencias y habilidades de
manera progresiva.

En la sexta fase donde se
requirid establecer niveles de
dificultad, la mayoria de los
estudiantes mencionaron que
el establecimiento  estos
niveles de dificultad en cada
una de las misiones y los retos
empleados por la docente, les
permitieron realizar un empleo
adecuado de términos
histéricos que finalmente
ayudaron a que puedan
caracterizar un proceso
histérico, ya que, como
recalcan a medida que
avanzaban en el desarrollo de
las actividades, el nivel de
complejidad aumentaba,
provocando que utilicen un
vocabulario mas complejo en
cada una de las propuestas
gamificadas.

Los estudiantes lograron desarrollar de
manera satisfactoria los distintos
niveles de las actividades, sin
embargo, es necesario que sigan
reforzando el uso de términos
histdricos para explicar sus opiniones
durante los encuentros sincrénicos.

En la sexta fase del estudio, para
el logro de la capacidad elabora
explicaciones sobre procesos
histéricos mediante el
establecimiento de niveles de
dificultad creciente, se encuentra
un grado de coincidencia entre el
grupo focal, diario de campo y
lista cotejo de participacion, ya
que, la mayoria de los
estudiantes afirmaron que estos
niveles les permitieron
comprender las singularidades
de un proceso historico.

De la misma manera, se logro
obtener mayor interés en los
estudiantes por conocer los
distintos retos propuestos, los
niveles de dificultad se
presentaban entre un reto y otro,
los cuales responden a los
aspectos (econOmico, social,
politico y cultural) de cada uno de
estos, generando asi el
desarrollo de habilidades vy
competencias en los estudiantes.




Proporciona una
retroalimentacion tras
corregir errores

En la fase de proporcionar una
retroalimentacion, tras realizar cada
reto propuesto la docente realizé
una retroalimentacién para afianzar
las respuestas brindadas por los
estudiantes acerca de las tematicas
de indole histérico que fueron
abordados, asimismo gracias a la
retroalimentacion se pudo
reconocer los logros y aspectos a
mejorar de cada estudiante que
intervino en las actividades
gamificadas.

Contrastando con la teoria, el
proporcionar una retroalimentacion
de manera inmediata permite
conocer el proceso del estudiante, a
su vez el aprendizaje se vuelve mas
significativo y real puesto que el
participante o estudiante conocera
gué aspectos debe mejorar y que
estd cumpliendo del objetivo
propuesto en el reto sefialado.

En la séptima y Ultima fase, en
la cual se requeria
proporcionar una
retroalimentacion tras corregir
errores, los estudiantes
manifestaron que la
retroalimentacion al término de
cada mision, les permitio
identificar sus  principales
logros y debilidades en cada
una de las actividades
realizadas. Por otra parte, es
vélido mencionar que esta fase
también contribuyé a que los
estudiantes puedan mejorar en
el uso y/o empleo de términos
historicos en sus
participaciones, ya que, la
retroalimentacion es un
proceso continuo que aporta
en mejorar el desenvolvimiento
y expresion de los estudiantes
durante las clases.

Los estudiantes lograron identificar los
aprendizajes esperados y los aspectos
a mejorar de cada tematica abordada
durante los encuentros sincrénicos.

Por otro lado, no se logré evidenciar el
uso de vocabulario histérico en su
postura durante el desarrollo de las
actividades.

En la séptima fase del estudio, la
proporcion de una
retroalimentacion tras corregir
errores, se encuentra un grado
de coincidencia entre los
instrumentos sefialados (Matriz
de diario de campo, grupo focal y
lista de cotejo de participacion)
puesto que la retroalimentacién
permite al estudiante logra
identificar sus aciertos y errores
para poder fortalecer los
aprendizajes segun los objetivos
propuestos de cada encuentro.
Asimismo, la metodologia de la
institucion (aula invertida)
permitié que el estudiante venga
con una gama de informacion
previamente proporcionada la
cual facilita la comprension de los
temas abordados y reconocer el
grado de compromiso que tuvo
con sus aprendizajes.
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ANEXO 7: ARBOL DE PROBLEMAS

4 )

B Escasa caracterizacion de los ambitos
Dificultad para reconocer las causas y econémicos, sociales, politicos y
consecuencias de un proceso historico ello culturales de un proceso histérico, el cual 4 N\
se constat9 mediante la entre\/leta al docente se identifico a partir de la entrevista a la Poca coherencia en sus respuestas
un proceso historico, el cual
k ) reconocio en las libretas del afio
2020.
Presenta dificultad para comprender Ila \ )
perspectiva de los protagonistas histéricos ello se
comprobd mediante la entrevista a la docente del
area de CCSS del afio 2020
\

Dificultad para desarrollar la capacidad elabora explicaciones sobre procesos histéricos en los estudiantes de
segundo afio de secundaria de Monterrico Institucién Educativa Aplicacion.

Evidencia dificultad para explicar las
creencias, valores y actitudes que
motivaron a los protagonistas de los

hechos o proceso histéricos. 4 N
Un grupo de estudiantes expresan

J su respuesta sin argumentacion y la
otra mitad de estudiantes se limitan

Muestra dificultad para lograr sefialar
a contestar las preguntas.

Evidencia una escaza explicacion las caracteristicas de los &mbitos
de las causas y consecuencias econdémico, social, politico y cultural \ y
de un proceso historico. de un proceso historico.




ANEXO 8: ARBOL DE OBJETIVOS
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Establecer normas para el desarrollo

Definir un objetivo claro.

de la experiencia. motivante.

Proponer una competicion Proporcionar una

retroalimentacion tras

corregir errores.

Crear un sistema de

Plantear retos especificos

recompensas.

Establecer niveles de
dificultad.

Mejorar el logro de la capacidad elabora explicaciones sobre procesos historicos mediante la aplicacion de la gamificacion.

Disefio de

aprendizaje definiendo el

objetivo a lograr.

sesiones de

Elaborar retos
especificos mediante la
herramienta Classcratft.

Disefio de materiales como
recompensas.

( \ Crear retos

Creacion de significativos
normas para el 9 :

(

Uso de la
retroalimentacion para
identificar los logros y
aspectos a mejorar.

.

\

J

desarrollo de la
experiencia a
través de la

plataforma Wix.

Crear misiones a través de la
herramienta Classcraft.




ANEXO 9: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable/ Unidad de analisis

CATEGORIAS/DIMENSIONES

INDICADORES

Independiente:

Gamificacion

Definir un objetivo claro

Participa en los encuentros sincrénicos para lograr el objetivo establecido.

Plantear retos especificos.

Desarrolla cada reto propuesto en los encuentros sincrénicos.

Establecer normas para el desarrollo de la experiencia.

Respeta las normas establecidas.

Crear un sistema de recompensas.

Interact(ia con las recompensas obtenidas al término de cada reto.

Proponer una competicién motivante.

Demuestra actitudes que evidencien interés y concentracion durante la
competicion.

Establecer niveles de dificultad creciente.

Desarrolla cada nivel para lograr el objetivo.

Proporcionar una retroalimentacion tras corregir errores.

Explica sus logros y aspectos a mejorar.

Dependiente:

Elabora explicaciones sobre procesos

histéricos

Identifica multiples causas y consecuencias.

Reconoce la relacién entre las causas y consecuencias segun su dimension, es
decir, &mbito econdmico, social, politico y/o cultural de un proceso histérico.

Explica que todas las personas son actores de la historia.

Explica que todas las personas sin distincion alguna forman parte de un proceso
histérico.

Reconoce la relevancia histérica.

Reconoce la importancia de los hechos o procesos histéricos que han tenido un
impacto en el presente.

Comprende la perspectiva de los protagonistas.

Explica las creencias, valores y actitudes que motivaron a los protagonistas de los
hechos o procesos histéricos.

Emplea un vocabulario histérico.

Utiliza términos histéricos para caracterizar un hecho o proceso histdrico.
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