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Resumen

El analisis de las ventajas que puede tener la gamificacion de la ensefianza frente a las formas
reproductivas y mecanicistas de la metodologia tradicional es el objetivo de esta
comunicacion; basada en un estudio bibliogréafico, una construccion de un diagnéstico y la
interpretacion de esos datos, que permitio arribar a conclusiones sobre la ventaja de los juegos
virtuales en tanto contribuyen a la elevacion de la eficacia de la docencia, pues activan la
motivacion, el interés y la reflexion consciente. Los fundamentos analizados indican lo
beneficioso que resulta la aplicacion de estos recursos tecnoldgicos y la prediccion de la
posibilidad de eficiencia y validez de los videojuegos en el aprendizaje de la tematica “El
Sistema Solar”, que ha sido evaluada a partir de los resultados deficientes de la metodologia
tradicional empleada en la ensefianza de este contenido de la asignatura de Estudios Sociales.
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Abstract

The analysis of the advantages that can have the gamification of the teaching in front of the
reproductive forms and mechanics of the traditional methodology is the objective of this
communication; based on a bibliographical study, a construction of a diagnosis and the
interpretation of those data that it allowed to arrive to conclusions on the advantage of the

virtual games as long as they contribute to the elevation of the effectiveness of the teaching,
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because they activate the motivation, the interest and the conscious reflection. The analyzed
foundations indicate the beneficial thing that it is the application of these technological
resources and the prediction of the possibility of efficiency and validity of the video games in
the learning of the thematic one "The Solar System" that has been evaluated starting from the
faulty results of the methodology traditional employee in the teaching of this content of the

subject of Social Studies.
Key words: gamification, video games, learning, social studies.

Introduccion

La sociedad contemporanea vive grandes cambios producto al desarrollo cientifico-técnico
alcanzado y es indispensable formar parte de los mismos, una de las lineas para lograrlo es la
incorporacion a la educacion del uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC); esta inclusion estd produciendo un cambio de paradigma en la concepcion de como se
debe ensefiar y aprender; pasando del aprendizaje centrado en el profesor al aprendizaje
centrado en el estudiante (Martin, 2011a); en este sentido los software didacticos ocupan un
importante rol y en particular los videojuegos; su presencia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje puede constituir una estrategia metodoldgica dentro de la asignatura de Estudios
Sociales. Se ha insistido en la centralidad que la ensefianza-aprendizaje debe poner en el
alumno, al respecto algunos autores sefialan que ese aprendizaje tenga como eje el desarrollo
de las competencias, entendidas como el desarrollo de capacidades personales (Lépez, 2011;
Martin, 2011b).

Mediante esta metodologia innovadora se pueden obtener resultados superiores en la
construccién del conocimiento, al convertir al estudiante en protagonista de su propio
aprendizaje. Algunos autores apuestan a ella dentro de la asignatura de Estudios Sociales al

visualizar una nueva perspectiva basada en la motivacion e interés por la asignatura,
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vinculada con el encanto de los juegos (Guerra, 2013). Sin embargo, esta vision limitada a los
aspectos motivacionales coloca al proceso de ensefianza-aprendizaje en una situacion
problémica al privilegiar solo una parte de los elementos del proceso educativo y obviar los
objetivos, los contenidos, la evaluacion; conviene revisar la fundamentacion al respecto y
ordenar esa nueva vision de la ensefianza.

Para alcanzar este proposito lo primero es localizar quienes y qué posturas se asumen
al respecto; interesa asi conocer donde se fundamentan los videojuegos como entornos de
aprendizaje (Contreras, Eguia & Solano, 2011), a lo cual se une una teoria de la educacion
basada en competencias que enfatiza el desarrollo constructivo de habilidades, conocimientos
y actitudes. Para otros los videojuegos son entornos inmersivos que permiten experiencias
personales, epistemoldgicas, culturales y conexiones potencialmente transformadoras
(Williamson, Squire, Halverson & Gee, 2005); las aplicaciones de esas experiencias
contribuirdn a un cambio positivo en el aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales,
mediante el uso de los videojuegos.

Desarrollo
El uso de videojuegos alcanza un valor pedagdgico al reemplazar materiales de estudio lo que
permite la trasmision de los conocimientos de manera mas agil y divertida (Contreras &
Equia, 2016). Los juegos ocupan un lugar central en la vida de los infantes, es por ello, que el
buen empleo de software educativos permiten combinar lo ludico con lo cognoscitivo al
potenciar el desarrollo de habilidades sensoriales, perceptuales, cognitivas e informaticas, que
tanto necesitan los nifios(as) en sus relaciones sociales (Oliva, 2011; Montell, Leyva &
Castillo, 2013). Estos medios tecnologicos propician que los alumnos capten mayor
informacidn, sean mas agiles en interpretarla y la almacenen a largo plazo gracias a la
atencion que despierta la lucha por el posicionamiento exitoso, que les obliga a prestar
atencion y concentracion en cada una de las acciones que realizan para llegar al objetivo del
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juego, incrementar el nivel de reflexién y critica (Garcia, Barrio, Medina, Arroyo & Gélvez,
2011).

Para la introduccion de los softwares en el ambito educativo es necesaria la
preparacion de los docentes; segun Martinez (2007), el estudiante domina las TIC, sin
embargo, los docentes no se encuentran preparados para su empleo. Esta realidad impone un
reto ineludible al docente, la preparacion metodoldgica necesaria para su 6ptimo desempefio
en la formacién de las nuevas generaciones donde las TIC se convierten en una exigencia
permanente como resultado de su propio desarrollo (Rivera, 2011). Sin embargo, es pertinente
sefialar que el docente no debe dejarse deslumbrar por estas tecnologias, debe pensar siempre
en adaptarlas a la ensefianza, no la ensefianza a éstas (Beteta, 2012); en tal sentido Gonzalez
(2011) sefala que el maestro ha de ser més experto en ensefiar que en las TIC, lo que no
impide, de ser posible, el dominio de ambas areas. Debe ser critico con las nuevas tecnologias
y recordar que no son malas ni buenas en si mismas, todo depende de como y para qué se
usan.

El juego virtual exige una adaptacion a los contextos, donde requiere ser lo mas
humanamente flexible para asegurar el aprendizaje, esa flexibilidad se sustenta en generar
motivacion en la adquisicion de conocimientos mediante los videojuegos como entornos de
aprendizaje y su aplicacion en el mundo educativo, posibilidad que puede propiciar la
gamificacion en tanto es una nueva tendencia educativa que incita a los estudiantes a
mantener un compromiso con las diversas asignaturas establecidas en su pensum de estudio,
ya gque encuentran interés en la diversidad de actividades que se pueden realizar por medio de
aplicaciones vy sitios (Contreras, Eguia & Solano, 2011; Manrique, 2013), principalmente
orientados a construir conocimientos significativos en los educandos, lo que transforma el
aprendizaje mondétono en activo (Parente, 2016), crea un ambiente genuinamente innovador y
tecnologico, adapta los contenidos a las exigencias de la educacion contemporanea:
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desarrollar una forma de trabajo cooperativo y colaborativo. En sentido general el software
educativo potencia en los estudiantes el trabajo autonomo, la capacidad de busqueda de
informacién y las habilidades de investigacion. Se estimula la reflexion y la discusion entre
los estudiantes (Fernandez & Torres, 2015). Segiin Romero (2011), el aprendizaje autbnomo
es mas significativo y activo porque convierte a los estudiantes en personas criticas,
constructivas y creativas.

Los juegos virtuales resultan un factor innovador para la resolucion de problemas en
contextos reales al permitir ajustar las respuestas en el entorno virtual a eventos concretos
(Rodriguez & Santiago, 2015), hecho que los convierte en una tecnologia de participacion de
los alumnos. Comezafia & Garcia, (2005) consideran que su presencia en la ensefianza ha
dado lugar a las aulas virtuales, definidas como un espacio de aprendizaje en linea donde
aprendices y tutores interacttian soportados por medios digitales o electronicos.

Estos fundamentos determinaron la realizacion de la investigacion educativa dirigida a
comprobar la tesis de que los videojuegos son entornos que permiten a los alumnos realizar
experiencias personales, epistemoldgicas, culturales y conexiones potencialmente
transformadoras (Williamson, Squire, Halverson & Gee, 2005). Razones que llevaron a
concebir el uso de videojuegos en la asignatura de Estudios Sociales, para propiciar cambios
positivos en la formacion y aprendizaje de los estudiantes.

En base al analisis de estos presupuestos teoricos se orientd la investigacion a
delimitacion del nivel de conocimiento de los estudiantes en la tematica “El Sistema Solar” en
diversas instituciones educativas de quinto y sexto afios de Educacion General Basica,
mediante la aplicacion de un cuestionario a una muestra de 112 estudiantes, seleccionados
aleatoriamente mediante el muestreo estratificado, para sobre los resultados obtenidos
proponer el uso de la gamificacion como estrategia metodologica en el desarrollo de esta
tematica de la asignatura de Estudios Sociales, vision que tiene en cuenta como esta
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tecnologia permite nuevos métodos que motivan el aprendizaje, posibilitan crear ambientes
educativos més interactivos y dinamicos. En tal sentido se plante6 como problema de
investigacion: ¢Qué herramienta virtual es posible aplicar en la asignatura de Estudios
Sociales en quinto y sexto afios de Educacién Bésica para optimizar el aprendizaje de los
estudiantes sobre “El Sistema Solar”?

Se plantea como objetivo: “Optimizar el aprendizaje de la tematica “El Sistema Solar”
en la asignatura de Estudios Sociales mediante la aplicacion de herramientas virtuales que
generen un aprendizaje significativo en los estudiantes de quinto y sexto afios de Educacion
General Basica.”

La hipotesis que sustenta esta investigacion esta concebida a partir de la comprension
de que en razon de la tecno-educacion como contribucion al fomento del trabajo auténomo y
el aprendizaje activo; se propone que los videojuegos, como estrategia metodoldgica virtual,
son propicios para el estudio de la variedad de temaéticas que contiene el curriculo del tema
“El Sistema Solar”.

Los antecedentes de este estudio se enmarcan en el proyecto pedagdgico “Gamestar
(t)” de la asociacion ARSGAMES surgido en 2010 con la finalidad de crear un nexo entre la
ensefianza, las artes y los videojuegos; el mismo impulsé la utilizacion de una nueva
herramienta pedagdgica, que permitiera hacer uso de las nuevas tecnologias al mismo tiempo
que se desarrolla la creatividad, criticidad, la autonomia del pensamiento, los valores e
intereses de los estudiantes (Cabaries & Rubio, 2013).

Tambien constituye un antecedente el proyecto “Class of Clans” (Juego de estrategia
online) para incrementar la motivacion del alumnado hacia el aprendizaje (Echegaray,
Espinosa y Ladron, 2016), que involucro las asignaturas: ciencias naturales, ciencias sociales,
tecnologia, educacion plastica y visual donde los estudiantes lograron aprendizajes de forma
integral. Con la aplicacion de este proyecto se logré mejorar notablemente el rendimiento

Cienc. Soc. y Econ. UTEQ. 2018. 2(2): 75-89 80



Revista Ciencias Sociales y Econdémicas - UTEQ (2018)
ISSN 2588-0586 IMPRESO; ISSN 2588-0594 ELECTRONICO
Volumen 2, Nimero 2. Semestral (julio-diciembre)

académico de los estudiantes en las distintas asignaturas integradas, ademas se incremento el
nivel de motivacion, la atencion a la diversidad, el trabajo cooperativo y la inteligencia
emocional.

Otro de los antecedentes es la investigacion realizada por Montell, Leyva & Castillo,
(2013) donde propone el software educativo “Ratin” para favorecer al vocabulario activo y
pasivo, a partir de la incorporacion de nuevas palabras y potenciar el desarrollo de habilidades
informaéticas.

La Investigacion de campo fue desarrollada en los centros educativos del canton
Machala: “Héctor Encalada Sanchez”, “Union Nacional de Educadores” y “Jesucristo es el
Rey” , asi como en la institucion educacional “Abdon Calderon” del canton Pasaje, que
tributaron la informacion obtenida mediante la aplicacion de un cuestionario elaborado para
identificar la situacion de aprendizaje, que presentaba el contenido elegido y evaluar las

posibilidades de uso de la estrategia metodoldgica basada en la gamificacion para el estudio

de la tematica “Fl Sistema Solar”.

Metodologia

La orientacion de la investigacion esta dirigida a delimitar el nivel de conocimiento de los
estudiantes de quinto y sexto afios de Educacion General, en la tematica “El Sistema Solar”,
propdsito que se aspira lograr mediante la aplicacion de un cuestionario a una muestra de 112
estudiantes, seleccionados aleatoriamente mediante el método estratificado, de distintas
instituciones escolares, considerando cada una como un estrato, y en consecuencia proponer
el uso de la gamificacion como estrategia metodoldgica para la asignatura de Estudios
Sociales. Se empled la revision bibliografica para construir el marco referencial y los

antecedentes del estudio; asi como recursos de la estadistica descriptiva: frecuencias absolutas
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y relativas, la media aritmética, tablas y gréficos, que facilitaron el procesamiento y anélisis

de los datos.

Andlisis e interpretacion de resultados

Para obtener un mapa del nivel de informacién que poseen los estudiantes se resumieron los

resultados obtenidos en las calificaciones de cada una de las respuestas de las preguntas del

cuestionario aplicado a los 112 estudiantes, en los mismos se le asign6 un punto a cada item y

fue valorado sobre un puntaje total de 20 puntos.

Tabla 1.
Resultados del cuestionario aplicado en la encuesta
N° Preguntas R.C. %
ite
m
1  El sistema planetario al que pertenece nuestro planeta se denomina 88 72,1
Sistema Solar porque el Sol es la estrella central. 3
2  El Sistema Solar esta conformado Unicamente por planetas y estrellas. 27 221
3
3 El Sol, la Lunay las estrellas son planetas rocosos o interiores. 60 49,1
8
4  Los planetas poseen luz propia. 57 46,7
2
5  Japiter, Saturno, Urano y Neptuno son planetas gaseosos. 81 66,3
9
6  Pluton es considerado como un planeta enano. 87 71,3
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1

7  Venus es el Unico planeta que gira en un movimiento contrario al resto 49 40,1
de planetas. 6

8 Neptuno también es llamado “planeta rojo”. 60 49,1
8

9  Saturno es el Unico planeta con anillos visibles desde la Tierra. 84 68,8
5

10 Mercurio, Venus, Tierra'y Marte son planetas rocosos. 64 524
6

11 Lalunaes el Gnico satélite del Sistema Solar 48 39,3
4

12  Las estrellas tienen luz propia. 87 71,3
1

13 Todos los planetas giran alrededor del sol a la misma velocidad que la 43 35,2
Tierra. 5)

14 ¢Un eclipse de sol ocurre cuando la Luna se sitla entre la Tierray el 62 50,8
Sol? 2

15 ¢Un eclipse lunar ocurre cuando Venus se ubica entre la Tierra y la 50 40,9
Luna? 8

16  Nuestro Sistema Solar esta ubicado en una galaxia llamada Via Lactea. 71 58,2
0
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17  El Sistema Solar tiene 10 planetas principales. 61 50,0
0
18 Japiter es el planeta méas grande del Sistema Solar. 76 62,3
0
19 Neptuno es el planeta més cercano al Sol. 67 549
2
20 El planeta Tierra es el Unico que tiene vida. 88 721
3

Fuente: Encuesta centros educativos

Segun la informacion ofrecida por la tabla 1, la mayor cantidad de respuestas correctas

correspondieron a los items 1 y 20; 88 (72,13%) estudiantes reconocieron el sistema

planetario al que pertenece la Tierra y que este es el Unico planeta con vida; 87 (71,31%) de

los examinados clasificaron a Pluton como un planeta enano y conocen que las estrellas tiene

luz propia; 84 (68,85%) de los alumnos afirmaron que Saturno es el Gnico planeta con anillos

visibles desde la Tierra; estos son los resultados mas significativos de respuestas correctas; el

resto de las respuestas acertadas estuvo entre un 62,30% (76) y 22,13% (27); lo que

demuestra en el orden descriptivo que existen insuficiencias en el conocimiento de las

caracteristicas del Sistema Solar.

Tabla 2.
Calificaciones de los estudiantes

CALIFICACION 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 TOTAL

CANTIDADDE 1 2 1 2 6 13 22 18 17 16 9 3

ESTUDIANTES

112

Fuente: Encuesta centros educativos
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Figura 1. Calificaciones obtenidas por los estudiantes

De acuerdo a la tabla 2 y grafico 1, se observa que la calificacién més alta obtenida es
de 17 sobre 20 puntos lograda por dos estudiantes, lo que significa que dominaron el 85% de
los conocimientos evaluados, mientras que la calificacion mas baja es de 5 puntos conseguida
por un alumno, lo que representa el 25% de los items. Por otro lado, el promedio de las
calificaciones es de 12 puntos, alcanzado o superado por 65 (58,03%) estudiantes. Solo
resultaron aprobados 30 (26,78) de los estudiantes. Informacion que devela insuficiencias en
el conocimiento y dominio de los contenidos de la temética “El Sistema Solar”, lo cual esta
causado por factores asociados al interés y comprensibilidad de los conocimientos, asi como a

un aprendizaje memoristico que no fija suficientemente los conceptos ensefiados.

Conclusiones
Las reflexiones generadas en esta ponencia explican las ventajas que puede tener la
gamificacion frente a las formas reproductivas y mecanicistas con que la metodologia
tradicional despliega el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los juegos virtuales no son toda la
solucion del aprendizaje, pero constituyen una contribucién a la elevacion de la eficacia de la
docencia, pues activan la motivacion, el interés y la reflexién consciente al estar vinculados

mediante el rol de participante en un juego.
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La nueva generacion ha sido formada en una ecologia tecnoldgica por lo cual ha
creado hébitos relacionados con la manipulacion de software y herramientas digitales,
factores que deben incrementar el entusiasmo y deseos hacia todo lo relacionado con la
tecnologia y entornos digitales, en los cuales los videojuegos bien utilizados son una eficaz
herramienta pedagdgica.

La prediccion de la posibilidad de eficiencia y validez de los videojuegos en el
aprendizaje de la tematica “El Sistema Solar” ha sido evaluada a partir de los resultados
insuficientes de la metodologia tradicional de ensefiar este contenido lo cual induce la
necesidad de aplicarlo al nivel de una experiencia con vista a comprobar los supuestos

aportados en este estudio.

Recomendaciones

Estas razones, los presupuestos tedricos ya analizados y los estudios antecedentes realizados
sobre la aplicacion de software didactico en la ensefianza, conducen a recomendar:

Una metodologia basada en videojuegos para incrementar las vias de trasmision de
conocimientos al utilizar ademas de los textos los medios audiovisuales para redimensionar la
percepcion de los contenidos del tema “El Sistema Solar” y de esa manera obtener un mayor
rendimiento y dominio de los conocimientos.

Desarrollar un experimento pedagogico para validar en la préctica la metodologia

basada en el empleo de un videojuego en el tratamiento de tema “El Sistema Solar”.
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