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Introduccion

En el contexto actual debido al retorno a las aulas, los estudiantes de la basica regular han regresado a clases
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paulatinamente y se considera para los siguientes afios el retorno seguro a la presencialidad buscando el beneficio de
la continuidad educativa de los nifios y nifias del Per(. Sin embargo, segun un estudio arrojado por Save the Children
en el 2021, demuestra en una entrevista, que mas de dos tercios de los nifios encuestados han respondido que
aprenden mucho menos desde inicios de la pandemia.

Esta situacion ha presentado problemas en la educacion, incluyendo a la construccién de interpretaciones histdricas en
el area de Ciencias Sociales relacionadas con la dificultad al sustentar una posicién critica ante temas de la coyuntura
y el manejo insuficiente de fuentes para abordar los procesos histéricos. Ademas, en la comprension de los diferentes
hechos de la historia desde una posicion reflexiva y critica.

Es por ello, que dentro de este trabajo de investigacion se identifica a la gamificacién como estrategia didactica que
vas mas alla de ser un proceso netamente institucional, sino, un proyecto contextualizado significativo y transformador
del futuro que da un nuevo enfoque para poder resolver problemas a partir de recursos didacticos innovadores como
los juegos a fin de que ayude al estudiante a ir construyendo la comprension de los procesos histéricos, fomentar el
manejo de diversas fuentes de informacién y sustentar una posicion critica (Ortiz, Jordan y Agredal, 2018).

Un punto importante de mencionar es que la gamificacion no solo concierne en incluir elementos del juego para
favorecer que los aprendizajes sean significativos (M. Cascante y R. Granados, 2018), es por ello, que se ha tomado
en cuenta como una propuesta idonea para la investigacion.

Delimitacion y planteamiento del problema

Durante el retorno a clases después de la pandemia por el COVID-19, se presentaron problemas relacionados con la
falta de motivacion en las actividades y la completa desvinculacion de los estudiantes en los procesos de aprendizaje
debido a que la virtualidad no fue beneficiosa para todos por el hecho de que los recursos digitales no son de facil
acceso en nuestro pais. Ademas, las actividades propuestas no comprenden la interaccion activa, pues las
limitaciones de la educacion virtual no permiten la socializacion ni el involucramiento (Quiroz, 2021).

Es por ello que es oportuno investigar acerca de la gamificacion como estrategia didactica ya que desde su naturaleza
permite que la mecanica de los juegos se involucre con el contexto educativo a fin de mejorar habilidades y desarrollar
aprendizajes significativos, haciendo posible la motivacién en la participacion activa de su aprendizaje y la asimilacion

de contenidos (Montoya, 2021).

A fin de volver a integrar a los estudiantes en el aprendizaje de la construccién de interpretaciones histéricas en el area
de Ciencias Sociales y poder realizar una adecuada interrelacion social de los estudiantes teniendo en cuenta los
recursos didacticos que involucren activamente al adolescente y personalizar debidamente las actividades de
aprendizaje, algo que aporta la gamificacion como estrategia didactica. En ese contexto, se realiza la siguiente
pregunta, ¢Qué importancia tiene la gamificacién para la construccion de interpretaciones histéricas?

Justificacion

La educacion basica regular en el nivel secundario tiene diferentes adversidades, partiendo desde la falta de interés o
motivacién para una actividad y la comprension eficaz en lo que respecta a Ciencias Sociales y todo lo que conlleva el
desarrollo cognitivo y reflexivo del mismo.

De igual manera, el problema parte de la idea que es un curso facil, que no requiere de procesos de analisis y solo es
memoristico. Algo que lleva al estudiante a restarle importancia a su aprendizaje, y si a ello se le afiade la
desvinculacion por virtualidad, da como resultado el completo rechazo a los procesos de ensefianza de esta area. Es
asi como este problema da pie a nuevas estrategias metodoldgicas que desarrollen la competencia construye
interpretaciones histéricas, a partir de la experiencia, ya sea fuera del aula o dentro de ella.

Segun Guzman y Garcia (2015), la forma en que un docente ensefia dentro del aula tiene que enfocarse en ser
significativo para el estudiante; es decir, orientarse que sea un conocimiento que le ayude a formarse integralmente,
por ende, en brindar conocimientos que aporten en su desarrollo cotidiano.

Lo que conlleva a que las estrategias didacticas sigan siendo el pan de cada dia en la educacion, puesto que cada una
aporta algo nuevo al contexto educativo y beneficia a los estudiantes.

De esta manera, se quiere evidenciar la efectividad de la gamificacion como estrategia didactica para favorecer la
competencia construye interpretaciones histéricas, pues segin Ocon (2017), esta estrategia didactica aporta al campo
educativo al ser viable para la solucién de problemas de inactividad y ayuda a camuflar el miedo a cometer errores e ir
mas alla de un aprendizaje memoristico, generando entusiasmo al ser participes mediante juegos usando
alternadamente la tecnologia, que precisamente ahora conlleva una actualizacion constante sobre todo en el &mbito
educativo.

Por otro lado, seguin A. Malvino (2019) la gamificacidn esta teniendo un gran triunfo en las metodologias de formacion
gracias a su caracter ludico.

Objetivos

General

Analizar la gamificacién como estrategia didactica para la construccion de interpretaciones histéricas.
Especificos

Identificar los procesos de gamificacion para mejorar la motivacion y el involucramiento activo de los estudiantes en la
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construccion de interpretaciones historicas.
Identificar la importancia de generar actividades gamificadas para la construccion de interpretaciones historicas.
Antecedentes

La presente investigacion cuenta con antecedentes a nivel internacional. Uno de ellos es el elaborado por Arias et al.
(2021), el cual es una propuesta de Gamificacion para favorecer la comprension lectora en los estudiantes de la I.LE
Luis Carlos Galan Sarmiento en Bogota, para ello se planteo la secuencia didactica “CHIGAMI”.

El estudio es de tipo cualitativo, bajo el enfoque de investigacion- accién. Los resultados de dicha investigacion arrojan
gue en las instituciones educativas rurales de Colombia se debe apostar por insertar estrategias innovadoras dentro de
las aulas de clase, aunque no cuenten con recursos tangibles ni tecnolégicos, es por lo mencionado que se proyecta a
implementar la gamificacion, puesto que ha demostrado que permite generar interés en los estudiantes, lo cual ha
permitido que pasen de una comprension literal a una inferencial.

La investigacion expuesta lineas atras se asemeja a la presente investigacion, puesto que investigan la misma variable
con el fin de exhibir como su implementacién dentro del aula de clases genera no sélo motivacion sino también el
desarrollo integral de los estudiantes. Por otra parte, se diferencian en que la anterior investigacién es de tipo
innovacién- accion, mientras que la presente es de tipo documental. Asimismo, en esta investigacion se indaga en
como la gamificacion influye en el desarrollo de la competencia construye interpretaciones historicas.

La presente investigacion posee antecedentes a nivel nacional. Uno de ellos es el elaborado por Sosa (2021), el cual
es una propuesta de gamificacion para mejorar las habilidades matematicas en los estudiantes de 1° de secundaria de
una institucion educativa publica de Lima. El estudio es de tipo cualitativo con un disefio de enfoque no experimental y
de corte transversal.

Tiene como objetivo general el Implementar y validar la estrategia de gamificacion para mejorar las habilidades
matematicas en los estudiantes del 1° de secundaria de la institucién educativa Presentacion de Maria N°41 del distrito
de Comas, region Lima. Los resultados arrojados exhiben que la aplicacion de la gamificacion con la herramienta
Classcraft fomentaron el interés de los estudiantes, lo cual gener6 que el nivel de logro se acrecentara y por ende
ocasionaron que los estudiantes mejoraran sus habilidades matematicas.

La mencionada investigacion se asemeja con la variable que se investiga, la cual es la gamificacién, ya que ambas
investigaciones analizan e identifican estrategias a partir de la gamificacion para mejorar la construccion de las
competencias trabajadas. La diferencia radica en que la presente investigacion indaga sobre estrategias que mejoren
la construccién de interpretaciones historicas.

Por otra parte, otro antecedente nacional es la investigacion elaborada por Ramos y Ramos (2021), el cual es una
propuesta que explica como la Gamificacion permite el desarrollo de competencias en matematicas en los estudiantes
del lero de secundaria de la |.E Villa el Salvador. El enfoque de esta investigacion es cuantitativo con disefio cuasi-
experimental. Los resultados arrojaron que la aplicacion de la gamificacion acrecenté significativamente el desarrollo
de las competencias del area de mateméticas, ya que permitié que a través de retos los estudiantes pudieran ser
participes activos de sus aprendizajes.

La mencionada investigacion se asemeja a la presente investigacion, porque indaga si la gamificacion permite el
desarrollo de manera integral de las competencias; asimismo, como influye en la motivacién de los estudiantes.

CAPITULO I: Marco tedrico conceptual
1.1. Gamificacion

La gamificacion es un concepto medianamente nuevo que se concretiza en un primer momento dentro del mundo
empresarial aproximadamente en el afio 2008. Segun Sanchez y Colomer (2018), la gamificacién en términos
generales, se fundamenta en incluir procesos y caracteristicas inherentes de los juegos en diversos sectores que no
estan relacionados con ellos.

Lo mencionado podemos observar, por ejemplo, en un producto, plataforma y/o aplicativo a fin de que sea interactivo y
motivante para que genere que la gente adquiera lo ofrecido por las diversas personas y/o organizaciones en grandes
cantidades y a partir de ello extraer multiples beneficios principalmente econémicos.

Complementando a lo explicado previamente, la gamificacion es un factor vital si se quiere aumentar el interés de los
usuarios por los productos y/o servicios que desean vender, ya que posibilita que el comprador tenga mas interés. De
este modo, la gamificacion se ha vuelto un pilar fundamental, puesto que les permite innovar de manera creativa lo
cual trae como consecuencia que se deje atras las perspectivas tradicionalistas.

Podemos observar que los dos autores partiendo de la misma linea consideran a la gamificaciéon como un puente que
permite atraer al comprador y posibilita resolver problemas de la manera mas rapida y eficiente. Es por lo expuesto
gue se ided un plan para aplicarlo al sistema educativo donde tiene caracteristicas propias.

Gamificacién en la educacion

A partir de lo mencionado lineas atras, se observa que ya el término de gamificacion conduce hacia el concepto de
este mismo dentro de la educacion, puesto que se utilizan las modalidades y/o recursos de los juegos dentro del aula
de clases a fin de fomentar y conducir el proceso de ensefianza y aprendizaje con el objetivo de generar al estudiante
interés y curiosidad por participar en las actividades ludicas que se establezcan a fin de generar dentro de los
aprendizajes mas significativos.
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Por ende, segun Ortiz y Agredal (2018), en el contexto educativo la gamificacion se estd empleando como un
instrumento de conduccion para el aprendizaje de los estudiantes, con el fin de posibilitar que puedan acrecentar sus
habilidades y capacidades a fin de que a largo plazo se desarrollen integralmente.

Es por ello que la gamificacion, no es solamente la aplicacion de juegos como tal sin ningun objetivo sino mas bien es
la utilizacién de juegos como recursos adecuados al contexto del estudiante; ademas, esta seleccion debe estar
vinculada de manera estrecha con la competencia, capacidad y desemperios del area, puesto que estas actividades
lidicas posibilitaron si son aplicados de manera adecuada el logro del propésito de aprendizaje, ya que motivara al
estudiante a poner empefio dentro de las actividades designadas.

Acotando a lo mencionado, para que se genere el proceso de la gamificacion se incorpora el reconocimiento de los
logros a través del registro de puntos, medallas o insignias.

Ademas, si bien posibilita todo lo mencionado es indispensable que haya una correspondencia entre los retos que se
les indicara a los estudiantes y sus capacidades, puesto que pueden generar desmotivacién o frustracion.

Por otra parte, no sélo permitira acrecentar los conocimientos sino también posibilita impulsar el desarrollo de
habilidades socioemocionales dentro de los estudiantes, puesto que reforzara; por ejemplo, el autoconocimiento, la
comunicacion, la auto confianza, ya que podra acceder a diversos premios que lo motivaron ain mas y generan
curiosidad dentro de él.

Categorias de la gamificacién

Un punto muy importante es tener claro cuales son los recursos que componen la gamificacion para disefiar las
vivencias acordes al objetivo que se quiere conseguir. Se dividen en 3 categorias: las mecanicas, dinamicas y
componentes.

Mecénicas: Se hallan en relacién con la conducta que adoptan los estudiantes, debido a que, estas representan a las
normas o incentivos logrados de la gamificacion, lo cual crea emociones en los competidores.

Dinamicas: Permanecen centradas en un sistema de gamificacion, las cuales permiten que la tactica funcione
adecuadamente.

Componentes: En los elementos se incluye a los instrumentos y recursos que se usaran en las ocupaciones de la
gamificacion, estas tienen la posibilidad de ser creadas o implementadas de cualquier programa virtual. Los
mecanismos de la gamificacién son méas abstractos, ello se prueba en las colaboraciones dentro del ambiente de
gamificacion. En ellas se hallan los niveles que representan las jerarquias y el avance referente a los contenidos.
Asimismo, posibilita despertar la motivacion y superacion de los estudiantes para conseguir l0s niveles propuestos.

Pasos para aplicar la gamificacion

Gamificar implica una serie de pasos o fases en la cual motive la relacion y colaboracion activa de los participantes.
Para el desarrollo de esta investigacion se usaron los pasos propuestos por el profesor e ingeniero Gesvin Romero al
lado de la editorial de Espafia Conjunto Mundo (AulaPlaneta, 2015), se delegan de dar a conocer y fomentar proyectos
innovadores educativos para mejorar los aprendizajes de los estudiantes. A continuacion, se muestran brevemente los
pasos de la gamificacion.

Definir un objetivo claro: Se establece un objetivo el cual va a ser la meta a conseguir a lo largo del encuentro. Es
fundamental detectar las destrezas que se desean conseguir en los estudiantes.

Plantear retos especificos: Se fija desafios significativos para los estudiantes, los cuales deberan despertar el interés
en poder participar a lo largo del proceso de la utilizacion de la tactica. Cabe sefialar que el desafio deberia ser claro
para los participantes.

Establecer normas para el desarrollo de la experiencia: Las normas ayudaran a motivar y conservar un orden en la
competicién entre alumnos. Asimismo, sirven para reforzar la finalidad a conseguir cabe sefalar que estas normas
deberan ser revisadas por los alumnos y absolver dudas para mas grande comprension.

Crear un sistema de recompensas: Las recompensas forman parte importante las vivencias gamificadas, se puede
condecorar por el incremento, comportamiento y colaboracion de los implicados.

Proponer una competicion motivante: Favorece a la cooperacion entre los competidores para poder hacer las metas
establecidas, las competencias. Propiciar una competencia sana para poder superar los desafios o misiones
propuestos.

Establecer niveles de dificultad: Se indica implantar actividades que se adapten paulatinamente a los progresos de los
competidores, aumentar los niveles de complejidad gradualmente significa experimentar que los alumnos no pierdan
de vista el proposito.

Proporcionar una retroalimentacién tras corregir: Acorde se va avanzando por medio de los desafios y/o misiones la
retroalimentacion o feedback conseguira reconocer, superar los errores, los puntos de mejora y recalcar las
habilidades sociales para propiciar el trabajo colaborativo mientras se incentiva la participaciéon continua para
enriquecer las oportunidades que se lleven a cabo tanto individualmente, como colectivas.

1.2. Competencia construye interpretaciones historicas
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De acuerdo, al Programa Curricular de Educacién Secundaria (2016), en el area de Ciencias Sociales una de las
competencias que se labora con los estudiantes es la de “Construye interpretaciones histéricas”. El cual tiene como fin
gue: El estudiante sustenta una postura critica constructiva sobre hechos y procesos histéricos que apoyen a entender
el presente y sus retos, articulando la utilizacion de diversas fuentes; el entendimiento de los cambios temporales y la
especificacion de las diversas razones y consecuencias de dichos eventos y procesos.

Involucra también, reconocerse como sujeto historico, es decir, como protagonista de sucesos histdricos y, como tal,
producto de un pasado, sin embargo, a la vez participa en la obra de nuestra sociedad para el futuro de nuestro pais
Perl y de la raza humana.

Como bien recalcan Blanch y Santisteban en su libro Historia y Memoria (2018):

El andlisis de la historia deberia ser usado en la ensefianza primordialmente para el desarrollo del pensamiento y la
conciencia histérica ciudadana, ademas de capacidades cognitivas que doten a los estudiantes de valores y
argumentos para el estudio de cualquier hecho, proceso o problema del pasado local, regional o universal. (p.13)

Por otra parte, a partir de la perspectiva del enfoque por competencias, se deberia empezar por definir lo cual es una
capacidad. En este sentido para desarrollar una competencia es necesario el trabajo de diversas habilidades.
Conforme el DCBN (2019) menciona que las capacidades son potencialidades inherentes a el individuo y que ésta
puede realizarse durante toda su historia, dando sitio a la decision de los logros educativos. Ellas se cimientan en la
interrelacion de procesos cognitivos, socioafectivos y motores

Entonces como apunta el Curriculo Nacional de Ensefianza Elemental Regular, para el desarrollo de la competencia
construye interpretaciones historicas, se requiere laborar la funcion de preparar explicaciones sobre procesos
historicos, pues en ella el estudiante identifica las razones y secuelas de los hechos histoéricos ocurridos en el pasado y
como ello afecta el presente, asimismo, reconoce que todo este proceso tiene una predominacion en la obra de su
futuro.

En seguida, se lleva a cabo con mas detalle que involucra el trabajo de la capacidad prepara explicaciones sobre
procesos histéricos gracias a informacion recopilada por autores, documentos oficiales del Ministerio de Educacion, los
cuales organizan el trabajo educativo en nuestro estado, e informacién en general relacionada a la capacidad.

Segun el Curriculo Nacional (2016), las capacidades que contribuyen al logro de esta competencia son las siguientes:
Interpreta criticamente fuentes diversas

Es reconocer la variedad de fuentes y su distinta utilidad
para abordar un hecho o proceso historico.

Implica ubicarlas en su entorno y entender, de forma critica, que estas reflejan una visién especial y poseen diferentes
grados de confiabilidad. Ademas, implica recurrir a diversas fuentes.

Comprende el tiempo histérico

Es utilizar las nociones relativas al tiempo de forma pertinente,
reconociendo que los sistemas de medicidn temporal son convenciones que

estan sujetas a diversas tradiciones culturales y que la era historica tiene diferentes duraciones. Asimismo, involucra
ordenar los hechos y procesos histéricos cronolégicamente y describir los cambios y permanencias que se otorgan en
ellos.

Elabora explicaciones sobre procesos histéricos

Es anteponer razones de procesos histdricos relacionando las distintas motivaciones que tienen sus protagonistas tras
la cosmovision y las diferentes épocas en la suscitaron los hechos. Ademas, es establecer las mdltiples consecuencias
de los hechos historicos del pasado y su transcendencia en el presente para reconocer como se va construyendo
nuestro futuro.

CAPITULO II: Metodologia de la investigacion

Disefio y técnica de investigacion

La metodologia utilizada para el desarrollo de la tesina responde al enfoque cualitativo, que segun Flick (2017),
conlleva acercarse al mundo real para poder describir y entender fenémenos sociales. A su vez, es de disefio
documental de tipo informativo porque se basa exclusivamente en la compilacion de informacién en multiples fuentes.
Segun Baptista, Fernandez y Hernandez (2015), la investigacion documental se refiere a descubrir, obtener y consultar
las diversas fuentes de informacion que parten de conocimientos de otros parametros de cualquier ambito, de modo
gue puedan ser provechosas para los objetivos de investigacion.

De igual forma, las fuentes utilizadas para la recopilacion de informacion fueron secundarias; libros, revistas,
documentos, tesis, entre otros. Ademas del fichero trénico y la matriz de coherencia.

Andlisis e interpretaciones de resultados
Sanchez y Colomer (2018), explican que la relevancia de aplicar la gamificacion radica en generar en los estudiantes
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la motivacién hacia el area curricular de Ciencias Sociales y sus contenidos, puesto que sirve como un mediador de los
aprendizajes que se quieren lograr.

Asi mismo, la gamificacion se relaciona de forma directa con la competencia construye interpretaciones historicas,
siendo un recurso didactico esta misma, ya que fomenta el interés del estudiante hacia el curso y/o tema a tratar,
puesto que es una herramienta que le permitira ser protagonista activo en el desarrollo de los contenidos tematicos del
curso, ya que sirve como un conductor de aprendizaje hacia los estudiantes, por tanto, posibilita que el estudiante
pueda relacionar desde una postura critica los procesos histéricos acontecidos en el pasado con la realidad actual.

A partir de ello, pueda generar su reconocimiento como individuo activo de la sociedad, planteando soluciones que
aporten al mejoramiento de nuestro pais.

Segun los pasos de la gamificacion propuestos por AulaPlaneta (2015) se puede evidenciar el proceso a seguir, para
realizar la gamificacion y utilizar este recurso didactico en la competencia construye interpretaciones historicas para
generar motivacion dentro de los estudiantes y que ello posibilite su involucramiento de manera activa en la
reconstruccion de hechos histéricos a fin de que pueda comprender y vincular como esos procesos han repercutido en
la realidad actual del pais.

Conclusiones

Los procesos de gamificacion sirven para mejorar la motivacién del estudiante, ya que utiliza el involucramiento activo
de la participacion en los procesos de aprendizaje y los devuelve a un escenario presencial donde pueden mejorar sus
habilidades y a la misma vez tener recompensas al momento de participar en las actividades realizadas.

La gamificacion como estrategia didactica desarrolla la motivacion que se genera con las intervenciones en los
procesos pedagdgicos y crea experiencias nuevas, lo cual es un factor de importancia en la relacion docente y
estudiante ya que permite salir de

entornos de aprendizaje tradicionales y comunes.

Ademas de ello, como estrategia didactica, es significativa para la construccion de interpretaciones histéricas ya que
permite que el estudiante reconstruye de forma imaginativa la vida de las personas del pasado mediante el juego, pues
los vincula con su contexto actual més alla de estudiar economia, sociedad, politica y cultura.
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Anexo 01

Matriz de coherencia

Problema

Objetivos

Unidad de andlisis

Categorias

Técnica e instrumentos

¢, Qué importancia tiene la gamificacion para la construccion de interpretaciones histéricas?
GENERAL:

Analizar el logro de la competencia construye interpretaciones historicas del area de ciencias sociales mediante la
estrategia de gamificacion.

Gamificacion
Dinamica
Documental
Mecanica
Componentes
ESPECIFICOS:

Identificar los procesos de gamificacion para mejorar la motivacién de los estudiantes en la competencia construye
interpretaciones histdricas.

Identificar los pasos para generar actividades de gamificacion para la comprension de la competencia construye
interpretaciones histdricas.

Construye interpretaciones historicas
Interpreta fuentes historicas

Ficheros

Registro de paginas web
Comprende el tiempo historico
Elabora explicaciones histéricas
Anexo 02

Ficheros electrénicos

25401165100Ficha N°1

Fuente ; o ) &
.. www.savethechildren.org.pe/.../inicio-del-ano-esc...cho-a-la-educacion “2%

principal

Inicio del afio escolar 2021: Desafios y propuestas para garantizar el derecho a la educacion
(Cita textual)

Segun Estudio Global “Protegiendo una Generaciéon” de Save the Children, en Per(, mas de dos tercios de los
nifios/as entrevistados (69%) consideran que aprenden menos desde el inicio de la pandemia™

(Cita parafraseada)
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https://www.savethechildren.org.pe/noticias/inicio-del-ano-escolar-2021-desafios-y-propuestas-para-garantizar-el-derecho-a-la-educacion/

segun un estudio arrojado por Save the Children en el 2021, demuestra en una entrevista, que mas de dos tercios de
los nifios encuestados han respondido que aprenden mucho menos desde inicios de la pandemia.

£

www.savethechildren.org.pe/.../inicio-del-ano-esc...cho-a-la-educacion 2%

Fuente
principal

Saven the children. (15 de marzo del 2021). Inicio del afio escolar 2021: Desafios y propuestas para garantizar el
derecho a la educacion
https://www.savethechildren.org.pe/noticias/inicio-del-ano-escolar-2021-desafios-y-propuestas-para-garantizar-el-derecho-a-la-educac
Ficha N°1
Inicio del afio escolar 2021: Desafios y propuestas para garantizar el derecho a la educacion
(Cita textual)
Segun Estudio Global “Protegiendo una Generacion” de Save the Children, en Pert, mas de dos tercios de los
nifios/as entrevistados (69%) consideran que aprenden menos desde el inicio de la pandemia"
(Cita parafraseada)

segun un estudio arrojado por Save the Children en el 2021, demuestra en una entrevista, que mas de dos tercios de
los nifios encuestados han respondido que aprenden mucho menos desde inicios de la pandemia.

Saven the children. (15 de marzo del 2021).
Inicio del afio escolar 2021: Desafios y propuestas para garantizar

el derecho a la educacion
https://www.savethechildren.org.pe/noticias/inicio-del-ano-escolar-2021-desafios-y-propuestas-para-garantizar-el-derecho-a-la-educaciol

9525163195Ficha N° 02

Fuente (71
.. www.redalyc.org/.../29858802073/html
principal

4%

Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion.
(Cita textual)
“En el contexto educativo, la gamificacion esta siendo utilizada tanto como una herramienta de aprendizaje en
diferentes areas y asignaturas, como para el desarrollo de actitudes y comportamientos colaborativos y el estudio
autonomo” (p. 5).

(Cita parafraseada)

Segun Ortiz y Agredal (2018), en el contexto educativo la gamificacion se esta empleando como un instrumento de

conduccion para el aprendizaje de los estudiantes, con el fin de posibilitar que puedan acrecentar sus habilidades y
capacidades a fin de que a largo plazo se desarrollen integralmente.

Fuente ™
www.redalyc.org/.../29858802073/html 4%

principal

Ortiz, A, Jordan, J. y Agredal, M. (2018). Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estado de la
cuestion. Scielo. https://www.scielo.br/j/lep/a/5JC89F5LfbgvtH5DIQQIHZS/?lang=es&amp;format=pdf

OOFicha N° 02
Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion.

(Cita textual)
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https://www.redalyc.org/journal/298/29858802073/html/
https://www.redalyc.org/journal/298/29858802073/html/

“En el contexto educativo, la gamificacion esta siendo utilizada tanto como una herramienta de aprendizaje en
diferentes areas y asignaturas, como para el desarrollo de actitudes y comportamientos colaborativos y el estudio
auténomo” (p. 5).

(Cita parafraseada)
Segun Ortiz y Agredal (2018), en el contexto educativo la gamificacion se esta empleando como un instrumento de
conduccién para el aprendizaje de los estudiantes, con el fin de posibilitar que puedan acrecentar sus habilidades y

capacidades a fin de que a largo plazo se desarrollen integralmente.

Ortiz, A, Jordan, J. y Agredal, M. (2018).
Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estado de la

cuestion. Scielo. https://www.scielo.br/j/lep/a/5JC89F5LfbgvtH5DIQQIHZS/?lang=es&amp;format=pdf

254010Ficha N°3

Fuente : [T
o Ipdfs.semantlcschoIar.org/.../60124e0db891c5e1f9...ad674b05a938a2.pdf
principa

1%

La gamificaciébn como recurso didactico para la ensefianza de la historia
(Cita Textual)

la gamificacién no implica incorporar elementos del juego sin propiciar aprendizajes que sean significativos
(p-10).

Cascante, M. y Granados, R. (2018). la gamificacién como recurso didactico para la ensefianza de la historia.
Revista Perspectivas, N°17, 1-22.
file:///C:/Users/britney/Downloads/11277-Texto%20del%20art%C3%ADculo-42387-1-10-20190408%20(1).pdf
Ficha N°3

La gamificacion como recurso didactico para la ensefianza de la historia

(Cita Textual)

la gamificacién no implica incorporar elementos del juego sin propiciar aprendizajes que sean significativos
(p-10).

Cascante, M. y Granados, R. (2018). la gamificacion como recurso didactico para la ensefianza de la
historia. Revista Perspectivas, N°17, 1-22.
file:///C:/Users/brithey/Downloads/11277-Texto%20del%20art%C3%ADculo-42387-1-10-20190408%20(1).pdf
127000

Ficha N° 04

Los limites de la educacion virtual

(Cita textual)

“Se sabe que, por la edad de los seres humanos, requieren de diversos grados de socializacion solo alcanzables de
manera presencial. Una car acteristica ineludible desde el propio origen de la humanidad” (El Peruano, 2021).

(Cita parafraseada)

Durante el retorno a clases después de la pandemia por el COVID-19, se presentaron problemas relacionados con la
falta de motivacion en las actividades y la completa desvinculacion de los estudiantes en los procesos de aprendizaje
debido a que la virtualidad no fue beneficiosa para todos por el hecho de que los recursos digitales no son de facil
acceso en nuestro pais. Ademas, las actividades propuestas no comprenden la interaccion activa, pues las
limitaciones de la educacion virtual no permiten la socializacién ni el involucramiento.

Quiroz, R. (2022, 3 marzo).
Los limites de la educacion virtual.

Noticias | Diario Oficial El Peruano. https://elperuano.pe/noticia/114017-los-limites-de-la-educacion-virtual
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https://pdfs.semanticscholar.org/01d3/60124e0db891c5e1f924e2ad674b05a938a2.pdf

Ficha N° 05

Fuente N _ ‘a
www.iisue.unam.mx/.../perfiles/pdf.php

- 1%
principal

Determinantes que afectan la ensefianza de la metodologia de las ciencias sociales: un estado del arte
(Cita textual)

“Es sabido que la manera de ensefar tiene mucho que

ver con la significatividad y no del conocimiento que se genera en el salén de clases” (Guzman y Garcia, 2015, p,12)
Cita parafraseada

La forma en que un docente ensefia dentro del aula tiene que enfocarse en ser significativo para el estudiante; es
decir, enfocarse que sea un conocimiento que le ayude a formarse integralmente no solo en brindarles conocimientos
gue no aporten en su desarrollo

Guzman, C. y Garcia, J. (2015).

Determinantes que afectan la ensefianza de la metodologia de las ciencias sociales: un estado del arte.
Universidad Nacional Autbnoma de México. https://www.redalyc.org/journal/132/13246712004/

1270088900

Ficha N° 06

La gamificacion en educacion y su trasfondo pedagégico (Cita parafraseada)

Fuente &
.. webs.ucm.es/.../187/art2664.pdf '.1%
principal

“Los beneficios de la actividad gamificada pueden ser muchos, puesto que el hecho de “camuflar” el aprendizaje
en el juego proporciona a los alumnos un ambiente distendido en el que no existe el miedo a cometer errores,
pero si la posibilidad de lograr metas” (Ocon, 2017)

Segun Ocon (2017), esta estrategia didactica aporta al campo educativo al ser viable para la solucién de problemas de
inactividad y ayuda a camuflar el miedo a cometer errores e ir mas alla de un aprendizaje memoristico, generando
entusiasmo al ser participes mediante juegos usando alternadamente la tecnologia, que precisamente ahora conlleva
una actualizacion constante sobre todo en el &mbito educativo.

Ocon (2017).

La gamificacion eneducacion y su trasfondo pedagdgico.

https://webs.ucm.es/BUCM/revcul/e-learning-innova/187/art2664.pdf

127010Ficha N°7

Fuente L . : d
~ . www.cursosfemxa.es/.../blog/gamificacion-estrategia-educativa '.2%
principal

La gamificaciébn como estrategia educativa: Tendencias 2019

(Cita textual)

“La gamificacion esta teniendo un enorme éxito en las metodologias de formacién debido a su carécter ludico,
ya que ademas de incrementar la motivacion, facilita la interiorizacién de conceptos”

(Cita parafraseada)
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https://www.iisue.unam.mx/perfiles/pdf.php?src=2016/n153a2016/mx.peredu.2016.n153.p51-64.pdf
https://webs.ucm.es/BUCM/revcul/e-learning-innova/187/art2664.pdf
https://www.cursosfemxa.es/blog/gamificacion-estrategia-educativa

Malvino (2019) la gamificacion esta teniendo un gran triunfo en las metodologias de formacion gracias a su
caracter ludico.

Maldivo, A. (2019). La gamificacion como estrategia educativa: Tendencias 2019. Fexma.
https://www.cursosfemxa.es/blog/gamificacion-estrategia-educativa

Ficha N°7
La gamificacion como estrategia educativa: Tendencias 2019

(Cita textual)

“La gamificacion esta teniendo un enorme éxito en las metodologias de formacion debido a su caracter lidico,
ya que ademas de incrementar la motivacion, facilita la interiorizaciéon de conceptos”

(Cita parafraseada)

Malvino (2019) la gamificacién esta teniendo un gran triunfo en las metodologias de formacién gracias a su
caracter ludico.

Maldivo, A. (2019). La gamificacién como estrategia educativa: Tendencias 2019.

Fexma. https://www.cursosfemxa.es/blog/gamificacion-estrategia-educativa

0164465Ficha N° 08

Fuente _ o ) &
.. clio.rediris.es/.../monografico2018/06 MonSanchezColomer.pdf .1%
principal

Gamificacion y construccion del pensamiento histérico: desarrollo de competencias en 82 actividades
gamificadas

(Cita textual)

“Introducir mecanicas propias de los juegos en sectores que no

estan relacionados con estos” (p. 3).
(Cita parafraseada)

La gamificacion en términos generales, se fundamenta en incluir procesos y caracteristicas inherentes de los juegos en
diversos sectores que no estan relacionados con ellos.

Fuente _ o ) &
.. clio.rediris.es/.../monografico2018/06 MonSanchezColomer.pdf .1%
principal

Sanchez, A. y Colomer, J. (2018). Gamificacion y construccion del pensamiento histérico: desarrollo de
competencias en 82 actividades gamificadas.

http://clio.rediris.es/n44/articulos/monografico2018/06 MonSanchezColomer.pdf

OOFicha N° 08

Gamificacion y construccion del pensamiento histérico: desarrollo de competencias en 82 actividades
gamificadas

(Cita textual)

“Introducir mecanicas propias de los juegos en sectores que no estan relacionados con estos” (p. 3).

(Cita parafraseada)

La gamificacion en términos generales, se fundamenta en incluir procesos y caracteristicas inherentes de los juegos en
diversos sectores que no estan relacionados con ellos.

Sanchez, A. y Colomer, J. (2018).
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http://clio.rediris.es/n44/articulos/monografico2018/06MonSanchezColomer.pdf
http://clio.rediris.es/n44/articulos/monografico2018/06MonSanchezColomer.pdf

Gamificacion yconstruccién del pensamiento histérico: desarrollo de competencias
en

82 actividades gamificadas. http://clio.rediris.es/n44/articulos/monografico2018/06MonSanchezColomer.pdf

254000Ficha N° 09

Fuente ™

www.redalyc.org/.../29858802073/html 4%

principal

Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion.
(Cita textual)

Consideramos que la gamificacién sera una herramienta fundamental en el futuro, ya que su papel de crear
compromiso facilitara la puesta en comun y desarrollo de ideas nuevas, favoreciendo innovaciones

en el aula, mas alla de experimentos novedosos (p.13).

(Cita parafraseada)

La gamificacién como estrategia didactica que no refiere a un proceso netamente institucional, sino a un proyecto
contextualizado significativo y transformador del futuro que sirve para poder resolver los problemas a partir de recursos

didacticos innovadores como los juegos e ir construyendo la comprension los procesos histdricos y fomentar el manejo
diversas fuentes de informacion y sustentar una posicién critica.

Fuente ™

www.redalyc.org/.../29858802073/html 4%

principal

Ortiz, A, Jordan, J. y Agredal, M. (2018). Gamificacion en educacién: una panoramica sobre el estado de la
cuestion. Scielo. https://www.scielo.br/j/ep/a/5JC89F5LfbgvtH5DIQQIHZS/?lang=es&amp;format=pdf
Ficha N° 09
Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion.
(Cita textual)
Consideramos que la gamificacién sera una herramienta fundamental en el futuro, ya que su papel de crear
compromiso facilitara la puesta en comun y desarrollo de ideas nuevas, favoreciendo innovaciones en el aula,
més alla de experimentos novedosos (p.13).
(Cita parafraseada)
La gamificacién como estrategia didactica que no refiere a un proceso netamente institucional, sino a un proyecto
contextualizado significativo y transformador del futuro que sirve para poder resolver los problemas a partir de recursos
didacticos innovadores como los juegos e ir construyendo la comprension los procesos histéricos y fomentar el manejo

diversas fuentes de informacion y sustentar una posicion critica.

Ortiz, A, Jordan, J. y Agredal, M. (2018).
Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estado de la

cuestion. Scielo. https://lwww.scielo.br/j/ep/a/5JC89F5LfbgvtH5DJQQIHZS/?lang=es&amp;format=pdf
9525114300

00

88900215900Ficha N° 10

Programa curricular de Educacion Secundaria.

(Cita textual)

El estudiante sustenta una posicion critica sobre hechos y procesos
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https://www.redalyc.org/journal/298/29858802073/html/
https://www.redalyc.org/journal/298/29858802073/html/

Fuente
. . u2%
principal

pero que, a la vez, participa en la construccioén colectiva del futuro de la nacion peruana y de la humanidad (

(Cita parafraseada)

El estudiante sustenta una postura critica constructiva sobre hechos y procesos histéricos que apoyen a entender el
presente y sus retos, articulando la utilizacion de diversas fuentes; el entendimiento de los cambios temporales y la
especificacion de las diversas razones y consecuencias de dichos eventos y procesos. Involucra también, reconocerse
como sujeto histérico, es decir, como protagonista de sucesos historicos y, como tal, producto de un pasado, sin
embargo, a la vez participa en la obra de nuestra sociedad para el futuro de nuestro pais Peru y de la raza humana.
MINEDU. (2016). Programa curricular de Educacién Secundaria. Lima: Peru https://n9.cl/d9ub

0OFicha N° 10

Programa curricular de Educacion Secundaria.

(Cita textual)

El estudiante sustenta una posicion critica sobre hechos y procesos

Fuente
. 20
principal

pero que, a la vez, participa en la construccién colectiva del futuro de la nacion peruana y de la humanidad (

(Cita parafraseada)

El estudiante sustenta una postura critica constructiva sobre hechos y procesos histéricos que apoyen a entender el
presente y sus retos, articulando la utilizacién de diversas fuentes; el entendimiento de los cambios temporales y la
especificacion de las diversas razones y consecuencias de dichos eventos y procesos. Involucra también, reconocerse
como sujeto historico, es decir, como protagonista de sucesos historicos y, como tal, producto de un pasado, sin
embargo, a la vez participa en la obra de nuestra sociedad para el futuro de nuestro pais Peru y de la raza humana.
MINEDU. (2016). Programa curricular de Educacién Secundaria. Lima: Peru https://n9.cl/d9ub

088900Ficha N° 11

La ensefianza de la historia. Historia y Memoria.

(Cita textual)

El analisis de la historia deberia ser usado en la ensefianza primordialmente para el desarrollo del pensamiento y la
conciencia historica ciudadana, ademas de capacidades cognitivas que doten a los y a las estudiantes de argumentos
y de valores para el estudio de cualquier hecho, proceso o problema del pasado local, regional o universal. (p.13)

Pagés J. y Santisteban A. (2018). La ensefianza de la historia. Historia y Memoria. (17), 11-16.
https://www.researchgate.net/publication/331009957_La_ensenanza_de_la_historia.

Ficha N° 11

La ensefianza de la historia. Historia y Memoria.

(Cita textual)

El andlisis de la historia deberia ser usado en la ensefianza primordialmente para el desarrollo del pensamiento y la

conciencia histdrica ciudadana, ademas de capacidades cognitivas que doten a los y a las estudiantes de argumentos
y de valores para el estudio de cualquier hecho, proceso o problema del pasado local, regional o universal. (p.13)
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https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/14933/Nose_LMA.pdf
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/14933/Nose_LMA.pdf

Pagés J. y Santisteban A. (2018). La ensefianza de la historia. Historia y Memoria. (17), 11-16.
https://www.researchgate.net/publication/331009957_La_ensenanza_de_la_historia.

9525308610Ficha N° 12
Disefio Curricular Basico Nacional - Prgrama de Estudios de Educacion
(Cita textual)

“Son recursos para actuar de manera competente. Estos recursos son los conocimientos, habilidades y actitudes que
los estudiantes utilizan para afrontar una situacion determinada” (p.20).

(Cita parafraseada)

Son potencialidades inherentes a el individuo y que ésta puede realizarse durante toda su historia, dando sitio a la
decision de los logros educativos. Ellas se cimientan en la interrelacién de procesos cognitivos, socioafectivos y
motores.

MINEDU. (2019).
Disefio Curricular Basico Nacional - Programa de Estudios de Educacion

Inicial. Formacién Inicial Docente. Recuperado 2022, de
http://www.minedu.gob.pe/superiorpedagogica/producto/dcbn-2019-educacion-inicial/

OOFicha N° 12
Disefio Curricular Basico Nacional - Prgrama de Estudios de Educacion
(Cita textual)

“Son recursos para actuar de manera competente. Estos recursos son los conocimientos, habilidades y actitudes que
los estudiantes utilizan para afrontar una situacion determinada” (p.20).

(Cita parafraseada)

Son potencialidades inherentes a el individuo y que ésta puede realizarse durante toda su historia, dando sitio a la
decision de los logros educativos. Ellas se cimientan en la interrelacion de procesos cognitivos, socioafectivos y
motores.

MINEDU. (2019).
Disefio Curricular Basico Nacional - Programa de Estudios de Educacion

Inicial. Formacion Inicial Docente. Recuperado 2022, de
http://www.minedu.gob.pe/superiorpedagogica/producto/dcbn-2019-educacion-inicial/

00
Ficha N° 13

El disefio de investigacién cualitativa (Cita parafraseada)

“La investigacion cualitativa pretender acercarse al mundo de ahi fuera y entender, describir y algunas veces explicar
fendmenos sociales desde el interior” (Flick, 2017, p, 12).

Segun Flick (2017), conlleva acercarse al mundo real para poder describir y entender fendmenos sociales. A su vez, es
de disefio documental de tipo informativo porque se basa exclusivamente en la recopilacién de informacion en diversas
fuentes.

Flick, U. (2017). El disefio de investigacién cualitativa.Morata.
https://dpp2017blog.files.wordpress.com/2017/08/disec3blo-de-la-investigacic3b3n-cualitativa.pdf

-28575161925Ficha N°14
Metodologia de la Investigacion
(Cita textual)

la investigacién documental consiste en “Detectar, obtener y consultar las fuentes de informacion que parten de
conocimientos de terceros de cualquier realidad de modo que puedan ser Utiles para los propésitos del estudio” (p. 24)

(Cita parafraseada)

La investigacion documental se refiere a descubrir, obtener y consultar las diversas fuentes de informacién que parten
de conocimientos de otros parametros de cualquier &mbito, de modo que puedan ser provechosas para los objetivos
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de investigacion.

Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptista M. (2015). Metodologia de la investigacion. México: Mc Graw Hill.
OOFicha N°14

Metodologia de la Investigacion

(Cita textual)

la investigacion documental consiste en “Detectar, obtener y consultar las fuentes de informacién que parten de
conocimientos de terceros de cualquier realidad de modo que puedan ser Utiles para los propésitos del estudio” (p. 24)

(Cita parafraseada)

La investigacion documental se refiere a descubrir, obtener y consultar las diversas fuentes de informacién que parten
de conocimientos de otros parametros de cualquier &mbito, de modo que puedan ser provechosas para los objetivos
de investigacion.

Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptista M. (2015). Metodologia de la investigacion. México: Mc Graw Hill.
Anexo 03

Registro de paginas web

Motor de busqueda

Palabra clave

Titulo

Autor

Fecha de publicacion

Direccion de pagina

Informacion encontrada

Google web

Gamificacion

Gamificar el aula como estrategia para fomentar habilidades socioemocionales.

Universidad de Guadalajara

Aranda y Caldera

(2018)

https://revistaeducarnos.com/wp-content/uploads/2018/09/articulo-maria-guadalupe.pdf

Pasos para el desarrollo de la gamificacion y la mejora

de los aprendizajes de los estudiantes.

Google web

Gamificacion

La gamificacion: Propuesta para favorecer la comprension lectora en el
estudiante del contexto rural

Arias, M., Gutiérrez, C. y Rodriguez

(2021)
file:///C:/Users/britney/Downloads/2021_gamificacion_propuesta_favorecer%20(3).pdf
Aplicacion de la gamificacion

Google web
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Aplicacién de gamificacion

Cémo aplicar el aprendizaje basado en el aula
AulaPlaneta

(2015)

https://www.aulaplaneta.com/2015/08/11/recursos-tic/como-aplicar-lagamificacion-en-el-aula-infografia/#comment-158199.

Andlisis de la gamificacion en la educacion.
Google web

Ensefianza y ciencias sociales

Determinantes que afectan la ensefianza de la metodologia de las ciencias sociales: un estado del arte

Guzman Caceres y
(2015)

https://www.redalyc.org/journal/132/13246712004/
Problemas en la ensefianza de las ciencias sociales

Google web

Gamificacion

La gamificacion como recurso did4ctico para la ensefianza de la
historia

Cascante, M. y Granados, R.

(2018)

file:///C:/Users/brithey/Downloads/11277-Texto%20del%20art%C3%ADculo-42387-1-10-20190408%20(1).pdf
La gamificacién en la educacion

Google web

Investigacion cualitativa

El disefio de investigacién cualitativa

Flick

(2017)
https://dpp2017blog.files.wordpress.com/2017/08/disec3blo-de-la-investigacic3b3n-cualitativa.pdf
Significado de la investigacion cualitativa

Google web

Metodologia de la investigacion

Metodologia de la investigacion

Hernandez, R., Fernandez, C. y Baptista P.

(2015)
https://www.uca.ac.cr/wp-content/uploads/2017/10/Investigacion.pdf

Investigacion documental: detectar, obtener y consultar las fuentes de informacion.
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Google web

Curriculo Nacional

Curriculo Nacional de la Educacién Basica.

Lima: Peru

MINEDU

(2016)

https://n9.clivsr7

Capacidades que ayudan al logro de las competencias.
Google web

Programa curricular

Programa curricular de Educaciéon Secundaria. Lima: Peru
MINEDU

(2016)

https://n9.cl/d9ub

Capacidades de la competencia construye interpretaciones historicas.
Google web

Disefio curricular y formacion inicial

Disefio Curricular Basico Nacional - Programa de Estudios de Educacion

Inicial. Formacion Inicial Docente

MINEDU

(2019)
http://www.minedu.gob.pe/superiorpedagogica/producto/dcbn-2019-educacion-inicial
Potencialidad de las capacidades para los logros educativos.

Google web

Gamificacién

La gamificacion como estrategia educativa: Tendencias 2019

Maldivo

(2019)
https://www.cursosfemxa.es/blog/gamificacion-estrategia-educativa
Aporte actual de la gamificacion a la educacion

Google web

Gamificacion, estrategia didactica y ciencias sociales

Gamificacion como estrategia didactica en las Ciencias Sociales

Montoya
(2021)
http://repositorio.uan.edu.co/bitstream/123456789/4925/1/2021DiegoMontoya. pdf

Aportes de la gamificacion a la educacion
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Google web

Gamificacion y pedagogia
La gamificacion eneducacion y su trasfondo pedagégico

Ocon

(2017)

http://webs.ucm.es/BUCM/revcul/e-learning-innova/187/art2664.pdf

Beneficio de la gamificacion como estrategia didactica

Google web

Gamificacion en la educacion

Gamificacion en la educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion
Ortis, J. y Agredal, M

(2018)

Aplicacién de la gamificacion

Google web

Ensefianza, historia y memoria

La ensefianza de la historia. Historia y Memoria. (17), 11-16.

Pagés y Santiesteban

(2018)
https://www.researchgate.net/publication/331009957_La_ensenanza_de_la_historia

Andlisis del pensamiento y la conciencia a partir de las capacidades cognitivas relacionadas con los procesos y
problemas sociales.

Google web

Virtualidad y educacion
Los limites de la educacion virtual

Quiroz

(2021)
https://elperuano.pe/noticia/114017-los-limites-de-la-educacion-virtual
Consecuencias de las limitaciones de la educacion virtual

Google web

Gamificacion como estrategia

Gamificacion: estrategia didactica

para el desarrollo de

competencias en matematica

Ramos y Ramos

(2021)
https://journalalphacentauri.com/index.php/revista/article/view/51/44

Andlisis de la gamificacion de la educacion.
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Google web
Gamificacion y pensamiento histérico

Gamificacion yconstruccion del pensamiento histérico: desarrollo de competencias
en

82 actividades gamificadas

Sanchez y Colomer

(2019)

http://clio.rediris.es/n44/articulos/monografico2018/06MonSanchezColomer.pdf

Evidenciar el uso de la gamificacién con mecéanicas del juego no relacionadas directamente.
Google web

Gamificacion y aprendizaje

Propuesta de gamificaciéon para motivar y mejorar el nivel de logro en el aprendizaje de ecuaciones lineales con
estudiantes de

1°y 2° de secundaria. Universidad de Piura

Sosa

(2021)
https://pirhua.udep.edu.pe/bitstream/handle/11042/5354/EDUC_2106.pdf?sequence=1&amp;isAllowed=y
Mejora de la gamificacién en la aplicacion de estrategias para las ecuaciones en los estudiantes.

Google web

Problemas, aprendizaje y pandemia

Inicio del afilo escolar 2021: Desafios y propuestas para garantizar el derecho a la educacion

Save the Children
(2021)

https://www.savethechildren.org.pe/noticias/inicio-del-ano-escolar-2021-desafios-y-propuestas-para-garantizar-el-derecho-a-la-educaciol

Problemas educativos en el aprendizaje post pandemia.
Google web

Investigacion cualitativa

El disefio de la investigacion educativa

Tolentino, K

(2015)

El disefio de la investigacion cualitativa

Google web

Gamificacién en la educacién

La gamificacion: Revision del concepto y analisis de proyectos y experiencias
Valero, J
(2018)

La gamificacion en la educacion
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