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Resumen

El articulo presenta una estrategia de gamificacion para mejorar el comportamiento y la
participacion en Estudios Sociales. La investigacion se llevo a cabo con 140 estudiantes de
décimo afio de Educacion General Basica (EGB), seleccionando una muestra de 35 del
paralelo A. Se emple6é un enfoque descriptivo para evaluar nueve habilidades mediante
observaciones, entrevistas y analisis de datos. Se identificaron patrones en habilidades como
autoconocimiento, pensamiento critico, toma de decisiones, entre otras. Basandose en estos
resultados, se desarrolld una estrategia de gamificacion adaptada a las necesidades
detectadas. Se concluy6 que la implementacion de esta estrategia es una alternativa efectiva
para mejorar el comportamiento de los estudiantes, creando un entorno educativo atractivo y
motivador. Se subrayé la importancia de abordar individualmente las habilidades de cada
estudiante para lograr un desarrollo integral en su comportamiento y habilidades sociales.
Finalmente se reconoce que la gamificacion en Estudios Sociales emerge como una
herramienta valiosa para fomentar la participacion activa y mejorar el comportamiento

escolar, promoviendo un aprendizaje mas efectivo y significativo en el aula.

Palabras Claves: comportamiento escolar; estrategia didactica; gamificacion y Estudios

Sociales
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Abstract

The article presents a gamification strategy to improve behavior and participation in Social
Studies. The research was conducted with 140 students in the tenth year of General Basic
Education (EGB), selecting a sample of 35 from parallel A. A descriptive approach was used
to evaluate nine skills through observations, interviews and data analysis. Patterns were
identified in skills such as self-knowledge, critical thinking, decision making, among others.
Based on these results, a gamification strategy adapted to the detected needs was developed.
It was concluded that the implementation of this strategy is an effective alternative to improve
student behavior, creating an attractive and motivating educational environment. The
importance of individually addressing the skills of each student to achieve an integral
development in their behavior and social skills was emphasized. Finally, it is recognized that
gamification in Social Studies emerges as a valuable tool to encourage active participation
and improve school behavior, promoting more effective and meaningful learning in the

classroom.

Keywords: school Behavior; teaching strategy; gamification and social studies
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Introduccion

En el ambito educativo actual, la bisqueda de metodologias que no solo informen, sino que
también involucren y motiven a los estudiantes es mas imperativa que nunca. La
gamificacion, definida como la aplicacion de elementos y principios de disefio de juegos en
contextos no ludicos (Deterding et al., 2011), emerge como una estrategia prometedora para
revitalizar el proceso educativo. Este estudio explora la aplicacién de la gamificacion en la
asignatura de Estudios Sociales de la Educacion General Basica, con la finalidad de mejorar
el comportamiento escolar y la participacién activa de los estudiantes.

La asignatura de Estudios Sociales juega un papel crucial en el desarrollo del pensamiento
critico y la formacién ciudadana, preparando a los estudiantes para interactuar de manera
informada y ética en la sociedad (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016). A pesar de su
importancia, a menudo enfrenta desafios en mantener el interés y la motivacion de los
estudiantes. En este contexto, la gamificacion puede ofrecer un enfoque dindmico y atractivo
que fomente una participacion mas activa y comprometida.

La efectividad de la gamificacion en entornos educativos ha sido respaldada por numerosos
estudios. Por ejemplo, Hamari et al. (2014) encontraron que la gamificacién no solo mejora
la motivacion estudiantil, sino que también puede tener efectos positivos en el compromiso
y los resultados del aprendizaje. Asimismo, la investigacién realizada por Surendeleg et al.
(2014) demostré como la gamificacion puede aumentar el rendimiento y la satisfaccion de
los estudiantes en contextos educativos.

Al integrar estos elementos en la asignatura de Estudios Sociales, este estudio se propone
examinar como la inclusion de mecéanicas de juego puede transformar el ambiente educativo,
haciéndolo mas interactivo y atractivo. Esto no solo se espera que mejore el comportamiento
en clase, sino que también promueva un aprendizaje méas profundo y significativo,
preparando a los estudiantes para enfrentar los retos del mundo actual con una base sélida en
competencias sociales y cognitivas.

En este marco educativo, la evaluacion socioemocional se posiciona como un componente
esencial del sistema educativo ecuatoriano, respaldado por las directrices establecidas por el
Ministerio de Educacion. Esta evaluacion considera tanto habilidades, estado emocional, asi
como el entorno familiar y escolar en el que se desenvuelven los estudiantes (Ministerio de
Educacidn del Ecuador, 2023). El autor, ademas, menciona que

Anualmente, previo al inicio del afio escolar, todas las instituciones educativas realizan un
diagnostico en el cual se identifican necesidades institucionales; algunas de ellas estan
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relacionadas con aspectos socioemocionales. Para atender las necesidades socioemocionales
de la poblacion estudiantil, se debera identificar habilidades que requieren ser desarrolladas
o fortalecidas considerando las 15 habilidades priorizadas para el acompafiamiento
socioemocional en el Sistema Educativo Nacional. (p. 8)

De esta forma, se busca comprender el desarrollo de los estudiantes y brindarles el respaldo
necesario para su crecimiento personal y académico. Para llevar a cabo este proceso se realiza
una evaluacion del desarrollo socioemocional a través de entrevistas personalizadas, las
cuales abordan habilidades esenciales como la autorregulacion, la empatia, la resolucion de
conflictos, la toma de decisiones y la comunicacion efectiva (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2024b).

En medio de este enfoque centrado en los estudiantes, surge el reconocimiento de la creciente
importancia de la tecnologia en el panorama educativo actual. La digitalizacion ha
transformado radicalmente la forma en que los estudiantes interactan con el conocimiento
y como los educadores abordan el proceso de ensefianza. Es fundamental reconocer como las
estrategias didacticas han evolucionado para adaptarse a las necesidades cambiantes de los
estudiantes. Si bien durante mucho tiempo los docentes han confiado en “el libro de texto, el
habla y la pizarra como vehiculos fundamentales para conducir y activar el proceso de
ensefianza de los alumnos” (Lino et al., 2023, p. 2302). Sin embargo, la expansion hacia
nuevas tecnologias complementa las précticas tradicionales. Ademas, ofrece nuevas
oportunidades para el aprendizaje interactivo y personalizado, permitiendo a los educadores
adaptar sus métodos segun las necesidades individuales de cada estudiante.

La implementacion de estrategias didacticas, segun Oyervide & Vergara (2023) es el proceso
de mejorar la adquisicion de conocimientos. En este proceso, se utilizan diversos métodos,
técnicas y actividades que guian la secuencia de acciones para lograr los objetivos educativos.
“Esta incorporacion busca responder de manera efectiva a las demandas educativas actuales,
adaptandose a las necesidades y preferencias especificas de los estudiantes” (Medina et al.,
2024, p. 1122). Baque & Portilla (2021) expresan en su estudio que muchos docentes estan
comprometidos en explorar y perfeccionar diversas metodologias de ensefianza y
aprendizaje, con el fin de ofrecer a sus estudiantes oportunidades educativas dinamicas. De
la misma manera, A medida que los estudiantes ingresan al aula, muestran un interés inicial
por aprender; sin embargo, el desafio radica en sostener y potenciar este entusiasmo, lo cual
demanda una motivacién constante proveniente tanto de factores internos como externos
(Nufiez et al., 2020).

Para Delgado (2022), “las estrategias didacticas son aquellas que establecen una relacion
dialdgica, constante y triangular entre docentes, estudiantes y metodologias, para lograr

ciertos aprendizajes, a pesar que los educandos no tengan conocimiento de qué metodologia
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esté utilizando el maestro para tal fin” (p.56). De la misma manera, Intriago et al. (2023)
mencionan que la utilizacion elementos didacticos impactan tanto de manera positiva como
negativa en el proceso de ensefianza aprendizaje. Por ello es esencial comprender los estilos
de aprendizaje de los estudiantes, con el fin de aplicar metodologias y técnicas con las cuales
se promueva un aprendizaje desarrollador.

En otras palabras, los educadores se comprometen activamente a innovar, adaptandose a los
cambios y aprovechando las herramientas pedagdgicas modernas. Su dedicacion se centra en
mejorar de manera continua las practicas educativas, garantizando que los alumnos tengan
acceso a experiencias de aprendizaje activas y colaborativas. La gamificacion es una de estas
estrategias emergentes que ofrece un enfoque innovador para aumentar el compromiso, la
participacion y, de manera significativa, el comportamiento de los estudiantes.

Romero et al. (2023) en su investigacion indican que “el uso de la gamificacion en el proceso
educativo ha tenido un impacto positivo en varios aspectos, incluyendo la satisfaccion de los
estudiantes, la claridad de las instrucciones, la participacion activa, la utilidad percibida y la
motivacion” (p. 184). Con estos resultados se respalda la idea de que la gamificacion puede
ser una estrategia efectiva que ayuda a desarrollar el pensamiento l6gico y el compromiso de
los estudiantes.

La gamificacion fusiona elementos ludicos para alcanzar objetivos educativos que
proporcionen un conocimiento profundo. A lo largo de la historia, ha sido parte integral de
la sociedad, adaptandose a la evolucion social (Aguilera et al., 2020). La educacion, busca
transformar el proceso de ensefianza, aumentando la motivacion y participacion estudiantil
con retroalimentacion inmediata y refuerzo positivo (Ortiz et al. 2018; Romero et al. 2023).
Torres et al. (2018) explican que la gamificacion introduce elementos de juegos en contextos
no ladicos para estimular cambios de comportamiento hacia metas especificas, ver Tabla 1.

Tabla1
Elementos de la gamificacion
Elementos Ejemplos Descripcion
Componentes  Avatar, puntos, En la dindmica de gamificacion, los usuarios interactian a
insignias, través de avatares, acumulan puntos al lograr objetivos y
desbloqueo de obtienen insignias que reconocen sus logros. Se desbloquean

contenidos, limites contenidos a medida que avanzan, enfrentan limites de

de tiempo, niveles, tiempo para agregar emocidén y progresan a través de

misiones. diferentes niveles al cumplir misiones especificas, creando
asi una experiencia participativa y motivadora.
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Mecénicas Competicion, La gamificacion incorpora elementos como competicion,
coleccion, coleccién y cooperacion para fomentar la participacion. A
cooperacion, través de desafios, recompensas y la prueba y error, los
construccion, usuarios experimentan la dindmica del juego, con factores
desafios, como la suerte y los turnos contribuyendo a la diversidad de
recompensas, la experiencia.
prueba y error,
suerte, turnos

Dinamicas Narrativa, La narrativa sumerge a los jugadores en una trama
emociones, cautivadora, mientras las emociones evocan respuestas
progresion, fundamentales. La progresién impulsa la motivacion a

restricciones,
retroalimentacion,
relaciones sociales

través de avances y desarrollo. Restricciones afiaden
desafios estratégicos, la retroalimentacion guia el
rendimiento, y las relaciones sociales promueven la

interaccion dinamica entre participantes.

Fuente: Adaptada de Acosta et al. (2020)

Para Figueroa (2024), la gamificacion mejora el comportamiento de los estudiantes al
impulsar su motivacion intrinseca mediante elementos ladicos, también abre oportunidades
para abordar la resiliencia. Asimismo, el Ministerio de Educacion del Ecuador (2024)
menciona que “La descripcién cualitativa del comportamiento se asocia a la evaluacién de
las habilidades cognitivas, sociales y emocionales definidas para el Acompafiamiento
Socioemocional” (p.3). Estas perspectivas implican examinar como los individuos enfrentan,
se adaptan y se recuperan de situaciones desafiantes en el contexto educativo, contribuyendo
a una comprension mas completa de su comportamiento en el aula.

Para comprender mas a fondo el comportamiento escolar, es importante explorar diversos
fundamentos tedricos. Como sefialan Bonilla et al. (2020), este comportamiento no es
simplemente el resultado de factores internos, sino que estd moldeado por una interaccion
compleja de influencias externas, que abarcan lo social, lo bioldgico, lo familiar y lo
intelectual. Algunos de estos factores pueden ejercer su influencia de manera directa,
mientras que otros lo hacen de forma mas sutil, a través de relaciones causales indirectas.

La capacidad de navegar con éxito el entorno social esta estrechamente ligada a una serie de
procesos cognitivos y sociales, como la capacidad de entender las mentes de los demas
(mentalizacién) y la habilidad para resistir la influencia de los compafieros (Andrews et al.,
2020). Por ejemplo, los aspectos sociales del entorno escolar, como las dindmicas de grupo,
la cultura escolar y las estrategias gamificadas tienen un impacto inmediato en el
comportamiento de los estudiantes, influyendo en su participacion en actividades académicas
y sociales. Del mismo modo, para Campos (2020) los factores biologicos, como la genética
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y el desarrollo cerebral, pueden desempefiar un papel fundamental en la predisposicion de
ciertos comportamientos, como la atencion y el autocontrol .

Ademas, el entorno familiar ejerce una influencia significativa en el comportamiento escolar,
ya sea a través del apoyo emocional y académico proporcionado por los padres, 0 mediante
el establecimiento de expectativas y normas que guian el comportamiento del estudiante
dentro y fuera del aula (Zambrano & Vigueras, 2020). Por otro lado, los factores
intelectuales, como el nivel de desarrollo cognitivo y las habilidades de autorregulacion,
también contribuyen a moldear la forma en que los estudiantes se comportan en el contexto
escolar, afectando su capacidad para enfrentar desafios académicos y sociales (Trias &
Huertas, 2020).

La educacion actual busca adoptar un enfoque holistico que integra diversas dimensiones,
como la asignatura de estudios sociales, la evaluacion socioemocional y el uso de nuevas
tecnologias. Este enfoque busca no solo transmitir conocimientos académicos, sino también
promover el crecimiento personal y el bienestar integral de los estudiantes. Asi, se sientan
las bases para una educacion més inclusiva, relevante y efectiva en el siglo XXI.

Sin embargo, este enfoque enfrenta desafios, entre ellos, la integracion efectiva de
herramientas digitales gamificadas, como Genially, Chamilo, Quizizz, Kahoot, y plataformas
similares, estas ofrecen la posibilidad de desarrollar procesos educativos de manera dinamica
y entretenida, segun lo indicado por Calderon et al. (2022) y Giler et al. (2023). Por ejemplo,
Collantes & Aroca (2024) describen en su investigacion una metodologia innovadora que
incorpord el aprendizaje ludico a través de la plataforma Wordwall. En linea con esta
perspectiva, este estudio propone explorar estrategias que integren la gamificacion,
especificamente utilizando Wordwall, con el fin de mejorar el comportamiento como un
componente esencial del proceso educativo.

Esta plataforma digital, se destaca por su versatilidad para generar tanto actividades
interactivas como material imprimible. Como sefiala Shiddiq (2021), Wordwall es una
herramienta de aprendizaje interactivo que ofrece una amplia gama de recursos, que van
desde cuestionarios hasta juegos de palabras basados en aplicaciones web. Ademas, los
usuarios tienen la conveniencia de acceder a estos recursos a través de Internet o descargarlos
para imprimir en papel, proporcionando asi flexibilidad en su uso.

La Unidad Educativa “Primero de Mayo" de la parroquia Puyo, provincia de Pastaza, se
distingue por su enfoque innovador que incorpora tecnologia y gamificacion para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, la entrevista socioemocional de inicio de afio
revel6 preocupaciones significativas sobre el comportamiento estudiantil, incluyendo

O)
Vol.8-N°2, 2024, pp. 1679-1707  Journal Scientific MQRInvestigar 1687



Vol.8 No.2 (2024): Journal Scientific " "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.2.2024.1679-18

dificultades emocionales, conflictos interpersonales y desafios de autoestima. Estos
hallazgos subrayan la necesidad de abordar no solo los aspectos académicos, sino también el
bienestar emocional y social de los alumnos. Es importante destacar que el bajo rendimiento
académico se relaciona con estas problematicas, ya que afectan la capacidad de los
estudiantes para concentrarse, participar activamente en el aprendizaje y alcanzar su maximo
potencial.

Ante esta problematica ha sido necesario implementar estrategias gamificadas en las clases
para superar estos retos. Esta iniciativa busca integrar elementos ludicos, desafios y
recompensas en el proceso de aprendizaje, con la finalidad de fortalecer las habilidades
académicas e impulsar la perseverancia y la adaptabilidad en los estudiantes.

En esta investigacion se ha planteado la siguiente pregunta cientifica debido a la situacion
actual en el &mbito educativo ¢De qué manera la implementacidn de estrategias didacticas de
gamificacion mejorara el comportamiento de los estudiantes?

El objetivo general de esta investigacion es desarrollar una estrategia didactica de
gamificacion que mejore el comportamiento escolar y fomente la participacion activa de los
estudiantes en la asignatura de Estudios Sociales.

Materiales y métodos

Materiales

Los materiales empleados en este estudio fueron disefiados para capturar una gama completa
de datos cualitativos y cuantitativos sobre el impacto de la gamificacion en la ensefianza de
Estudios Sociales.

Herramientas de observacion: se utilizaron fichas de observacion detalladas para registrar
sistematicamente el comportamiento y la interaccion de los estudiantes durante las sesiones
de clase gamificadas. Entre las habilidades observadas destacan el autoconocimiento, el
pensamiento critico, la toma de decisiones, las habilidades cognitivas, el trabajo en equipo,
la empatia, la comunicacion asertiva y el pensamiento ético.

Encuestas: se desarrollaron cuestionarios estructurados para medir la percepcion de los
estudiantes respecto a su motivacion, compromiso y satisfaccion con el método de ensefianza
gamificado.

Entrevistas: se llevd a cabo la entrevista socioemocional disefiada por el ministerio de
Educacién del Ecuador, mediante este recurso se evidencid las necesidades emocionales y
psicosociales de los estudiantes y sus familias al inicio del nuevo afio escolar. Se planificd
cuidadosamente para garantizar que abarcase una variedad de areas clave, incluidas las
derivaciones para apoyo psicosocial, la activacion de rutas y protocolos para casos

O)
Vo/.8-N° 2,2024, pp. 1-18  Journal Scientific MQRInvestigar 1688


https://1drv.ms/b/s!Akit1cLLM4HfhnI3bqBqMsTScf1J?e=4sDgCy
https://1drv.ms/b/s!Akit1cLLM4HfhnFbmxofGexW704J?e=lxeOPd

Vol.8 No.2 (2024): Journal Scientific " "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.2.2024.1679-1707

especificos, asi como actividades destinadas a fortalecer habilidades socioemocionales. Los
datos recopilados durante las entrevistas se analizaron cuidadosamente para identificar
patrones y tendencias emergentes. Se prestaron especial atencion a las necesidades
individuales y a los casos que requerian intervencion inmediata, como apoyo psicolédgico
adicional 0 acceso a recursos comunitarios.

Meétodos

El estudio combiné métodos cualitativos y cuantitativos para evaluar de manera integral la
efectividad de la gamificacion en la educacion:

Observacion directa: se llevaron a cabo observaciones estructuradas en el aula para
documentar las interacciones y el comportamiento de los estudiantes durante la
implementacion de actividades gamificadas. Estas observaciones ayudaron a evaluar
directamente el impacto de las intervenciones en el comportamiento estudiantil en tiempo
real.

Las fuentes secundarias de informacidn utilizadas en el trabajo incluyeron libros de texto,
articulos cientificos y una variedad de bases de datos académicas. Estas fuentes
desempefiaron un papel fundamental al fortalecer la base cientifica del tema objeto de
investigacion y al estructurar el marco teorico de la investigacion. Ademéas de buscar en
plataformas ampliamente conocidas como Scopus, Dialnet y Google Scholar, se amplio la
busqueda a otras bases de datos especializadas como PubMed, Web of Science y JSTOR.
Asimismo, se consultaron repositorios institucionales y bibliotecas virtuales de universidades
reconocidas, asi como revistas especializadas en el area de estudio. Esta estrategia de
busqueda exhaustiva permitio recopilar una amplia gama de estudios previos, investigaciones
relevantes y literatura académica actualizada, enriqueciendo asi el analisis y la
fundamentacion tedrica del estudio.

Poblacion y muestra

La poblacion de estudio se ubico en el Décimo Afio de Educacion General Basica (AEGB).
El total de estudiantes fue de 140, distribuidos en los paralelos A, B, C y D. Se seleccion6
una muestra no probabilistica de 35 estudiantes pertenecientes al paralelo “A”. Ademas, se
contd con la participacion de 8 docentes.

Diagnostico inicial

El diagnostico inicial es fundamental para establecer una linea base que permita evaluar el
impacto de la gamificacion en el comportamiento y el rendimiento de los estudiantes. Este
diagnostico se realiza mediante la combinacion de observaciones, encuestas y entrevistas,
detallando los métodos de recoleccién y analisis de datos.
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Recoleccion de datos para el diagnostico inicial

Antes de implementar la gamificacion, se realizaran observaciones detalladas en el aula para
documentar el comportamiento estudiantil, la dindmica de interaccion y los métodos
pedagogicos utilizados por los docentes. Las observaciones se registraran utilizando un
formato estandarizado que permite evaluar la participacion activa, el compromiso con el
material de estudio y las dindmicas de grupo.

Resultados

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos y el analisis producto de las entrevistas
y observaciones aplicadas.

Resultados de la entrevista

Para llevar a cabo la entrevista socioemocional, se establecidé un proceso planificado que
aseguro la participacion activa y sincera de cada estudiante. Primero, se asignaron horarios
flexibles para las entrevistas, permitiendo asi adaptarse a la disponibilidad de los estudiantes
y garantizar un ambiente propicio para la conversacion. Las entrevistas se llevaron a cabo en
un espacio acogedor y seguro dentro de la institucion educativa, donde se procurd privacidad
y confidencialidad para cada encuentro.

Antes de comenzar, se presentd el propdsito de la entrevista y se explicd la dinamica,
enfatizando la importancia de respuestas sinceras y la confidencialidad de la informacion
proporcionada. Durante la entrevista, se mantuvo una actitud amigable y receptiva,
fomentando un ambiente de confianza que animé a los estudiantes a expresar sus
pensamientos y emociones con libertad. Se aplicaron las preguntas disefiadas para explorar
diferentes aspectos de las habilidades socioemocionales de los estudiantes, registrando
cuidadosamente cada respuesta y observacion relevante. Al finalizar, se agradecio a cada
estudiante por su participacion y se les permitié continuar con sus actividades diarias.

Durante la recopilacion de la informacion de la entrevista socioemocional, se observaron
diversas respuestas por parte de los estudiantes, lo que permiti6 identificar areas especificas
que requerian atencion y apoyo adicional. Por ejemplo, se encontré que un grupo
significativo de estudiantes expresé dificultades en el manejo de emociones y sentimientos.
Algunos estudiantes manifestaron tener dificultades para expresar sus emociones de manera
clara y precisa, mientras que otros mostraron una tendencia a reprimir o ignorar sus
sentimientos. Esta situacion sugiere la necesidad de implementar estrategias para mejorar las
habilidades de manejo emocional y promover un ambiente donde los estudiantes se sientan
Seguros para expresar sus emociones.

Ademas, se observo que varios estudiantes evidenciaron una falta de empatia hacia los
problemas de sus pares. Algunos manifestaron una actitud indiferente o poco interesada ante
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las dificultades de sus compafieros, lo que indica una necesidad de fomentar la empatia y el
apoyo mutuo dentro de la comunidad estudiantil. En cuanto al autoconocimiento, se
identifico que algunos estudiantes tenian dificultades para reconocer y valorar sus propias
fortalezas y debilidades. Algunos mostraron una falta de confianza en si mismos y una vision
negativa de sus habilidades, lo que resalta la importancia de promover la autoestima y la
autoaceptacion entre los estudiantes.

Estas observaciones subrayan la importancia de implementar intervenciones y programas de
apoyo socioemocional en la institucién educativa, dirigidos a fortalecer habilidades como el
manejo emocional, laempatia y el autoconocimiento. Al identificar estas necesidades a través
de la entrevista, se puede disefiar un plan de accién que brinde el apoyo necesario para el
bienestar emocional y psicosocial de los estudiantes.

Resultados de la ficha de observacion

Para recopilar la informacion, los docentes tutores, en funciéon del numero de docentes del
grado o curso, completaron una matriz en la que registraron el indicador correspondiente a
cada habilidad y a cada estudiante. Los resultados presentados se refieren a la evaluacion
socioemocional enmarcada en el Acompafiamiento Socioemocional que realizaron los
docentes a la poblacion estudiantil. Este acompafiamiento prioriza ocho habilidades
especificas en los estudiantes, las cuales se detallan en la siguiente tabla:

Tabla 2
Registro total de las Habilidades de Estudiantes

N= 35 estudiantes; n,=20 varones, n,=15 mujeres

Habilidad Siempre Frecuente Ocasional
Autoconocimiento 15 12 8
Pensamiento critico 10 15 10

Toma de decisiones 12 13 10
Habilidades cognitivas 14 11 10
Trabajo en equipo 13 15 7
Empatia 16 12 7
Comunicacion asertiva 14 13 8
Pensamiento ético 12 10 13
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Nota: Estos resultados son referentes para disefiar estrategias didacticas especificas que aborden las
necesidades individuales de los estudiantes en cada habilidad, promoviendo un desarrollo integral en
su comportamiento y habilidades sociales. Fuente: Base de datos. Elaboracion propia

Figura 1l
Habilidades de Estudiantes
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Fuente: Base de datos. Elaboracion propia

Anélisis de los resultados

Autoconocimiento: en la evaluacion del autoconocimiento, se destaca que muchos
estudiantes (15) demuestran una sélida comprensién de sus propias fortalezas y debilidades.
Sin embargo, se identifica un grupo (12) que necesita orientacion adicional para desarrollar
una conciencia mas profunda de sus metas personales. Ademas, se observa otro grupo (8)
gue muestra una frecuencia ocasional, indicando la necesidad de atencion especifica para
mejorar su nivel de autoconocimiento.

Pensamiento critico: en el &mbito del pensamiento critico, se encuentra una diversidad de
niveles entre los estudiantes. Un ndmero significativo (10) destaca por su capacidad para
analizar y evaluar informacidn de manera critica. Sin embargo, otro grupo (15) se encuentra
en el nivel frecuente, sugiriendo que podrian beneficiarse de estrategias especificas para
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fortalecer esta habilidad. Por Gltimo, un tercer grupo (10) muestra una frecuencia ocasional,
indicando la necesidad de un mayor desarrollo en esta area.

Toma de decisiones: en la evaluacion de la toma de decisiones, se identifica una tendencia
hacia decisiones impulsivas en lugar de un enfoque deliberado. Algunos estudiantes (12)
demuestran un enfoque deliberado en sus decisiones, mientras que otro grupo mas grande
(13) muestra una frecuencia frecuente, indicando decisiones impulsivas. Ademas, un tercer
grupo (10) muestra una frecuencia ocasional, sefialando la necesidad de trabajar en decisiones
informadas y la consideracién de consecuencias a largo plazo.

Habilidades cognitivas: en cuanto a las habilidades cognitivas, se resaltan tanto fortalezas
como areas de mejora. Muchos estudiantes (14) demuestran habilidades cognitivas sélidas,
como el razonamiento I6gico. Sin embargo, otro grupo (11) muestra frecuente, indicando que
podrian beneficiarse de actividades especificas para potenciar estas capacidades. Ademas, un
tercer grupo (10) muestra una frecuencia ocasional, sugiriendo la necesidad de disefiar
actividades para fortalecer las habilidades cognitivas en este grupo.

Trabajo en equipo: en la evaluacion del trabajo en equipo, se observa una variabilidad
significativa. Mientras algunos estudiantes (13) colaboran de manera efectiva, otro grupo
(15) muestra frecuente, sugiriendo que pueden necesitar mas orientacion para mejorar la
coordinacion y contribucion al trabajo grupal. Asimismo, un tercer grupo (7) muestra una
frecuencia ocasional, sefialando la necesidad de mejorar las habilidades de trabajo en equipo.

Empatia: la evaluacion de la empatia revela variaciones entre los estudiantes. Una mayoria
(16) demuestra un alto grado de comprension hacia las experiencias de los deméas. No
obstante, otro grupo (12) muestra frecuente, indicando que estan en proceso de desarrollo en
la empatia. En el tercer grupo (7) se muestra una frecuencia ocasional, sugiriendo la
necesidad de implementar actividades adicionales que fomenten la empatia.

Comunicacion asertiva: la comunicacion asertiva revela patrones similares entre los
estudiantes. Muchos (14) se expresan clara y respetuosamente. Sin embargo, otro grupo (13)
muestra frecuente, indicando que necesitan desarrollo en habilidades comunicativas méas
efectivas, y el altimo grupo (8) muestra una frecuencia ocasional, sefialando la necesidad de
atencion para mejorar sus habilidades de comunicacion asertiva.

Pensamiento ético: finalmente, en la evaluacion del pensamiento ético, se enfatiza la
importancia de guiar a los estudiantes en la toma de decisiones éticas. Algunos (12) muestran
conciencia sobre dilemas éticos y la aplicacion de principios éticos. Sin embargo, otro grupo
(10) muestra frecuente, indicando que necesitan un mayor desarrollo en el pensamiento ético.
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Ademas, un tercer grupo mas grande (13) muestra una frecuencia ocasional, resaltando la
importancia de brindar una guia adicional en la toma de decisiones éticas.

Discusion

La diversidad de habilidades entre los estudiantes es notable, evidenciando que el proceso de
desarrollo no sigue un patrén uniforme. Esta variabilidad nos indica la necesidad de adoptar
enfoques personalizados que atiendan las particularidades de cada individuo. Resulta
evidente una creciente demanda de atencidn dirigida a areas especificas como el pensamiento
critico, la toma de decisiones y el trabajo en equipo. Si bien algunos estudiantes exhiben
competencias frecuentes en estas areas, otros solo las muestran de manera ocasional, lo que
subraya la importancia de ofrecer apoyo diferenciado para potenciar estas habilidades. Por
otro lado, es alentador observar que la mayoria de los estudiantes destacan en aspectos como
la empatia y el autoconocimiento. Estas habilidades fundamentales sugieren la existencia de
una base emocional y de autoconciencia solida que puede servir como cimiento para su
desarrollo integral. Es vital aprovechar este potencial emocional para fomentar un
crecimiento holistico que abarque tanto aspectos cognitivos como emocionales.

A pesar de que ciertos estudiantes exhiben fortalezas en habilidades especificas, como el
autoconocimiento y la empatia, es importante reconocer que estas no siempre correlacionan
con un rendimiento destacado en otras areas, como el pensamiento critico o la toma de
decisiones. Esta falta de correlacion subraya la complejidad del desarrollo humano y la
necesidad de abordar las habilidades de manera integral y holistica, reconociendo que cada
individuo es Unico y puede tener puntos fuertes en &reas diversas. Ademas, la ausencia de un
andlisis sobre la relacidn entre género y habilidades representa una limitacion significativa
en el estudio. La exploracion de esta relacién podria proporcionar insights valiosos sobre
posibles disparidades o similitudes en el desarrollo de habilidades entre hombres y mujeres.

Los descubrimientos recientes de la investigacion en el &mbito educativo resaltan la
importancia fundamental de desarrollar tanto habilidades socioemocionales como cognitivas.
Esta relevancia ha sido ampliamente reconocida en la literatura previa. Estudios anteriores
han subrayado la necesidad critica de implementar estrategias especificas para abordar las
diversas necesidades de los estudiantes en areas clave, como el autoconocimiento y el
pensamiento critico (Durlak et al., 2011; Pellitteri & Smith, 2007).

De la Herran (2004), considera que el autoconocimiento es el primer aprendizaje y ademas
es una invitacion a reflexionar antes en uno mismo que en los demas y, por ello un individuo
debe ocuparse del cultivo personal antes que del de otros. Por otra parte, Prieto (2018)
menciona que el pensamiento critico es “la logica o coherencia interna de los argumentos

O]
Vo/.8-N° 2,2024, pp. 1-18  Journal Scientific MQRInvestigar 1694



Vol.8 No.2 (2024): Journal Scientific " "-?ilnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.2.2024.1679-1707

gue sustentan una accion o creencia, es el elemento mas importante para la formacion de
personas criticas y por ende omiten la reflexion sobre el autoconocimiento y sobre la accion
misma” (p.189).

Por otra parte, Martinez et al (2006) sefialan que al tomar decisiones se ponen en juego un
sinnimero de procesos cognitivos. Entre ellos se incluye el procesamiento de los estimulos
al ejecutar una tarea, el recuerdo de experiencias previas y la estimacion de posibles
consecuencias de las diferentes opciones disponibles. Segun Zurita (2020), utilizar de manera
intermitente algunas estrategias didacticas convencionales no promueve habitos de estudio.
“En cambio, el uso reiterado y frecuente de técnicas de aprendizaje cooperativo afianza las
condiciones para que el estudiante adquiera, procese y transfiera sus aprendizajes” (p. 71).

En cuanto al trabajo en equipo, tanto la empatia como la comunicacion asertiva son areas de
interés tanto en fortalezas como en areas de mejora. Cadavieco et al. (2016), destacan que
trabajar de manera colaborativa conlleva la coordinacion y la cooperacion entre los miembros
de un equipo, potenciando la interaccion social basada en el didlogo o la escucha de las
opiniones de los demas, con el fin de alcanzar objetivos comunes. Segun Saltos et al. (2020),
la empatia debe dirigirse como una estrategia positiva y favorable que permita un desarrollo
integral oportuno de los estudiantes. Ademas, Bernal et al. (2022) manifiestan que la
comunicacion asertiva, al considerar el elemento emocional del docente y del estudiante,
refleja una educacién humanista. Esto mejora el clima de aula, ya que el estudiante tiene una
mayor predisposicién para participar en el proceso de aprendizaje.

Por consiguiente, el analisis del pensamiento ético resalta la importancia de guiar a los
estudiantes en la toma de decisiones éticas. Para Vilera (2004), es necesario que en los
procesos formativos se “aporten virtudes civicas soberanas en quienes estudian y formen
seres humanos sociales conscientes de la relacion con otros, iguales y diferentes, respetuosos
en el trato social e intersubjetivo dentro de la cultura escolar” (p. 161).

Los hallazgos revelan que, si bien muchos estudiantes poseen ciertas habilidades sélidas,
como el autoconocimiento y la empatia, aun hay areas significativas que requieren atencion
y desarrollo, como el pensamiento critico, la toma de decisiones y el trabajo en equipo. Estos
resultados se basan en un andlisis detallado de las respuestas proporcionadas por los
participantes en cuestionarios y entrevistas, donde se observaron patrones consistentes que
indicaban tanto fortalezas como areas de mejora en las habilidades mencionadas. La
implementacion de programas educativos que aborden estas areas especificas podria mejorar
el desarrollo general de los estudiantes y prepararlos mejor para enfrentar desafios
académicos y sociales. Esta conclusion se deriva no solo de la evidencia recopilada durante
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el estudio, sino también de la revision de la literatura existente, que destaca la importancia
de estas habilidades en el éxito personal y profesional de los individuos.

Estrategias didacticas de gamificacion

A raiz de lo expuesto, se disefid una estrategia didactica que incorpora elementos gamificados
con el objetivo de que los estudiantes mejoren su comportamiento escolar y aprendan de
forma interactiva. A continuacion, se muestran las tres actividades desarrolladas como
estrategia didactica:

Tema: Estrategia de gamificacion para la mejora del comportamiento escolar y académico
en estudiantes de décimo afio EGB.

Actividad 1: inicio del siglo XX

Objetivo: El objetivo principal de la actividad es que los estudiantes mejoren su
comportamiento escolar y profundicen en su comprensién del inicio del siglo XX, desarrollen
habilidades de autoconocimiento, pensamiento critico y comunicacion asertiva, y se diviertan
mientras lo hacen.

Proceso: concurso histérico gamificado

Introduccion: El docente presenta el contexto historico del inicio del siglo XX, destacando
eventos clave, tendencias culturales, y movimientos sociales y politicos relevantes.
Desarrollo de la actividad: Los estudiantes se dividen en equipos para resolver la actividad
gamificada en Wordwall denominado concurso de preguntas.

1. Rondas de preguntas: Se plantean una serie de preguntas relacionadas con el tema,
que abarcan aspectos diversos como politica, economia, cultura, y sociedad de la
época.

2. Respuestas y discusion: Los estudiantes analizan la informacién proporcionada y
seleccionan la respuesta que consideran correcta.

3. Elementos gamificados con Wordwall:

e Puntuacion y competencia: Cada respuesta correcta otorga puntos a los equipos o
estudiantes individuales. Ademas, una bonificaciéon. Se lleva un registro de las
puntuaciones, fomentando asi la competencia y el deseo de mejorar.

Beneficios:

o Los estudiantes desarrollan habilidades de autoconocimiento al reflexionar sobre sus
propias habilidades histéricas y establecer metas para mejorar su comportamiento
escolar.

o Se fomenta el pensamiento critico al analizar y evaluar la informacion historica
proporcionada como parte de la mejora del comportamiento escolar en el aula y el
fortalecimiento de las habilidades socioemocionales
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e Lacomunicacién asertiva se promueve a traves de la discusion de opiniones sobre los
eventos historicos con los compafieros en un ambiente de cordialidad y respeto.

o Los elementos gamificados afiaden emocién y motivacion adicional, lo que aumenta
la participacién activa y el compromiso de mejorar su comportamiento escolar
paralelamente con el aprendizaje.

Figura 2
Actividad gamificada utilizando Wordwall: EI mundo a inicios del siglo XXI
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Fuente: https://wordwall.net/es/resource/58675457/el-mundo-a-inicios-del-siglo-xx

Actividad 2: La Primera Guerra Mundial y sus Consecuencias

Objetivo: El objetivo principal de esta actividad es que los estudiantes comprendan las
causas y consecuencias de la Primera Guerra Mundial, desarrollen habilidades de toma de
decisiones, empatia y trabajo en equipo.

Proceso: aprendizaje activo y gamificado sobre la Primera Guerra Mundial

Introduccion a la narrativa: Para fomentar un mejor comportamiento y fortalecer las
habilidades socioemocionales en el aula, el docente propone una actividad introductoria
basada en la narrativa. En esta dindmica, los estudiantes asumen roles de los personajes
relacionados a la Primera Guerra Mundial.
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Desarrollo de la actividad: Durante la clase, los estudiantes colaboran en parejas,
desempefiando roles asignados por el docente. A través de esta experiencia, se fomenta el
dialogo constructivo, la resolucién de problemas y la toma de decisiones fundamentadas en
su comprension historica y en situaciones de la vida real. Esta actividad se promueve el
respeto mutuo, la comunicacién efectiva y el compromiso, elementos esenciales para un
ambiente escolar armonico y colaborativo.

Toma de decisiones: Durante la clase, los alumnos se ven inmersos en la problematica
relacionada a la Primera Guerra Mundial, donde las decisiones tomadas tienen diferentes
secuelas en la sociedad. Esta experiencia fomenta habilidades criticas y reflexivas, promueve
una comprension profunda de las consecuencias de las decisiones.

Empatia y reflexion: En el salén de clases los docentes valoran la empatia y la reflexion
como habilidades clave para mejorar el comportamiento escolar y fortalecer las habilidades
socioemocionales de los estudiantes. Durante la clase, los alumnos son desafiados a
considerar como sus decisiones afectan a diversos grupos de personas, ya sea en el campo de
batalla 0 en la retaguardia. Se les motiva a ponerse en el lugar de aquellos que sufren las
consecuencias de la guerra.

Elementos gamificados con Wordwall concurso de preguntas:

e Puntuacion y competencia: Cada respuesta acertada contribuye a la acumulacién
de puntos tanto para los equipos como para los estudiantes individualmente.
Ademas, se ofrece una bonificacion adicional. Se mantiene un registro detallado de
las puntuaciones, lo que estimula la competencia entre los participantes y alimenta
el deseo de superarse continuamente.

Beneficios:

e Los estudiantes al participar activamente en la simulacion de la Primera Guerra
Mundial, no solo profundizan su comprension histérica, sino que también
desarrollan habilidades socioemocionales y mejoran su comportamiento en el aula
mediante el cultivo de la empatia y la reflexion.

e En un contexto histérico significativo, se fomentan habilidades de toma de
decisiones, empatia y trabajo en equipo, contribuyendo asi a mejorar el
comportamiento escolar.

e La experiencia gamificada aumenta la motivacion y el compromiso de los
estudiantes con el aprendizaje, ademas, fortalece su bienestar socioemocional al
mejorar la retencion de la informacion y la comprension del tema.

La actividad propuesta afiade un elemento de motivacion adicional, fomentando un
comportamiento participativo y comprometido en el aula, debido a que combina el
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aprendizaje activo con el desarrollo de habilidades socioemocionales. A través de la asuncion
de roles histdricos, la toma de decisiones informadas y la reflexion sobre las consecuencias
de las acciones, los estudiantes profundizan su comprension de la Primera Guerra Mundial,
también fortalecen su empatia, trabajo en equipo y capacidad de toma de decisiones. A
continuacion, se muestra la actividad a desarrollar en este proceso:

Figura 3
Actividad gamificada utilizando Wordwall: Primer Guerra Mundial

n . - . . . -
' Wordwall  cres mejores lecciones de forma més rapida Inicio  Funciones  Planes de precios Iniciar sesién Registrarse

Cambiar plantilla

¢Cuando se desato B[] e
' Ll
d la primera guerra?
g Iﬂnﬂ&m Abrecajas
5 | Avion
' ‘Q‘ Rueda aleatoria

Mostrar todo

Puntuacién x2 50:50 Tiempo extra

1de 10

Primera guerra mundial & Compartir

Fuente: https://wordwall.net/es/resource/16547474/primera-guerra-mundial

Actividad 3: La Posguerray la Revolucion Rusa

Objetivo: El proposito principal de esta actividad es que los estudiantes profundicen en su
comprension de la posguerra y la revolucion rusa, desarrollen habilidades cognitivas,
pensamiento ético y empatia, y se involucren en una experiencia educativa gamificada y
desafiante.

Proceso: desafio histérico y gamificado

Introduccion: El docente introduce el tema de la Posguerra y la Revolucion Rusa de 1917,
proporcionando contexto histérico y destacando los eventos principales.

Exploracion interactiva: los estudiantes acceden al recurso en el enlace proporcionado y
completan los desafios y preguntas presentados. Estos pueden incluir juegos de
emparejamiento, crucigramas, cuestionarios de opcion multiple y mas.
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Habilidades cognitivas y pensamiento critico: a medida que los estudiantes interactian con
el contenido, se les desafia a aplicar su razonamiento logico y evaluar la informacién
presentada sobre la Revolucion Rusa.

Discusidn en grupo: después de completar la actividad interactiva, los estudiantes se relinen
en grupos pequerios para discutir los eventos mas importantes, las causas y las consecuencias
de la revolucidn rusa. Se les anima a compartir sus opiniones y reflexiones.

Elementos gamificados:

o Desafios de tiempo: Se pueden establecer limites de tiempo para completar cada
desafio o pregunta, lo que agrega emocion y urgencia a la actividad.

o Competencia amistosa: Los estudiantes pueden competir entre ellos para ver quién
obtiene la puntuacion mas alta en la actividad, fomentando la motivacion y el
compromiso.

Beneficios:

o Los estudiantes se comprometen activamente con el contenido a través de actividades
interactivas y desafiantes.

o« Se fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas, pensamiento critico y
conocimiento historico.

« Los elementos gamificados agregan emocion y motivacion adicional, aumentando la
participacion y el interés de los estudiantes en el tema.

Figura 4
Actividad gamificada utilizando Wordwall: La Revolucion Rusa de 1917

k‘ Wordwall  crea mejores lecciones de forma ms rapida Inicio  Funciones  Planes de precios Iniciar sesion Registrarse | @

Cambiar plantilla

[ 4 -
OCH rrlo en Igl 1 . B Cuestionario
[ ]
nfl
ooo Abrecajas
del regim E w Asesinato de v | auen
i Ledn Trotski
monarquico .
“ Rueda aleatoria
Mostrar tedo
Puntuacién 2 50:50

Revolucion rusa 1917 & Compartir

Fuente: https://wordwall.net/es/resource/11011021/revolucion-rusa-1917-

Validacion de la estrategia de gamificacion por parte de expertos
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Para validar la estrategia de gamificacion disefiada para mejorar el comportamiento de los
estudiantes de décimo afio de EGB, se llevo a cabo una consulta con cinco expertos en
educacion, todos ellos con un titulo de Magister en Educacion. Los expertos que participaron
en la validacion fueron: Mgtr. Mercedes Medina, Mgtr. Gina Mora, Mgtr. José Vergara,
Mgtr. Alejandro Lino y Mgtr. Yandry Intriago.

Se les proporciond el disefio de la estrategia didactica que incorporaba elementos
gamificados, asi como una breve explicacion de los objetivos, metodologias y actividades
planificadas. Luego, se solicitd su opinion y evaluacién sobre la efectividad y viabilidad de
la estrategia en base a su experiencia y conocimiento en el campo educativo. El proceso de
validacion se llevo a cabo mediante una reunion virtual. Se les pidié que proporcionaran
retroalimentacion detallada sobre los siguientes aspectos:

Tabla 3
Matriz de Valoracién de la propuesta

Indicadores Detalles Mgtr. Magtr. Mgtr. Magtr. Magtr.
Mercedes Gina José Alejandro  Yandry
Medina Mora  Vergara Lino Intriago
Relevancia La propuesta aborda de v V4 v v v

manera pertinente las
necesidades y objetivos
de los estudiantes de
décimo afio EGB.
Actualidad Los recursos y v v v v v
contenidos utilizados en
la  propuesta  estan
actualizados y siguen las
tendencias  educativas
vigentes.
Importancia Se destaca la relevancia V4 V4 v v V4
del uso de la
gamificacion como
herramienta para mejorar
el comportamiento y el
aprendizaje  de  los
estudiantes.
Recursos Los recursos empleados V4 V4 V4 V4 V4
en la estrategia son
adecuados y se adaptan
al nivel educativo de los
estudiantes.
Funcionalidad La estrategia €s v V4 v v v
funcional y puede ser
implementada de manera
efectiva por los docentes
en el aula.
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Viabilidad La propuesta es viable y v V4 V4 v V4
se puede llevar a cabo
con los recursos
disponibles en la
institucién educativa.
Pertinencia La estrategia cumple con v V4 v v v
los objetivos del
curriculo de ensefianza

de historia para

estudiantes de décimo

afio EGB.
Impacto La estrategia tiene el v V4 V4 v V4
Social potencial de generar un

impacto positivo en el

comportamiento y

aprendizaje  de  los
estudiantes, tanto dentro
como fuera del aula.
Organizacion  La propuesta sigue un v V4 v V4 V4
orden claro y
jerarquizado en la
presentaciéon de las
actividades para evitar
confusiones durante su
implementacion.
Coherencia La estrategia €s V4 V4 V4 V4 V4
coherente en términos de
temas, herramientas vy
metodologias utilizadas
para el aprendizaje de

historia.
TOTAL Evaluacion total de la 100% 100% 100% 100% 100%
estrategia de

gamificacion por parte
de los expertos.
Nota: Estas descripciones proporcionan una comprension mas detallada de cada indicador y como

fue evaluado por los expertos en educacion.

Segun la matriz de evaluacion previamente presentada, cinco expertos en docencia han
valorado la propuesta de estrategia de gamificacion disefiada para mejorar el comportamiento
de los estudiantes de décimo afio EGB. El primer experto en dar su opinion fue la Mgtr.
Mercedes Medina. Destacé que la propuesta aborda de manera pertinente las necesidades y
objetivos de los estudiantes, otorgando un "v" en el indicador de Relevancia. Expresé que la
propuesta también cumple con el requisito de Actualidad, ya que los recursos y contenidos
utilizados estan actualizados y siguen las tendencias educativas vigentes. Ademas, resalto la
Importancia del uso de la gamificaciébn como herramienta educativa, indicando que esta
estrategia puede tener un impacto significativo en el comportamiento y aprendizaje de los
estudiantes. Todos estos aspectos le llevaron a otorgar una calificacion del 100%.
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La segunda experta en dar su evaluacion fue la Mgtr. Gina Mora. Coincidi6é con la Mgtr.
Medina en todos los indicadores, destacando especialmente la planificacion innovadora de la
propuesta y su organizacion clara y jerarquizada. También otorg6 una calificacion del 100%
a la estrategia de gamificacion.

El tercer experto en participar fue el Mgtr. José Vergara. Compartio la misma opinion que
los dos expertos anteriores, resaltando la funcionalidad y viabilidad de la propuesta. Ademas,
reconocid que la estrategia cumple con los objetivos del curriculo de ensefianza de historia y
tiene el potencial de generar un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes. Por lo
tanto, también asignoé una calificacion del 100%.

El cuarto experto en dar su evaluacion fue el Mgtr. Alejandro Lino. Al igual que los expertos
anteriores, valoro positivamente todos los indicadores, destacando la pertinencia de la
estrategia en relacion con el nivel educativo de los estudiantes y su impacto social. Concluyé
que la propuesta es coherente y funcional, otorgando una calificacion del 100%.

Finalmente, el quinto experto en participar fue el Mgtr. Yandry Intriago. Al igual que sus
colegas, coincidid en que la propuesta cumple con todos los criterios de evaluacion
establecidos. Destacé la importancia de la gamificacion como herramienta educativa y su
potencial para mejorar el comportamiento y aprendizaje de los estudiantes. Otorgando una
calificacion del 100%, respaldando asi la efectividad y calidad de la estrategia de
gamificacion propuesta.

Conclusiones

El desarrollo de esta estrategia didactica de gamificacion sirve como una propuesta educativa
que busca mejorar el comportamiento escolar y promover la participacion activa de los
estudiantes en la asignatura de estudios sociales. Al implementar esta estrategia innovadora,
se espera cultivar un entorno educativo mas atractivo y motivador, estimulando el interés y
el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje, lo que contribuira positivamente a su
desarrollo académico y personal. La gamificacion busca enriquecer la experiencia educativa,
y fomentar el sentido de comunidad al superar los retos propuestos por los docentes, Estos
aspectos son fundamentales para el éxito y bienestar de los estudiantes.
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