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Resumen: Introduccion: en respuesta a los desafios que enfrenta el
sistema educativo contemporaneo, se plantea la necesidad de incor-
porar metodologias activas que atiendan los cambios sociales, tec-
noldgicos y culturales del siglo XXI. Objetivos: el estudio tuvo como
objetivo analizar la incidencia de la gamificacion como estrategia
didéctica en el aprendizaje de los estudios sociales en estudiantes de
educacion basica superior. fundamentado en la teoria constructivista,
se reconoce que el conocimiento se construye a partir de experien-
cias significativas, pensamiento critico y participacion estudiantil.
Metodologia: la investigacion adopté un disefio no experimental de
tipo transversal, con enfoque exploratorio y descriptivo, aplicando
una encuesta estructurada a 18 educandos, validada mediante un
coeficiente Alfa de Cronbach de 0,878 que garantiza la fiabilidad
del instrumento. Resultados: los resultados reflejaron percepciones
mayoritariamente neutras respecto al uso de estrategias gamificadas
y recursos interactivos, evidenciando la necesidad de fortalecer la
planificacion pedagdgica. La discusion confirma que, cuando la ga-
mificacién es estructurada y contextualizada, dinamiza el proceso de
ensenanza-aprendizaje, mejora el desempeio académico y promue-
ve la inclusion formativa. Conclusiones: se alcanzaron los objetivos
planteados al identificar fundamentos tedricos, caracterizar herra-
mientas digitales aplicables y evidenciar el potencial transformador
de la gamificacion en el aula, aportando al campo de la innovacion
educativa y resultando de utilidad para docentes, investigadores y
gestores comprometidos con el que hacer pedagégico. Area de estu-
dio general: Educacién. Area de estudio especifica: Gamificacién en
Estudios Sociales. Tipo de estudio: Articulo original.

Acti-
ve participation,

Keywords:
digital  platforms,
educational gamifi-
cation, instructional
strategies.

Abstract: Introduction: In response to the challenges facing the con-
temporary education system, the need arises to incorporate active
methodologies that address the social, technological, and cultural
changes of the 21st century. Objectives: This study aimed to analyze
the impact of gamification as a teaching strategy on social studies
learning in upper basic education students. Based on constructivist
theory, it recognizes that knowledge is built from meaningful ex-
periences, critical thinking, and student participation. Methodology:
The research adopted a non-experimental, cross-sectional design with
an exploratory and descriptive approach, applying a structured survey
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to 18 students. The survey was validated using a Cronbach’s alpha
coeflicient of 0.878, guaranteeing the instrument’s reliability. Re-
sults: The results reflected mostly neutral perceptions regarding the
use of gamified strategies and interactive resources, highlighting the
need to strengthen pedagogical planning. The discussion confirms
that, when gamification is structured and contextualized, it energi-
zes the teaching-learning process, improves academic performance,
and promotes inclusive education. Conclusions: The objectives were
achieved by identifying theoretical foundations, characterizing appli-
cable digital tools, and demonstrating the transformative potential of
gamification in the classroom, contributing to the field of educational
innovation and proving useful for teachers, researchers, and admi-
nistrators committed to pedagogical practice. General area of study:
Education. Specific area of study: Gamification in social studies. Ty-
peof study: Original article.

1. Introduccién estudiantes exploren contenidos histdricos,

geograficos y culturales mediante experien-

A nivel mundial, los sistemas educativos en- ;. ¢ participativas; al respecto Sailer & Ho-

frentan el desafio constante de adaptarse a ... (2023) en su estudio resaltan el impacto

las transformaciones sociales, tecnoldgicas positivo de recursos digitales como Kahoot!,

y culturales que configuran el siglo XXI. En Genially y Minecraft Education, utilizados

este contexto, se promueve la incorporacion para disefiar actividades que promueven la

de metodologias que favorezcan el aprendi- cooperacién, la toma de decisiones y la re-

zaje significativo, la participacion estudian- (1160 de problemas.

til y el desarrollo de competencias para la
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vida. Entre estas estrategias, la gamificacion
es una herramienta pedagdgica que integra
dindmicas interactivas orientadas a la esti-
mulacién del pensamiento critico y el traba-
jo colaborativo.

Diversas investigaciones afirman que el uso
de entornos gamificados contribuye a la
apropiacion de saberes y al fortalecimien-
to de habilidades; en el area de estudios
sociales, esta metodologia permite que los

En esta linea Flores et al. (2024) aplica-
ron una propuesta gamificada en estudiantes
de décimo afo de educacion general bési-
ca, evidenciando mejoras en la conducta es-
colar, la toma de decisiones y la reflexién
argumentativa. De forma complementaria,
por su parte Quiroz et al. (2022) evaluaron
el impacto de la gamificacion en educandos
ecuatorianos de Ciencias Sociales mediante
el uso de la plataforma Quizizz; su estudio
evidencid que los entornos interactivos for-
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talecen el compromiso estudiantil y estimu-
lan procesos cognitivos de orden superior.

En el ambito educativo ecuatoriano, la gami-
ficacion es reconocida como una estrategia
pertinente para fortalecer el aprendizaje en
Estudios Sociales; los investigadores Hurta-
do et al. (2024) desarrollaron una propuesta
metodoldgica dirigida a estudiantes de déci-
mo afio, incorporando tecnologias y dindmi-
cas ludicas que favorecen en la participacion
activa, reafirmaron el valor de los entornos
digitales para promover experiencias signi-
ficativas.

En el sistema formativo, la gamificacién po-
tencia el aprendizaje en niveles de educacion
basica superior. Parrales & Jaime (2023)
efectuaron una intervencion en la Unidad
Educativa Fiscal Enrique Guevara Galarza,

concluyendo que el uso de dindmicas lidi-
cas fortalece la atencion, la participacion y
la productividad en el aula. De forma com-
plementaria Garcia-Orellana et al. (2024)
disefaron un taller virtual con desafios cog-
nitivos, evidenciando que la gamificacién
digital estimula la memoria operativa y la
resolucion de problemas, estos resultados
confirman que los entornos interactivos fa-
vorecen el desarrollo integral del estudiante
y consolidan précticas pedagdgicas.

En este apartado se fundamenta un conjunto
de teorias educativas que explican y respal-
dan el uso de la gamificacién como estra-
tegia didactica para el aprendizaje en Estu-
dios Sociales, ofrecen marcos conceptuales
que permiten comprender cémo los entor-
nos lidicos e interactivos inciden en la cons-
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truccion del conocimiento, el desarrollo de
habilidades colaborativas y el fortalecimien-
to de la motivacién estudiantil.

Desde una perspectiva epistemoldgica Vi-
llamar & Sanchez (2024) manifiestan que la
gamificacién se fundamenta en los princi-
pios del constructivismo, donde el conoci-
miento se construye a partir de la interaccion
del estudiante con el entorno gamificado, re-
lacionandose con los contenidos historicos,
geograficos y culturales, mediante propues-
tas que estimulan la curiosidad, el pensa-
miento critico y la toma de decisiones.

“Maés alla del fundamento constructivista, la
efectividad de la gamificacion como estrate-
gia did4ctica se sustenta en marcos motiva-
cionales esenciales. La Teoria de la autode-
terminacion, desarrollada por Deci & Ryan,
resulta fundamental, ya que postula que la
motivacion intrinseca eje central de la ga-
mificacion se nutre mediante la satisfaccion
de tres necesidades psicoldgicas bésicas en
el estudiante: la autonomia (la percepcién
de control sobre las decisiones de aprendi-
zaje), la competencia (el logro de desafios
y la obtencién de retroalimentacién positi-
va) y la relacién (la interaccidn social y el
fomento del trabajo colaborativo). Adicio-
nalmente, la teoria del Flujo de Csikszent-
mihalyi proporciona el marco para el disefio
de las actividades, al enfatizar la necesidad
de un equilibrio 6ptimo entre el nivel de
habilidad del estudiante y la complejidad
del reto. Cuando este equilibrio se alcanza
a través de dindmicas gamificadas, el estu-
diante experimenta una inmersiéon completa
en el contenido, lo cual favorece la retencion
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y la comprension profunda de los procesos
histéricos, geogréficos y sociales.”

1.1 Problema cientifico de la investiga-
cion

Los antecedentes expuestos ponen en evi-
dencia diversas limitaciones que constitu-
yen una fuente de preocupacion para la ges-
tion institucional; estas dificultades, al no
ser abordadas afectan el cumplimiento de
los objetivos establecidos y el desarrollo in-
tegral de la comunidad educativa.

En concordancia con lo expuesto, en la Uni-

dad Educativa Intercultural Bilingiie “Cal-

derdn de la Barca”, ubicada en la ciudad de

Salcedo, provincia de Cotopaxi, Ecuador, la
escasa preparacion de los docentes en el di-
sefio de propuestas gamificadas constituye
una barrera para la renovacién metodologi-
ca en Estudios Sociales. La falta de forma-
cion especializada limita la aplicacion de
dindmicas en coherencia con el curriculo,
generando inseguridad en la planificacion y
una tendencia hacia esquemas tradicionales.
Esta situacion obstaculiza la incorporacion
de herramientas digitales en el aula y evi-
dencia la necesidad de procesos formativos
contextualizados que capaciten al educador
en el uso pedagdgico de tecnologias.

Las limitaciones tecnoldgicas presentes en
varias instituciones educativas como la es-
casez de dispositivos, la conectividad ines-
table y la falta de plataformas funcionales
dificultan la implementacion de estrategias
gamificadas en educacion bésica superior,
restringiendo la posibilidad de convertir el
aula en un entorno colaborativo.
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Latransformacion de la ensefianza en educa-
cion basica superior exige superar las limi-
taciones metodoldgicas, tecnoldgicas y for-
mativas que limitan el uso de estrategias
gamificadas en estudios sociales, por esta
razon, integrar propuestas digitales con en-
foque pedagdgico permite revitalizar el aula
y avanzar hacia practicas inclusivas que de-
mandan compromiso institucional, actuali-
zacion docente y acceso equitativo a recur-
sos que vinculen el conocimiento escolar
con la realidad del entorno.

1.1.1 Pregunta de investigacion

Ante la situacion planteada, surge la siguien-
te interrogante orientadora del estudio:

(De qué manera incide la gamificacion, en
el aprendizaje de los estudios sociales en
los estudiantes de educacién general basica
superior?

1.2 Importancia de la investigacion

Los estudios revisados confirman que la ga-
mificacion, aplicada con fundamentos pe-
dagdgicos y herramientas digitales, se cons-
tituye en una estrategia para atender las ne-
cesidades contextuales de la educacion bési-
ca superior; su integracion en el aula permite
superar limitaciones tradicionales, fomen-
tar el compromiso estudiantil y promover
aprendizajes significativos. En este escena-
rio, el uso de plataformas interactivas trans-
forma el entorno escolar, fortaleciendo el
desarrollo de competencias cognitivas, so-
ciales y emocionales, alineadas con los des-
afios contempordneos de la formacién inte-
gral.
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1.3 Justificacion

La investigacion se origina en la necesidad
de transformar el aprendizaje de los estudios
sociales en educacién bdsica superior, ante
los bajos niveles de desempeno evidencia-
dos en el aula y la limitada conexién entre
los contenidos curriculares y los intereses
del estudiantado. Esta problematica, persis-
tente en contextos escolares tradicionales,
demanda la implementacion de estrategias
metodoldgicas que promuevan la participa-
cion activa, el pensamiento critico y el pro-
tagonismo estudiantil, elementos esenciales
para una formacidn integral.

La investigacion plantea una alternativa me-
todoldgica poco explorada en el 4ambito es-
colar: el uso estructurado de la gamificacion
como recurso pedagdgico para fortalecer el
vinculo entre el estudiante y los contenidos.
Esta aproximacion permite transformar el
aula en un espacio interactivo, motivador y
participativo, superando las limitaciones de
las metodologias expositivas tradicionales
y promoviendo experiencias de aprendizaje
significativas, inclusivas y criticas.

Los beneficiarios directos son los estudian-
tes de octavo ano de educacion basica supe-
rior, quienes requieren entornos que reco-
nozcan sus estilos cognitivos y promuevan
el protagonismo en la construccion del co-
nocimiento. El cuerpo docente se beneficia
al contar con estrategias que potencian su la-
bor pedagdgica, permitiéndoles adaptar los
contenidos a las realidades del grupo y for-
talecer el vinculo educativo.
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1.4 Objetivos del estudio

Por lo expuesto, el objetivo que se planted
fue: analizar la incidencia de la gamifica-
cién, empleada como estrategia didactica,
para el aprendizaje de estudios sociales en
estudiantes de educacioén bdsica superior;
para cumplir con este propdsito se planteo:

a. Identificar los fundamentos tedricos
que respaldan el uso de la gamificacion
como estrategia didactica en el area de
Estudios Sociales en Educacién Bésica
Superior.

Determinar las caracteristicas de las
herramientas digitales gamificadas pa-
ra su aplicacion en la ensenanza de con-
tenidos de Estudios Sociales en octavo
ano.

c. Establecer la importancia de la imple-
mentacion de una estrategia gamificada
para el aprendizaje de los estudiantes
en el drea de Estudios Sociales.

2. Metodologia

El estudio adoptd un disefio no experimen-
tal de tipo transversal, se observo la reali-
dad educativa sin manipular variables, en
un momento especifico del proceso formati-
vo (Guerrero, 2024). Se clasificé como una
investigacion aplicada, al buscar soluciones
practicas para mejorar la ensefianza de Es-
tudios Sociales mediante estrategias gami-
ficadas. En cuanto a su nivel, se considero
exploratoria y descriptiva permitié indagar
una estrategia poco utilizada.
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La modalidad de investigacion fue de cam-
po, los datos se recolectaron en el entorno
escolar con la participacion activa de estu-
diantes y docentes; para su andlisis se em-
plearon los métodos analitico, sintético, in-
ductivo y deductivo, que permiten descom-
poner los fendmenos educativos en varia-
bles y dimensiones cuantificables, integrar
los resultados estadisticos en conclusiones
generales a partir de datos numéricos como
frecuencias y porcentajes, inferir patrones y
tendencias mediante procesos inductivos y
contrastar los hallazgos con los resultados
obtenidos aplicando razonamientos deduc-
tivos, de modo que la estructura metodologi-
ca se articula con los objetivos planteados y
asegura la pertinencia, coherencia y viabili-
dad del estudio.

Para el desarrollo de la investigacion, se es-
tablecieron procedimientos sistematicos que
garantizan la rigurosidad metodoldgica y la
validez de los resultados. En primer lugar,
se realizdé una revision tedrica sobre el uso
de la gamificacién en el drea de Estudios So-
ciales, la finalidad fue sustentar conceptual-
mente; posteriormente, se disefiaron instru-
mentos de recoleccion de datos adecuados al
enfoque cuantitativo, incluyendo encuestas
estructuradas referente a las variables.

La aplicacién de estos instrumentos se
realizé en el contexto escolar, bajo crite-
rios éticos y de confidencialidad, aseguran-
do la participacién voluntaria. Los datos
obtenidos fueron organizados, codificados
y analizados mediante técnicas estadisticas
descriptivas, complementadas con analisis
de contenido para interpretar las respuestas
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abiertas; este procedimiento genero eviden-
cias sobre la incidencia de la gamificacion
como estrategia didéctica en el aprendizaje
de los estudiantes.

2.1 Poblacion, criterios y aspectos éticos

Segtn el criterio de Tarrillo et al. (2024)
la poblacién se define como el conjunto de
elementos que participan en el fendmeno de-
limitado por el problema de investigacion.
En el presente estudio, se conformé por los
estudiantes de una institucion de educacién
bésica superior, quienes cumplen con las ca-
racteristicas fundamentales para aportar con
informacion relevante, para la recoleccion
de datos, se aplic6 una encuesta estructura-
da, disefiada para captar percepciones sobre
el uso de estrategias gamificadas en el drea
de estudios sociales.

De acuerdo con el mismo autor, la muestra
corresponde a un subgrupo representativo
de la poblacidn, del cual se obtienen los da-
tos necesarios para el andlisis (Tarrillo et al.,
2024). En la investigacion es finita, mientras
el tipo de muestreo utilizado fue no proba-
bilistico por conveniencia, dado que los par-
ticipantes fueron seleccionados consideran-
do criterios de accesibilidad y pertinencia,
en funcidn de la disponibilidad real de estu-
diantes en el contexto escolar.

La muestra se conformé por 18 estudian-
tes de educacion bésica superior de la Uni-

dad Educativa Intercultural Bilingiie “Cal-

derén de la Barca™, aun cuando la institucion

atiende a la comunidad Uni6n y Trabajo y a
sectores aledafios, su poblacion estudiantil
es reducida debido a las condiciones socio

International. Copia de la licencia:

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Renovacion Cientifica Pédgina 122- 139

Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0

Q0ce



¢

Ciencia
Digital

www.cienciadigital.org

Ciencia
_DigiEl

geograficas y demograficas del entorno. La
comunidad se ubica en las estribaciones de
la cordillera central, en una zona fria y ven-
tosa, con baja densidad poblacional y limi-
tada cobertura educativa, factor que influye
en el nimero de educandos matriculados en
cada nivel.

A lo mencionado, se suma el caracter in-
tercultural bilingiie de la institucién, donde
el 70 % de los docentes hablan espafiol y el
30 % kichwa, siendo un factor que condi-
ciona la organizacion académica y la oferta
educativa. En este contexto, la muestra, aun-
que numéricamente pequena, resulta repre-
sentativa de la totalidad de estudiantes dis-
ponibles en el nivel objeto de estudio y sufi-
ciente para garantizar la validez del analisis,
pues recoge las percepciones reales de los
educandos en relacién con la gamificacién
y suincidencia en el aprendizaje de Estudios
Sociales.

Para garantizar la representatividad y con-
fiabilidad de los datos, se utilizé la escala de
Likert, que permitié medir el grado de acuer-
do o frecuencia de las respuestas en relacion
con las afirmaciones planteadas. El cuestio-
nario incluye la siguiente escala mostrada
en la Tabla 1.

2.2 Matriz operacionalizacion de varia-
bles

La operacionalizacidn es el proceso meto-
dolégico permite definir las variables de una
investigacion con claridad y especificidad,
garantiza la coherencia entre el marco tedri-
co y el disefo instrumental, facilitando la
recoleccion de datos vélidos y la interpreta-
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cion rigurosa de los resultados. La oopera-
cionalizacion incluye la Tabla 2.

La gamificaciéon como estrategia didactica
en Estudios Sociales es un recurso inno-
vador que integra dinamicas de juego, re-
tos y herramientas digitales para potenciar
la participacion activa, generar experiencias
significativas y favorecer el aprendizaje en
estudiantes de octavo afio.

La Tabla 3 presenta la operacionalizacién
de la variable dependiente “aprendizaje de
Estudios Sociales” en estudiantes de octa-
vo afo de educacion bésica superior. Su
proposito es identificar como la gamifica-
cién influye en la comprension, retencion,
aplicacion contextual y desempeiio escolar
de los estudiantes, a través de dimensiones
e indicadores que permiten medir de ma-
nera objetiva el impacto de esta estrategia
didéctica.

La operacionalizacion de la variable depen-
diente “aprendizaje de Estudios Sociales”
permite analizar de manera precisa como la
gamificacion influye en el proceso educati-
vo de los estudiantes de octavo afno. A través
de dimensiones como el aprendizaje gami-
ficado, las herramientas digitales y el uso
pedagdgico de la gamificacion, se estable-
cen indicadores que miden la comprension
y retencion de contenidos, la aplicacién con-
textual de los temas sociales y el desempefio
en actividades escolares.

En referencia a la técnica e instrumento, la
encuesta es una herramienta disefiada para
recoger datos de varias personas; fue apli-
cada para obtener informacién relacionada
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Tabla 1: Escala de valoracién por frecuencia

Valor numérico Frecuencia Abreviatura
5 Totalmente de acuerdo TDA

4 De acuerdo DA

3 Ni de acuerdo- ni en desacuerdo NDE-NDD
2 En desacuerdo ED

1 Totalmente en desacuerdo TED

Nota: la escala permiti6 obtener datos cuantificables sobre las percepciones de los estudiantes respecto a la aplicacion de la gamificacion
como estrategia didactica, facilitando el andlisis correlacional y descriptivo de los resultados.

Tabla 2: Operacionalizacion de la variable independiente: la gamificaciéon como estrategia didactica

Objetivo Dimensién

Indicador Items para estudiantes de oc-

tavo aino

1. Identificar los
fundamentos tedricos que
respaldan el uso de la
gamificacién como
estrategia didactica en el
area de Estudios Sociales en
Educacién Bésica Superior.

Estrategia didéctica

Participacion activa (El docente aplica estrate-
gias gamificadas (como jue-
gos, retos o dindmicas) que
promueven su interés y par-

ticipacién activa en clase?

Experiencia significativa (Las actividades con ele-
mentos interactivos (image-
nes, sonidos, botones) hacen
que las clases de Estudios

Sociales sean significativas?

2. Determinar las
caracteristicas de las
herramientas digitales
gamificadas para su
aplicacion en la ensefianza

Tecnologia

Aplicaciones digitales (El docente utiliza aplicacio-
nes digitales como Kahoot!
(Y Quizizz para desarrollar
las clases de Estudios Socia-

les?

de contenidos de Estudios Aprendizaje (Considera que es necesa-

Sociales en octavo afio. rio incorporar estrategias ga-
mificadas para mejorar el
aprendizaje en Estudios So-
ciales?

3. Establecer la importancia  Estrategia gamificada Retroalimentacion pe- (Cudndo participa en acti-

de la implementacion de una dagogica vidades digitales durante la

estrategia gamificada en el
aprendizaje de los estudian-
tes en el area de Estudios So-
ciales.

clase, el docente le brinda re-
troalimentacién inmediata?

con las variables mediante un cuestionario
compuesto por 10 preguntas (cinco de cada
variable: independiente y dependiente).

La Tabla 4 muestra el resumen de este pro-
cedimiento, evidenciando que los 18 casos
fueron vélidos y no se registraron exclusio-
nes, lo que asegura la integridad de la infor-
macion recopilada para el andlisis estadisti-
co:

Esto refleja que todos los participantes res-
pondieron de manera completa a los items
del instrumento, lo cual garantiza la integri-
dad de los datos y la confiabilidad del pro-
cedimiento estadistico. La ausencia de casos
excluidos confirma que la informacién ob-
tenida es sé6lida y adecuada para continuar
con el andlisis de fiabilidad del cuestionario.

La Tabla 5 presenta los resultados del andli-
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Tabla 3: Operacionalizacién de la variable dependiente: aprendizaje de estudios sociales

Objetivo Dimension

Indicador Items para estudiantes de oc-

tavo afo

1. Identificar los
fundamentos tedricos que
respaldan el uso de la
gamificacion como
estrategia didactica en el
area de Estudios Sociales en
Educacion Bésica Superior.

Aprendizaje gamificado

Comprension de contenidos  ;Considera usted que los re-
cursos digitales utilizados en
clase le ayudan a compren-
der mejor los procesos socia-

les, historicos y geograficos?

Retencién de contenidos (Usted recuerda con facili-
dad los contenidos cuando el
docente los presenta median-
te juegos, retos o competen-

cias digitales?

2. Determinar las
caracteristicas de las
herramientas digitales
gamificadas para su
aplicacion en la ensefianza
de contenidos de Estudios
Sociales en octavo afio.

Herramientas Digitales

Aplicacién contextual (Las actividades digitales
aplicadas por el profesor le
permiten relacionar los te-
mas sociales con situaciones
reales de su entorno o comu-

nidad?

Uso de plataformas (Considera que el uso del li-
bro y la explicacion del do-
cente limita su interés o com-
prension en las clases de Es-
tudios Sociales, en compara-
cién con el uso de platafor-

mas digitales?

Uso pedagégico de la gami-
ficacién

3. Establecer la importancia
de la implementacion de una
estrategia gamificada en el
aprendizaje de los estudian-
tes en el drea de Estudios So-

Desempefio en actividades
escolares

(Las actividades digitales
que realiza en clase le ayu-
dan a desarrollar mejor las
tareas o ejercicios de Estu-
dios Sociales?

ciales.
Tabla 4: Consistencia interna resumen de procesamiento de casos
Valido 18 100,0
Casos Excluidoa 0 ,0
Total 18 100,0

Nota: a. la eliminacién por lista se basa en todas las variables del procedimiento. En este caso, no hubo exclusiones, siendo vélidos los

18 casos

sis de fiabilidad del cuestionario aplicado
a los educadores, utilizando el coeficiente
Alfa de Cronbach como medida de consis-
tencia interna.

Este indicador permite evaluar el grado de
correlacion entre los items de la escala, ga-
rantizando que el instrumento utilizado sea
confiable y adecuado para medir las varia-
bles de estudio. En este caso, el valor obte-

nido (o = 0,878) refleja una alta fiabilidad,
lo que confirma que los 10 items incluidos
en la encuesta mantienen coherencia entre si
y aportan datos consistentes para el analisis
investigativo.

En términos psicométricos, un valor igual o
superior a 0,70 se considera aceptable para
fines exploratorios, mientras que valores su-
periores a 0,80 reflejan una fiabilidad solida.
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Tabla 5: Estadisticas de fiabilidad encuesta aplicada a los educadores

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach basada en N de elementos
elementos estandarizados
0,878 0,883 10

Nota: los valores del Alfa de Cronbach indican una alta fiabilidad interna del instrumento. El andlisis se realiz6 sobre 10 items, y el
coeficiente obtenido (« = 0,878) demuestra una consistencia adecuada entre los elementos.

Por tanto, el resultado alcanzado confirma
que la escala utilizada es confiable y ade-
cuada para su aplicacién en contextos edu-
cativos.

Los criterios de inclusion establecidos con-
templan, en primer lugar, la participacién
de estudiantes que se encuentren legalmente
matriculados en el octavo afio de educacion
basica superior, garantizando la pertinencia
del grupo etario y el nivel educativo en re-
lacién con los objetivos del estudio.

Asimismo, fue indispensable que la inter-
vencion se realice mediante el principio de
voluntariedad, respetando la autonomia de
los participantes y asegurando un entorno
ético, estos pardmetros permitieron delimi-
tar con claridad la muestra y asegurar la va-
lidez del proceso investigativo.

Los criterios de exclusién contemplan, en
primer lugar, a los estudiantes que no estén
formalmente inscritos en el nivel educativo,
garantizando la coherencia metodoldgica y
la delimitacion precisa de la muestra. Se ex-
cluyen aquellos casos que presenten dificul-
tades severas en los procesos comunicativos,
la delimitacién permite preservar la validez
interna y asegurar condiciones equitativas
de aplicacion.

Los criterios de eliminacion establecidos

contemplan situaciones que comprometen la
integridad del proceso investigativo. Se ex-
cluiran aquellos participantes que presenten
incumplimientos reiterados en las activida-
des programadas, afectando la consistencia
y validez de los datos obtenidos. Se consi-
derard causal de eliminacion cualquier ma-
nipulacion deliberada de los instrumentos o
distorsion de las respuestas, estas acciones
comprometen la confiabilidad de la infor-
macion y alteran los resultados del estudio.

2.3 Consideraciones éticas de la investi-
gacion

En el estudio titulado “La gamificacién
como estrategia diddctica para motivar el
aprendizaje de estudios sociales en basica
superior,” es fundamental abordar de mane-
ra detallada las consideraciones éticas para
garantizar la integridad hacia los participan-
tes y el establecimiento. Por esta razon, se
aseguro el estricto cumplimiento de las nor-
mativas relacionadas con la proteccion de
datos personales.

Los participantes de la encuesta proporcio-
naron su consentimiento informado, asegu-
rando que sus respuestas sean utilizadas uni-
camente con fines de investigacion y de ma-
nera anonima, conforme a lo establecido en
el articulo 8 de la Ley de Proteccion de Datos
vigente. Ademas, se obtuvo la aprobacion de
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la institucion educativa para el uso publico
de su nombre y siglas, respetando todas las
disposiciones legales aplicables.

Estas medidas garantizan que la investiga-
cion se realice de manera ética, protegiendo
los derechos y la privacidad de todos los
involucrados, y asegurando la transparencia
y la legalidad en el uso de la informacion
recopilada.

3. Resultados

La Tabla 6 presenta los resultados obtenidos
en el cuestionario aplicado a los estudiantes
de octavo afio, con el propdsito de analizar la
percepcidn sobre la gamificacion como es-
trategia didactica en el drea de Estudios So-
ciales. Los datos se expresan en frecuencias
y porcentajes dentro de una escala Likert de
cinco opciones, lo que permite observar el
nivel de acuerdo o desacuerdo frente a cada
uno de los items planteados.

Con el objetivo de evaluar el uso de estra-
tegias digitales y gamificadas en estudios
sociales, se aplicé un cuestionario de diez
preguntas al estudiantado. El anélisis indic6
que algunas interrogantes (P1, P2, P6 y P10)
generaron mayor dificultad, evidenciada en
altos porcentajes de respuestas neutrales o
en desacuerdo.

P1. ;El docente aplica estrategias gamifica-
das (como juegos, retos o dindmicas) que
promueven su interés y participacion activa
en clase? Visualizdndose en la Figura 1.

ISSN: 2602-8085

Vol. 10 No. 2, pp. 116 — 139, abril - junio 2026

Revista Multidisciplinar
Articulo original

Figura 1: Pregunta 1

Totalmente en  Totalmente de
desacuerdo acuerdo

En esta pregunta, los datos obtenidos mues-
tran que el 61 % del estudiantado se posicio-
na en una postura neutral (ni de acuerdo ni
en desacuerdo).

Se evidencia una limitada familiaridad con
este enfoque metodoldgico o una experien-
cia poco significativa en su aplicacion di-
recta. Un 17 % manifiesta desacuerdo y un
6 % expresa total desaprobacion, indica que
una parte del alumnado no percibe la pre-
sencia de actividades ladicas estructuradas
en el proceso de ensefanza.

P2. ;Las actividades con elementos inter-
activos (imédgenes, sonidos, botones) hacen
que las clases de Estudios Sociales sean sig-
nificativas? Visualizdndose en la Figura 2.

Figura 2: Pregunta 2

Totalmente en
desacuerdo
11%

Totalmente de
/" acuerdo
6%

En desacuerdo
11%

En la segunda pregunta los resultados re-
flejan que el 39 % del alumnado mantiene
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Tabla 6: Estadisticas de fiabilidad encuesta aplicada a los educadores

N. Interrogantes Alternativas TOTAL

Totalmente De acuerdo Nideacuer- En des- Totalmente

de acuerdo do ni en acuerdo en des-

desacuerdo acuerdo

F %o F %o F Yo F % F %o F %o
1 Participacion activa 1 6% 2 11% 11 61% 3 17% 1 6 % 18 100 %
2 Experiencia significativa 1 6 % 6 33% 7 39% 2 11% 2 11% 18 100 %
3 Aplicaciones digitales 3 17 % 4 22% 9 50% 0 0% 2 11% 18 100 %
4 Aprendizaje 3 17 % 3 17% 17 39% 4 22% 1 6 % 18 100 %
5 Retroalimentacion pedagdgi- 4 22 % 3 17% 8 4% 2 11% 1 6 % 18 100 %

ca

6 Comprension de contenidos 1 6 % 5 28% 7 39% 4 22% 1 6 % 18 100 %
7 Retencién de contenidos 4 22 % 3 17% 7 39% 3 17% 1 6% 18 100 %
8 Aplicacion contextual 3 17 % 3 17% 9 50% 2 11% 1 6 % 18 100 %
9 Uso de plataformas 3 17 % 5 28% 4 22% 5 28% 1 6 % 18 100 %
10 Desempeiio en actividades es- 2 11 % 4 22% 9 50% 3 17% O 0% 18 100 %

colares

Nota: Los resultados se expresan en frecuencias (F) y porcentajes ( %), lo que permitié un andlisis detallado de las encuestas realizadas.

una postura neutral, un 22 % (11 % en des-
acuerdo y 11 % totalmente en desacuerdo)
no reconoce que dichas herramientas contri-
buyan a mejorar la experiencia educativa, su
implementacion podria ser esporadica o po-
co estructurada. En contraste, un 33 % esta
de acuerdo y un 6 % totalmente de acuer-
do, una parte del estudiantado si percibe que
los componentes interactivos enriquecen las
clases, favoreciendo la comprension, el in-
terés y la conexion con los contenidos.

P6. ; Considera usted que los recursos digita-
les utilizados en clase le ayudan a compren-
der mejor los procesos sociales, histdricos y
geograficos? Visualizandose en la Figura 3.

Figura 3: Pregunta 6

Totalmente de
acuerdo
o

Totalmente en
desacuerdo
6%

En desacuerdo /

22%

La sexta pregunta busca identificar si los
estudiantes perciben que el uso de recur-
sos digitales en el aula contribuye a una
mejor comprension de los procesos socia-
les, histdricos y geograficos. Los resultados
muestran que el 39 % de los encuestados
adopta una postura neutral, reflejando una
exposicion limitada a herramientas con en-
foque pedagogico.

Por otro lado, un 28 % estd de acuerdo y
un 6 Y% totalmente de acuerdo, indica que
una parte del estudiantado reconoce que los
recursos tecnolégicos favorecen la interpre-
tacion de contenidos complejos en Estudios
Sociales. Sin embargo, un 22 % manifiesta
desacuerdo y un 6 % expresa total desapro-
bacidn, evidenciando la existencia de barre-
ras en la implementacién, por la falta de
contextualizacion o escasa integracion me-
todoldgica.

P10. ;Las actividades digitales que realiza
en clase le ayudan a desarrollar mejor las
tareas o ejercicios de estudios sociales? Vi-
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sualizdndose en la Figura 4.

Figura 4: Pregunta 10

Totalmente en
desacuerdo

Totalmente de acuerdo
1%

En desacuerdo

Un 50% de los participantes adoptd una
postura neutral, lo que podria reflejar una
experiencia ambigua o una falta de vincula-
cion directa entre las herramientas digitales
y los productos académicos. El 22 % mani-
fest6 estar de acuerdo y un 11 % totalmente
de acuerdo, evidenciando que una parte del
estudiantado reconoce que estas actividades
facilitan la comprension y ejecucion de los
ejercicios escolares. En contraste, un 17 %
expresO desacuerdo, manifestando que exis-
ten limitaciones en la implementaciéon de
estrategias que respondan a las necesidades
del contexto educativo.

3.1 Estructura de la propuesta pedagogi-
ca

Gamificacién con Educaplay para el apren-
dizaje interactivo en el drea de estudios so-
ciales.

Objetivo general: realizar actividades ga-
mificadas mediante la plataforma Educaplay
para fortalecer el aprendizaje de los conte-
nidos curriculares de estudios sociales en
educacion bdsica superior, promoviendo la
motivacion, el pensamiento critico, la parti-
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cipacion activa y el trabajo colaborativo en
el aula.

3.1.1 Fases para disenar la estrategia

El diseno de la estrategia pedagbgica se
desarrolla en cuatro fases: primero la fun-
damentacién, que justifica la necesidad de
transformar las pricticas tradicionales me-
diante gamificacion; luego la planificacion,
se definen objetivos, duracién y activida-
des; posteriormente la implementacién, que
consiste en aplicar las dindmicas gamifica-
das en el aula con acompafiamiento docen-
te; seguida de la evaluacion, que valora el
aprendizaje a través de indicadores cogniti-
vos, actitudinales y digitales.

a) Descripcion de la propuesta

La propuesta pedagdgica integra recursos
digitales con metodologias activas, donde
cada actividad es un espacio de interaccion
y construccion de aprendizajes significati-
vos. El docente asume un rol de mediador
que guia la exploracion, fomenta la reflexién
critica y promueve la colaboracién entre
pares, mientras los estudiantes desarrollan
competencias cognitivas, sociales y digita-
les en un entorno participativo. La planifica-
cion se desarrolla en secuencias que asegu-
ran coherencia entre objetivos, contenidos
y evaluacion, garantizando que el aprendi-
zaje de Estudios Sociales se viva como una
experiencia motivadora y contextualizada.

Los parametros de valoracion se estructuran
en tres dmbitos que permiten observar el
progreso integral del estudiantado; en el ni-
vel intelectual, se busca que los participantes
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demuestren comprension de los contenidos
y capacidad para transferir lo aprendido a si-
tuaciones interactivas. En el plano compor-
tamental, se considera la disposicion hacia
las dindmicas propuestas, la constancia en
la participacion y la cooperacion con el gru-
po; en el eje de habilidades tecnoldgicas, se
analiza la destreza para desenvolverse en la
plataforma digital, evidenciando autonomia
y manejo adecuado de las herramientas dis-
ponibles.

La Tabla 7 presenta un conjunto de activida-
des gamificadas disefiadas en la plataforma
Educaplay, las cuales se alinean con los con-
tenidos curriculares de Estudios Sociales en
octavo afo. Estas actividades se estructuran
en diferentes formatos interactivos mapas,
crucigramas, juegos de asociacion y cues-
tionarios que buscan fomentar la participa-
cion activa de los estudiantes y fortalecer su
aprendizaje mediante dinamicas digitales.

Las actividades gamificadas descritas evi-
dencian cémo la integraciéon de recursos
digitales contribuye al desarrollo de com-
petencias cognitivas y sociales en los es-
tudiantes. El Mapa Interactivo del Ecua-
dor permite identificar divisiones politico-
administrativas, mientras que el Crucigra-
ma de la Independencia refuerza la com-
prension de hechos historicos relevantes. El
Juego de Asociacion: Cultura y Diversidad
favorece la relacién entre elementos cultu-
rales y su contexto geogréafico, y el Quiz de
Participaciéon Ciudadana fortalece el conoci-
miento sobre derechos y deberes democrati-
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La Tabla 8 detalla el procedimiento de las
actividades gamificadas disefiadas en la pla-
taforma Educaplay, orientadas al fortaleci-
miento del aprendizaje en el area de Estu-
dios Sociales para estudiantes de octavo afo.
Cada actividad se estructura con un tipo es-
pecifico de recurso interactivo, un conteni-
do curricular definido y un procedimiento
pedagdgico que guia la participacién estu-
diantil, promoviendo la motivacion, la com-
prension y la aplicacion practica de los co-
nocimientos.

Las actividades descritas evidencian como
la gamificacién se convierte en una estra-
tegia diddctica integral que combina re-
cursos digitales con objetivos pedagdgicos.
El Mapa Interactivo del Ecuador favore-
ce la identificacién de divisiones politico-
administrativas, mientras que el Crucigra-
ma de la Independencia refuerza la com-
prension de hechos y personajes historicos.
Como se visualiza en la Tabla 9.

La Tabla 9 presenta la ribrica de evaluacion
disefiada para valorar el desempefio de los
estudiantes en las actividades gamificadas
de Estudios Sociales. Los criterios conside-
rados incluyen la participacion en las activi-
dades, la precision en las respuestas, el uso
de la plataforma Educaplay y la compren-
sién de los contenidos sociales. Cada crite-
rio se organiza en cuatro niveles de logro
excelente, bueno, regular e insuficiente que
permiten medir de manera objetiva el grado
de desempeno alcanzado por los estudian-
tes. Esta rdbrica constituye un instrumento

Cos. fundamental para garantizar una evaluacion
justa y coherente, ya que facilita la identifi-
- ] Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0
c‘Enc‘a International. Copia de la licencia: @@@@

|1 bigitai

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Renovacion Cientifica Pdgina 130- 139



ISSN: 2602-8085

Vol. 10 No. 2, pp. 116 — 139, abril - junio 2026
Revista Multidisciplinar

Articulo original

Ciencia
Digital

¢

www.cienciadigital.org

Tabla 7: Actividades gamificadas en Educaplay
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Actividad Tipo Contenido Descripcién Indicador de Evalua-
cion

Mapa Interactivo del Mapa Interactivo Organizacién territorial  Ubicacion de regiones, Identifica correcta-

Ecuador provincias y capitales ~ mente las divisiones

politico-administrativas

Crucigrama de la Inde- Crucigrama

pendencia

Historia del Ecuador

Palabras del proceso
emancipador

Reconoce hechos

histéricos relevantes

Juego de Asociacién: Relacionar Columnas

Cultura y Diversidad

Cultura ecuatoriana

Asociacién de elemen-
tos culturales con regio-
nes o pueblos

Relaciona elemen-
tos culturales con su
contexto geogréfico y

social

Quiz de Participaciéon Test Ciudadania

Ciudadana

Preguntas sobre dere-
chos, deberes y partici-
pacién democrdtica

Comprende los princi-
pios de la participacién
ciudadana

Nota: resumen de las actividades gamificadas, cada actividad estd alineada con contenidos curriculares especificos y utiliza formatos
interactivos que promueven la participacion activa del estudiantado.

cacion de fortalezas y areas de mejora en el
proceso de aprendizaje mediante gamifica-
cion.

b) Validacion de la propuesta

La propuesta “Gamificacion con Educaplay
para el aprendizaje interactivo en el area de
Estudios Sociales” fue sometida a un pro-
ceso de validacion a través de un cuestio-
nario de Juicio de expertos, que contenia
un cuestionario con criterios pedagdgicos
y metodoldgicos, que evalud el propdsito,
el contenido, la pertinencia, y la coherencia
didéctica de la propuesta. Este instrumento
fue remitido junto con la versién completa
de la propuesta a los especialistas, median-
te correo electronico; quienes analizaron la
propuesta y su coherencia con relacién al
curriculo nacional. El procedimiento permi-
tié obtener una valoracion sistematica, ga-
rantizando que la propuesta cumpliera con
los estandares académicos requeridos.

La revision estuvo a cargo de expertos en
Educacion Bésica con amplia trayectoria pe-

dagdgica y académica, quienes emitieron
sus observaciones y recomendaciones en
funcion de la aplicabilidad y relevancia de
las actividades disefiadas. Los evaluadores
destacaron la innovacion metodoldgica de
la propuesta, el uso adecuado de la platafor-
ma Educaplay y la capacidad de las activi-
dades para fomentar el pensamiento critico
y la participacién activa de los estudiantes.
Como resultado, la validacion concluy6 que
la propuesta es viable y pertinente, consti-
tuyéndose en una estrategia pedagdgica para
enriquecer el proceso de ensefianza apren-
dizaje en Estudios Sociales.

Larevision realizada permitio constatar que
la propuesta presenta una estructura organi-
zada y coherente, con un lenguaje accesible
que facilita la comprension de los objeti-
vos y resultados esperados. Los especialis-
tas destacaron la pertinencia del contenido,
al integrar la gamificacién como estrategia
innovadora que fortalece la ensehanza de
los estudios sociales mediante el uso de re-
cursos digitales interactivos. Asimismo, se
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Tabla 8: Procedimiento de actividades gamificadas en Educaplay

Actividad 1: Mapa Interactivo del Ecuador

Tipo de actividad: mapa Interactivo

Titulo: “Regiones y Provincias del Ecuador”

Procedimiento: para iniciar la actividad, el docente crea un mapa interactivo en la plataforma Educaplay,
incluyendo las regiones y provincias del Ecuador. Luego, comparte el enlace con los estudiantes a través del
aula virtual o correo institucional. Los estudiantes acceden al recurso y seleccionan las regiones o provincias
segun las indicaciones. Finalmente, se realiza una retroalimentacion grupal para reforzar el aprendizaje
geografico

Instrucciones: haga clic en la region o provincia que corresponde a cada nombre que aparece en pantalla.

Enlace: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/25891404-regiones_y_provincias_del_ecuador.html

Contenido:

Sierra
Costa

Amazonia

Galapagos
Pichincha

Guayas

Azuay
Manabi
Loja

Esmeraldas

Actividad 2: Crucigrama de la Independencia

Tipo de actividad: Crucigrama

Titulo: “Personajes y Hechos de la Independencia del Ecuador”

Procedimiento: El docente disefia un crucigrama interactivo en Educaplay con palabras clave relacionadas
con la independencia del Ecuador. Comparte el enlace con los estudiantes para que completen el crucigrama
en clase o desde casa. Los estudiantes deben usar pistas para identificar personajes, hechos y conceptos
histéricos. Al finalizar, se realiza una reflexién grupal sobre los contenidos aprendidos.

Instrucciones: Completa el crucigrama con las palabras clave relacionadas con la independencia.
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Tabla 8: Procedimiento de actividades gamificadas en Educaplay

Enlace: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/25892181-crucigrama_independencia_del_ecuador.html

Palabras clave
SIMONBOLIVAR
ECUADOR

QUITO

CRIOLLO
LIBERTAD
GOBIERNO
GRITO
INDEPENDENCIA
BATALLADEPICHINCHA
REAL AUDIENCIA

Lutar raar w poddan oo s flawd o i
o

Actividad 3: Juego de Asociacion - Cultura y Diversidad

Tipo de actividad: Relacionar Columnas

Titulo: “Cultura y Diversidad del Ecuador”

Procedimiento: El docente crea un juego de asociacién en Educaplay, relacionando elementos culturales con
sus respectivas regiones o pueblos. Comparte el enlace con los estudiantes para que completen la actividad
en clase o desde casa. Los estudiantes deben vincular correctamente cada manifestacion cultural con su
origen geografico. Al finalizar, se realiza una retroalimentacién grupal para reflexionar sobre la diversidad
cultural del pais.

Instrucciones: Relaciona cada elemento cultural con su regién o pueblo correspondiente.

Enlace: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/25906660-cultura_y_diversidad_del_ecuador.html

Izquierda (Elemento cultural):
Diablada de Pillaro

Shuar

Tséchila

Inti Raymi

Tortuga
Derecha (Regién/Pueblo):

Sierra
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Tabla 8: Procedimiento de actividades gamificadas en Educaplay

Amazonia
Costa

Sierra

Galapagos

Actividad 4: Quiz de Participacion Ciudadana

Tipo de actividad: Test

Titulo: “Derechos y Deberes del Ciudadano”

Procedimiento: El docente crea un test interactivo en Educaplay con preguntas sobre derechos, deberes
y participacién ciudadana. Comparte el enlace con los estudiantes para que respondan seleccionando la
opcion correcta. Los estudiantes completan el quiz de forma individual, reflexionando sobre su rol como
ciudadanos. Al finalizar, se realiza una retroalimentacion grupal para reforzar los conceptos clave.

Instrucciones: Responde las preguntas seleccionando la opcién correcta.

Enlace: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/25906982-derechos_y _deberes_del_ciudadano.html

£ Minjusgos - Planss @ Soports  §) Buscar pssgos m9

i Chsd derecho protegs La libsrted ds sxpresisn’ By o &
F3 fCuidl an un deber civico bdsico™ ey [n] &
Dunciuis S0 sy 5} 3 Chod garsntics Le Constituckin sobre La igaslded™ i O -3
) . d s derecho protegs La libartsd religiowa? ey o &
[ AN D plEtaizema
& cCuidl an wn deber Prents & Ly leyen ] (7. 5] &
§  Ched derecho protege La sducacsin® ey o &
Preguntas: Preguntas para el Quiz
1. (Qué derecho protege la libertad de expresion? 6. (Qué derecho protege la educacion?
a) Derecho a la intimidad a) Sin limite de costo
b) Derecho a la educacion b) Educacion voluntaria
c¢) Libertad de expresion v* ¢) Solo para mayores de 70
d) Derecho a la propiedad d) Educacion gratuita y obligatoria v/
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Preguntas: Preguntas para el Quiz

2. (Cudl es un deber civico basico?
a) No adherirse a normas

b) Pagar siempre impuestos

¢) Trabajar gratis

d) Votar en las elecciones v’

7. Qué significa el derecho a la seguridad so-
cial?

a) Acceso a prestaciones de salud y pensiones
v

b) Solo empleo privado

¢) Sin cobertura alguna

d) Solo pensiones privadas

3. (Qué garantiza la Constitucién sobre la igualdad?
a) Igualdad ante la ley v/

b) Separacion total de poderes

¢) Derecho a la violencia

d) Privilegio de clase

8. (Qué deber implica respetar a los demds?
a) Ignorar derechos ajenos

b) Monopolio del poder

¢) Respeto a la diversidad v/

d) Hostilidad a opiniones distintas

4. (Qué derecho protege la libertad religiosa?
a) Exclusion de minorias

b) Prohibicién de religién

¢) Libertad de culto v

d) Obligacion religiosa

9. (Qué institucién organiza las elecciones en
Ecuador?

a) Asamblea Nacional

b) Corte Suprema

¢) Municipios

d) CNE v

5. (Cudl es un deber frente a las leyes?
a) Ignorarlas si conviene

b) Ignorar multas

¢) Cumplir las normas v/

10. ;Qué obligacioén tiene el ciudadano ante la
propiedad ajena?

a) Respetar la propiedad privada v’

b) Confiscar bienes ajenos

d) Manipular la ley ¢) Robar sin consecuencias
d) Usar sin permiso siempre
Tabla 9: Ribrica de Evaluacion
Criterio Excelente (9-10) Bueno (8-9) Regular (6-7) Insuficiente (1-5)

Participacion en activi-
dades

Precisién en respuestas
Uso de la plataforma
Educaplay
Comprension de conte-
nidos sociales

Participa  activamente
en todas

Todas correctas

Navega y responde sin
dificultad
Demuestra  compren-

sion

Participa en la mayoria

Mayoria correctas
Navega con ayuda mini-
ma

Comprension adecuada

Participa ~ ocasional-
mente

Algunas correctas
Requiere asistencia fre-
cuente

Comprension parcial

No participa

Muchas incorrectas
No logra usarla

No demuestra compren-
sion

Ciencia

evidencid consistencia metodoldgica, consi-
derando que los objetivos planteados guar-
dan relacién con los indicadores y resultados
propuestos, otorgando credibilidad y viabi-
lidad a la investigacion.

De igual manera, la valoracién de los espe-
cialistas refleja un alto nivel de conocimien-

tos tedricos, experiencia profesional y refe-
rencias de estudios similares, aspecto que
respalda la validez del proceso, siendo la
propuesta calificada como muy aceptable en
los criterios de estructura, claridad, perti-
nencia y coherencia, confirmando su rele-
vancia pedagdgica y su aporte a la innova-
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cion educativa.

En cuanto a las actividades disefiadas, los
expertos sefialaron que cada una aporta al
logro de los objetivos planteados, integran
contenidos curriculares con dindmicas in-
teractivas que favorecen el aprendizaje acti-
vo. Los criterios de validacion considerados
fueron: pertinencia de las actividades con
los objetivos de aprendizaje, integracion de
contenidos curriculares, fomento del apren-
dizaje activo, eficacia del recurso especifico
(ubicacion geografica y memoria visual para
el mapa interactivo; conocimientos histori-
cos y vocabulario para el crucigrama; respe-
to a tradiciones y comprension intercultural
para el juego de asociacion; reflexion critica
sobre derechos y deberes para el quizz), y
alineacion con el curriculo nacional.

El mapa interactivo fue valorado como un
recurso eficaz para fortalecer la ubicacién
geografica y la memoria visual; el crucigra-
ma de la independencia destacé por su ca-
pacidad de afianzar conocimientos histori-
cos y vocabulario especializado; el juego
de asociacion sobre cultura y diversidad fue
reconocido por promover el respeto a las
tradiciones y la comprension intercultural;
y el quizz de participacion ciudadana reci-
bi6 una valoracién positiva por fomentar la
reflexion critica sobre derechos y deberes.
En conjunto, los especialistas concluyeron
que las actividades son pertinentes con el
curriculo nacional, constituyéndose en es-
trategias que enriquecen la ensefianza de los
Estudios Sociales mediante el uso de la ga-
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En conclusién de los expertos, la propues-
ta ofrece una contribucion significativa pa-
ra el fortalecimiento de los entornos digita-
les aplicados a la ensefianza de los estudios
sociales. La propuesta no solo responde a
las exigencias académicas de la direccion
de posgrado, sino que también aporta es-
trategias que promueven la motivacion, la
participacion activa y el aprendizaje signi-
ficativo de los estudiantes, consolidandose
como un referente de innovacion pedagdgi-
ca en el contexto actual.

4. Discusion

Los resultados obtenidos en el cuestionario
aplicado a estudiantes de educacion bésica
superior evidencian percepciones diversas
respecto al uso de estrategias gamificadas
y recursos digitales en el area de estudios
sociales.

El 61 % de los estudiantes se posiciona en
una postura neutral respecto al uso de es-
trategias gamificadas por parte del docen-
te; lamentablemente, aunque existen inten-
tos de incorporar dindmicas lddicas, no lo-
gro consolidarse como préacticas habituales
ni generar un impacto perceptible en el estu-
diantado. El 23 % que expresa desacuerdo o
total desaprobacion refuerza esta hipdtesis,
evidenciando una necesidad de fortalecer la
planificacién y aplicacion de metodologias
con enfoque gamificado. Segin Pefafiel et
al. (2024) la gamificacion al ser estructura-
da y contextualizada permite que los edu-
candos la perciban como una herramienta
significativa en su proceso formativo.

mificacion.
En relacion con el empleo de recursos inter-
- ] Esta revista estd protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0
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activos como graficos, sonidos y botones,
el 39 % del alumnado adopta una postura
neutral, mientras un 22 % no identifica apor-
tes relevantes en su experiencia educativa;
sin embargo, otro 39 % manifiesta confor-
midad, existiendo un segmento estudiantil
que valora positivamente estos componentes
cuando se integran de manera planificada.
En esta linea Vera et al. (2025) manifiestan
que la gamificacion, al ser enlazada con los
contenidos del curriculo y respaldada por
entornos digitales interactivos, incrementa
el interés y facilita su asimilacion.

En cuanto a la comprension de procesos so-
ciales, histdricos y geograficos mediante re-
cursos digitales, se repite el patron de neu-
tralidad (39 %) y desacuerdo (28 %). Esto
evidencia que la implementacién de herra-
mientas tecnoldgicas atin enfrenta barreras
metodoldgicas, posiblemente por falta de
capacitacion docente, escasa planificacion
o ausencia de criterios pedagdgicos claros.
Como seniala Bernal et al. (2025) la gami-
ficacién debe ir acompafiada de una media-
cion pedagdgica que permita al estudiante
conectar los contenidos con su realidad y
desarrollar habilidades cognitivas superio-
res.

5. Conclusiones

= La investigacion permiti6 identificar el
bajo nivel de implementacién de la ga-
mificacién en el area de Estudios So-
ciales, encontrando dificultades en los
procesos pedagdgicos.

= El potencial tedrico de la gamificacion
como estrategia didictica, se relacio-

ISSN: 2602-8085

Vol. 10 No. 2, pp. 116 — 139, abril - junio 2026

Revista Multidisciplinar
Articulo original

na con los contenidos curriculares y se
acompana de retroalimentacion inme-
diata. Sin embargo, su incidencia en el
aprendizaje requiere un mayor fortale-
cimiento de la practica docente y de los
recursos tecnoldgicos disponibles.

» Desde una perspectiva cientifica, el es-
tudio aporta evidencia empirica sobre
la pertinencia de integrar elementos
lidicos y digitales en contextos esco-
lares ecuatorianos, favoreciendo el de-
sarrollo de habilidades cognitivas co-
mo el pensamiento critico, la resolu-
cion de problemas y la toma de decisio-
nes, ademds de promover la inclusién
y la participacion estudiantil.

= Finalmente, los objetivos planteados
fueron alcanzados en términos de iden-
tificacion de percepciones estudiantiles
y necesidades metodoldgicas, abriendo
la posibilidad de futuras investigacio-
nes y acciones institucionales orienta-
das a consolidar la gamificacién como
una estrategia pedagogica sostenible y
contextualizada.

6. Conflicto de intereses

Los autores declaran que no existe conflic-
to de intereses en relacién con el articulo
presentado.

7. Declaracion de contribucion de los
autores

Todos autores contribuyeron significativa-
mente en la elaboracion del articulo.
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