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Resumen

La presente investigacion se realizé con la finalidad de analizar el impacto de la implementacién de
herramientas de gamificacién virtual en estudiantes de escolarizaciéon extraordinaria de tercero de
Bachillerato General Unificado en la provincia del Azuay, perteneciente a la Zona 6 de Educacion. Este
estudio se desarrollé con un enfoque mixto, basdndose en un estudio cuasi experimental donde la
parte cualitativa estuvo presente en la observacién directa que se realiz6 en el aula. Mientras que, el
andlisis cuantitativo se realizd6 mediante el rendimiento académico y con la aplicacion de encuestas
para conocer la percepcion de los estudiantes al utilizar los recursos digitales. Estas ultimas con el fin
de elaborar una comparacion entre las calificaciones de las evaluaciones del primer bimestre
trabajados con una pedagogia tradicional y las del segundo bimestre trabajado con herramientas de
gamificacién, para asi identificar si hubo cambios o no. En este contexto, los resultados obtenidos
fueron positivos, ya que los estudiantes llegaron a tener un mejor desempefio académico, esto se
evidencié en las calificaciones de sus evaluaciones sumativas. En conclusion, este trabajo de
investigacién ayuda a comprender que la integraciéon de las herramientas de gamificacién digital
representa un aporte significativo en el aprendizaje de los estudiantes en la materia de Historia, pues
ayudan a tener una mejor comprension de las tematicas, mayor motivacion en el aula y un alto grado
de participacién en las clases.
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Abstract

In the province of Azuay, under Education Zone 6, the current study aimed to examine the effects of
introducing virtual gamification tools on students receiving extraordinary schooling during their third
year of the Unified General High School Diploma. A mixed-method approach based on a quasi-
experimental design was used in this investigation. Direct classroom observation was used in the
qualitative component, while surveys were used in the quantitative analysis to find out how students
felt about digital resources and how well they perform in school. To look for any changes in
performance, the surveys contrasted the grades from the first bimester which utilized traditional
pedagogy with those from the second which used gamification techniques. Positive results were
obtained, showing that students summative evaluation marks indicated improved academic
achievement. As a result of the research, this study concludes that the use of digital gamification
technologies greatly improves students' learning in History by promoting greater topic knowledge,
higher levels of classroom motivation, and higher participation rates.
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INTRODUCCION

La educacién actual demanda un cambio en las estrategias de ensefianza, lo cual implica que los
docentes se capaciten constantemente para enfrentar los nuevos desafios al adoptar metodologias
educativas innovadoras. En este sentido, en los ultimos afios, se han integrado las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TIC en adelante) para mejorar los procesos formativos, ofreciendo
multiples alternativas didacticas, entre las que se encuentran las herramientas de gamificacion digital.
La gamificacién conlleva un cambio en las estrategias de ensefianza que permite el ingreso de lo ludico
para complementar las actividades académicas; ya sea mediante el uso de juegos virtuales o tomar
diferentes elementos del juego, o bien, usando las mecanicas y dindmicas para perfeccionar las
actividades de formacién (Holguin et al., 2021).

La problematica estudiada es el impacto que tiene la integracion de las herramientas de gamificacion
digital en el aprendizaje de la materia de Historia en estudiantes de Bachillerato Intensivo. La institucién
analizada es de escolarizacion extraordinaria dedicada a impartir educacion a personas mayores de
15 afios en el Subnivel de Basica Intensiva y Bachillerato Intensivo en Ciencias, perteneciente a la Zona
6 de Educacién. En este establecimiento se ha logrado identificar que es necesario la aplicacién de
herramientas de gamificacién virtual en la asignatura de Historia en tercero de bachillerato, para
mejorar la motivacién de los educandos en la participacion en las clases y la comprensidn de los temas.
Asimismo, se espera tener una mejora en el rendimiento académico producto del interés generado en
los discentes por las tematicas abordadas.

A través de esta investigacion se busca determinar de qué manera la integracion de herramientas de
gamificacién virtual influye en el aprendizaje de Historia en los adolescentes de tercero de Bachillerato
Intensivo.

El objetivo del estudio es analizar de qué manera la integracion de herramientas de gamificacion virtual
influye en el aprendizaje de Historia en los adolescentes de tercero de Bachillerato Intensivo, mediante
un estudio cuasi experimental que permitird determinar si estos recursos afectan o no en la mejora del
desempefio escolar de los discentes. De esta forma, se pretende conocer la motivacion de los
estudiantes en las clases, medir el rendimiento académico y evaluar el impacto de la implementacion
de las herramientas de gamificacion digital.

Este proyecto se realizé con la finalidad de analizar si existe o no un cambio al integrar los recursos
digitales, Mentimeter, Educaplay, Genially, Quizizz y Wordwall, en el aprendizaje de la materia de
Historia. Asimismo, se busca conocer si la integracién de la gamificacién virtual en las clases tiene un
efecto positivo o negativo en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes. Al aplicar
estas herramientas de ludificacion se incita a que los aprendices puedan desarrollar habilidades y
oportunidades segun sus necesidades en el estudio.

Para Zambrano et al (2020), la gamificacién permite a los estudiantes que las clases rutinarias se
conviertan en entornos interactivos, obteniendo resultados productivos donde las personas se
divierten y mejoran sus conocimientos. Al mismo tiempo, toda herramienta de gamificacién crea o
genera un interés, debido a que la tecnologia es parte fundamental del siglo XXI y es un sistema que
esta dia a dia con los discentes. Asi pues, con este recurso se espera tener un mejoramiento en la
comprension de la materia en el estudiantado.

Cabe destacar que, la implementacién de herramientas de gamificacion virtual se va a realizar con el
objetivo de mejorar el desempefio en la materia y en el aula de clase, pues es primordial dejar un lado
la escuela tradicional y aplicar nuevas tecnologias. Todos estos cambios ayudaran a que los
educandos sean mas innovadores y creativos e incluso puedan retener de mejor manera la
informacion.
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De acuerdo con Solorzano (2021), “la aplicacion de las TIC's a las actividades de formacién bajo la
concepcion de educacion flexible, abren diferentes frentes de cambio y renovacién” (p.2252). Por lo
tanto, representan una oportunidad para innovar en la metodologia tradicional de ensefianza que
generalmente es percibida por los estudiantes como mondtona o aburrida. Ademas, estas aplicaciones
ayudan al estudiantado a generar un aprendizaje mas fructifero, pues estan ligados a la era digital, es
asi que la formacion debe transformarse y adaptarse segun el tiempo y las generaciones.

En consecuencia, los docentes tienen que estar en constante capacitacion con las materias que
imparten y de manera especial en el dmbito tecnolégico, para mejorar sus competencias y formar
personas igualmente competentes para la sociedad. Esto debido a que los discentes de hoy en dia se
estan educando en un mundo que se esta transformando digitalmente. Por consiguiente, el educador
no solo debe utilizar las TIC's, sino encontrar estrategias creativas para impartir los conocimientos a
sus estudiantes y que estos puedan adquirirlos efectivamente para garantizar una educaciéon de
calidad (UNESCO, 2023).

Con la globalizacion y el surgimiento de las TICs, hoy en dia existen muchas y variadas maneras de
adquirir nuevos conocimientos, entre las que se encuentran las herramientas de gamificacion digital.
De acuerdo con Bernardo et al. (2021), gamificar “consiste en tomar aquellos elementos y mecdnicas
de los juegos que interesen a los objetivos propuestos y adaptarlos para lograr una mayor implicacién
en la tarea por parte de los usuarios” (p. 2). De este modo, la gamificacién permite aplicar juegos en el
proceso de enseflanza-aprendizaje para proporcionar una mejor comprension de las tematicas.

Asimismo, Parra y Segura (2019) mencionan que la gamificacion es “una herramienta poderosa para
ayudar a motivar a los alumnos en clase y con ello facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Consiste en el uso de elementos, disefios o estructuras de juegos en contextos no-ludicos” (pp. 114-
115). Por tanto, al introducir estas metodologias en la educacion se crea un ambiente atractivo y
participativo, donde los estudiantes se convierten en actores activos de su aprendizaje. En
consecuencia, esto ayuda a que su rendimiento escolar mejore y los conocimientos sean mas solidos
y los puedan aplicar en su cotidianidad.

Con respecto a la gamificacion aplicada en el contexto educativo como una tendencia pedagdgica,
esta incrementa la comprension de los contenidos por el uso de los dispositivos digitales y la
incorporacion de los juegos en formato presencial y virtual. Son muchas las practicas lidicas que han
tenido un gran éxito, debido a que ha alcanzado un alto grado de aceptacién entre el estudiantado por
su sistema de motivacion y porque genera una sensacion de seguridad. Todos estos aspectos otorgan
a la gamificacidon un amplio abanico de posibilidades que mejoran el aprendizaje de las tematicas
proporcionadas en la clase (Llorente et al., 2022).

La gamificacién en la educacién aumenta la participacion y el aprendizaje de los estudiantes al incluir
juegos en el proceso pedagdgico. Estos contienen reglas, fomentan la interactividad, tienen un sistema
de recompensas, y ayudan a mejorar la comunicacion y el trabajo en equipo. Es asi como mejoran la
motivacién de los educandos y brinda la posibilidad de explorar nuevas formas de adquirir
conocimientos, ya que hace que las cosas dificiles sean divertidas de comprender. A su vez, los
alumnos se sienten mas comprometidos con la materia que estudian, ya que los juegos proporcionan
una mayor interaccion en el aula, retencion eficaz del conocimiento y estimula el pensamiento critico
(Tafur et al., 2023).

Asimismo, se debe tener en cuenta que la educacién es cambiante y se adapta a las nuevas tendencias
para mantenerse relevante y efectiva, es asi que es necesario que incorpore nuevas estrategias en los
procesos de ensefianza-aprendizaje. En este contexto surge, la gamificacién que se ha convertido en
un enfoque innovador y prometedor, ya que permite la incorporacién de estrategias de ensefianza mas
dindmicas. Ademas, desempeifia un papel fundamental en el rendimiento académico, debido a que la
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motivacién puede fomentar a una participacion mas satisfactoria en el aprendizaje y generar una mejor
comprension de los temas (Egas et al., 2023).

En el marco de la educacion se crean diferentes ambientes educativos segun las estrategias que los
docentes apliquen en la planificacién. Sin embargo, al momento de impartir las clases es conveniente
tener presente que la motivacion de los estudiantes representa un rol primordial, ya que de ella
dependera el éxito o el fracaso de la clase. De esta manera, cuando a los alumnos les motiva aprender
un tema participan activamente en las clases, realizan preguntas, trabajan en equipo o hacen
comentarios sobre la tematica tratada. Todas estas caracteristicas estan ligadas entre si, pues seran
elementos que permitiran conocer como esta el aprendizaje en los discentes. Hay que recordar que si
el alumnado se siente motivado e interesado en el aula, se genera un ambiente satisfactorio para el
resto del aula, lo que lleva consigo a la participacion de todos y la mejora en su rendimiento académico.

Para Rodriguez (2019) la motivacion resulta importante dentro de la pedagogia, debido a que fomenta
el proceso de ensefianza-aprendizaje. El cual resulta efectivo gracias a la introduccién de las dinamicas
de los videojuegos implementados, de forma que integren los contenidos y la practica. Todo esto
conlleva que se genere la creatividad, destrezas, habilidades y el interés por la asignatura. Por lo que,
la motivacién es un aspecto positivo en el ambito escolar que debe ir ligada con la creacién de
materiales interactivos para trabajar en el aula.

Como se ha venido mencionando anteriormente, la motivacién crea un lazo con el rendimiento
académico, pues ambas estan ligadas en las actividades académicas. Por consiguiente, se indica que

La gamificacién ha surgido como una estrategia altamente recomendable para mejorar el
aprendizaje y el rendimiento académico de los alumnos y mediante este enfoque innovador
toma elementos caracteristicos de los juegos para transformar la experiencia educativa,
proporcionando beneficios significativos que van mas alld de lo tradicional, es decir, la
gamificacién se posiciona como una herramienta educativa poderosa que no solo captura la
atencion de los estudiantes, sino que también impulsa un aprendizaje significativo y duradero.
(Lopez et al., 2023, p.72).

Por otro lado, hay que sefialar que la gamificacion digital es una practica habitual entre los
adolescentes en la actualidad. El uso de recursos como celulares, tablets y computadoras es recurrente
en los educandos lo cual hacen que su aplicacién se incremente con ayuda del Internet. Esto permite
tener acceso a las plataformas, paginas web y herramientas digitales que ayudan a desarrollar un
mayor potencial en los estudiantes. La gamificacion digital posibilita crear y utilizar una alta gama de
tecnologias en los ambitos educativos, promoviendo el desarrollo de multiples competencias y
habilidades de una forma didactica y ludica (O'Riley, 2016; Herrero et al, 2020; en Faure et al, 2022).

De acuerdo con Magadan y Rivas (2022), citado en Guevara et al (2022), la gamificacion digital:

Permite generar un ambiente de motivacién y compromiso que resulta en un ambiente divertido y
atractivo, donde los aspectos de motivacion incluyen competencia, ranking, recompensas, insignias
retroalimentacion, que generan en el desarrollo de los contenidos una participacion de manera Iddica
y dindmica, de hecho, la red wifi es el elemento tecnolégico importante para generar la gamificacion
en linea, para multiplicar las opciones del usuario y para interactuar de manera simultanea con otros
individuos sin importar su ubicacién geogréfica. (p 331)

De esta manera, la gamificacion digital es vista como una herramienta que permite generar propuestas
didacticas innovadoras y a su vez proporcionar un aprendizaje significativo. El docente debe integrar
en el proceso pedagédgico distintas metodologias y técnicas que aporten a la educacion y permitan
cubrir las necesidades de los estudiantes. De este modo, se puede producir un aprendizaje significativo,
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donde los educandos no solo puedan interactuar con sus compafieros, sino también relacionarse con
las nuevas tecnologias, como videos, audios y juegos (Smith, 2011. En Parrales et al, 2023; p. 6).

Cabe mencionar que es primordial asociar las herramientas de gamificacién con la ensefianza de la
materia de Historia. De ahi que, las propuestas didacticas de gamificacién implementadas en las
Ciencias Sociales en lo referente a las materias de Geografia e Historia, tienden a emplear estrategias
gamificadas relacionadas con los videojuegos. La incorporacién de estos recursos en la educacién de
la asignatura es un proceso evolutivo que genera una relacion con el contexto histérico, los hechos
pasados y lo patrimonial (Prieto y Alvarez, 2021).

Para Corrales (2021) la gamificacion en Ciencias Sociales activa el aprendizaje del alumnado, debido
a que presenta una serie de combinaciones con las metodologias empleadas en la intervencién
didactica. Ademas, en la ensefianza de historia esta estrategia puede enriquecer la comprension del
pasado, la interpretacion de los sucesos presentes y conocer los acontecimientos histéricos, sus
causas, consecuencias y los protagonistas. Por tal motivo, todos estos procesos ltdicos han mostrado
cémo favorecen en el desarrollo del estudio de Historia.

De acuerdo con Castillo et al (2023), al momento de disefio de los recursos de gamificacién digitales
educativos se debe tener en cuenta las siguientes caracteristicas, como identificar los objetivos de
aprendizaje, disefiar juegos que sean atractivos y motivadores, utilizar elementos de juego relevantes
para el tema de aprendizaje, proporcionar retroalimentacion constante y efectiva, y fomentar la
colaboracion y el trabajo en equipo.

Asimismo, es valioso sefialar que existe una gran variedad de recursos y herramientas gamificadas
digitales que deben ser aplicadas dentro del ambito educativo, estas plataformas permiten mejorar la
interaccion entre el docente y sus alumnos en referencia con los temas que se desea impartir. Ademas,
incrementan la motivacion, la concentracion y sobre todo ayudan a alcanzar un mayor rendimiento
académico. Dichos instrumentos se pueden introducir facilmente en el aula con la ayuda de
diferentes plataformas virtuales, como Mentimeter, Quizizz, Genially, Educaplay y Wordwall.

En el caso de Mentimeter, es un:

Software en linea con una interfaz atractiva y muy intuitiva de utilizar que permite preparar y
realizar la totalidad de una clase de manera interactiva. Su potencial radica en que puede
transformar el aula en un entorno de aprendizaje mas interactivo, atractivo e inclusivo.
(Jiménez, et al, 2022, p. 137)

Este recurso permite realizar juegos de preguntas y respuestas, presentaciones interactivas, encuestas
online, entre otros, donde la audiencia participa de manera sincronica o asincrénica. El docente puede
plantear una pregunta a los estudiantes y la respuesta aparece en tiempo real. Ademas, las
contestaciones pueden ser cuantitativas (opcion multiple, quizzes, ranking o seleccion de imagenes)
o cualitativas (nube de palabras o respuestas abiertas). Esta herramienta genera que los aprendices
sean mas participativos, estén atentos a las clases y puedan generar pensamientos propios y criticos.

La herramienta Quizizz por su parte, es una plataforma digital educativa en versiones web y movil, que
permite a los docentes crear cuestionarios y juegos educativos para los estudiantes. En este recurso
se puede incluir memes que notifican a los jugadores, si respondieron correctamente o no en cada una
de las actividades asignadas, lo cual anima al estudiante a seguir jugando. Asimismo, posee una gran
variedad de avatares, fondo musical y diversas recompensas para cada actividad realizada con éxito,
que influyen de forma positiva en el aprendizaje de los escolarizados (Robles et al, 2021).

En cuanto al recurso Genially, es un recurso que ayuda a disefiar contenido didactico visual y
participativo, que se puede trabajar en grupos o individual de manera facil y rapida. Este instrumento
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ayuda a elaborar infografias, presentaciones, encuestas, entre otros, de forma colaborativa. Ademas,
dentro de su catdlogo de productos se encuentra la gamificacién, que incluye juegos y escape rooms,
gue son juegos de aventura y accién en vivo. Si el tema de la sala es educativo, los participantes son
aprendices activos en un entorno divertido y estimulante, ya que para escapar del juego tiene que
resolver los acertijos de una tematica especifica, lo cual permite mejorar el aprendizaje y la retencion
del conocimiento (Diaz, et al 2022).

Educaplay, por otro lado, es una herramienta educativa que permite crear tareas multimedia de caracter
educativo. En este recurso se pueden generar actividades como adivinanzas, crucigramas, sopas de
letras, cuestionarios de preguntas, mapas interactivos, entre otras. Ademas, se pueden personalizar
dependiendo de las necesidades especificas del educador, establecer un tiempo limite y un nimero de
errores maximos. Esta aplicacidon genera un registro de los participantes con las notas que han
obtenido, lo cual beneficia al docente. A su vez, Paez (2022), menciona que

Es una herramienta que no da lugar al aprendizaje tradicional, donde los alumnos se sienten
abiertos al proceso pedagdgico, logrando profundizar y solidificar sus conocimientos con
capacidad de analisis y sintesis, contribuyendo al aprendizaje significativo para formar
personas Utiles en la sociedad. (p. 34)

En el caso de Wordwall, es una plataforma digital que permite crear y editar actividades educativas
personalizadas, como cuestionarios, ordenar por grupo, anagramas, diagramas, sopa de letras,
crucigramas, entre otros. Estas actividades de gamificacién son ludicas y permiten ser presentadas en
el desarrollo de la clase tanto virtual como presencial, pues no hay limite de participantes al momento
de acceder a este recurso. Cabe destacar que, Valero et al., (2023) menciona que Wordwall:

Es una herramienta que posibilita la creacion de actividades interactivas e imprimibles, ademas
de contar con diversas plantillas que facilitan la creacién de actividades multimedia, la
diversidad de ventanas interactivas que posee capta la atencién del estudiante, por lo cual, se
puede utilizar en diversas areas curriculares. (p.28)

Finalmente, hay que sefialar que las plataformas digitales de gamificacién analizadas anteriormente
son asequibles y libres para los usuarios. Ademas, permite crear actividades llamativas, coloridas y
creativas, donde se puede incorporar la informaciéon que necesitemos. Asimismo, al utilizar estas
herramientas se desarrollan habilidades y destrezas en el alumnado especialmente en el dmbito
tecnoldgico. Por otro lado, para acceder a estas herramientas no se requiere tener conocimientos
previos, pues son intuitivas y faciles de utilizar. También, brindan la oportunidad de trabajar de manera
colaborativa y se pueden modificar en cualquier lugar o momento.

METODOLOGIA

La investigacion se realizdé con un enfoque mixto (cualitativo-cuantitativo). Por consiguiente, este
estudio se desarrollé6 en estudiantes de Bachillerato Intensivo en una institucién de la ciudad de
Cuenca, provincia del Azuay, en el periodo lectivo 2023-2024. El disefio de investigacion que se aplicé
fue de tipo cuasi experimental, ya que se efectud la manipulacién directa de las variables identificadas.
En este sentido, las técnicas aplicadas para recabar la informacién fueron: la encuestay la observacion;
mientras que, los instrumentos utilizados fueron: cuestionarios y diarios de clases.

Con respecto a la técnica de la encuesta se utilizaron dos tipos de cuestionarios, uno para valorar la
percepcién de los estudiantes sobre el uso de las herramientas de gamificacion y otro para evaluar el
rendimiento académico en la materia. La encuesta incluyé datos personales como edad y género.
Luego, se presentaron 5 preguntas de opciéon multiple todas enfocadas en la experiencia que tuvieron
los estudiantes al utilizar las herramientas de gamificacién digital en las clases.
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Asimismo, se realizaron cuestionarios de evaluacién sumativa para conocer el grado de asimilacién de
las tematicas. En primer lugar, se empled un cuestionario en el primer bimestre con el objetivo de medir
los conocimientos adquiridos al trabajar con la pedagogia tradicional. Luego, se aplicd una evaluacién
en el segundo bimestre para analizar el nivel de comprension de las tematicas al implementar las
herramientas de gamificacion virtual: Mentimeter, Educaplay, Genially, Quizizz y Wordwall en el proceso
formativo. Cabe destacar que, estos instrumentos fueron incorporados en la planificacion para crear
una retroalimentacién y se aplicaron por un lapso de dos meses aproximadamente por ser un curso
intensivo (Ver anexo 2).

Estas evaluaciones se realizaron en fisico y en la plataforma virtual “AcademiCloud”, ambas con
preguntas de opcion multiple de las tematicas trabajadas (Ver anexo 3). Los resultados permitieron
analizar si la aplicacion de los recursos mencionados anteriormente tuvo un impacto positivo o
negativo en el proceso de aprendizaje de la materia de Historia. De esta manera, se realizé la
comparacion entre las notas obtenidas en el primer y segundo bimestre, las cuales nos ayudaron a
comprender la efectividad de las herramientas incorporadas en este estudio. Ademas, se efectué un
andlisis estadistico que permitié conocer la distribucion de la informacidn recopilada.

Por otro lado, se realizaron observaciones de caracter cientifico en el aula sobre la motivacién de los
estudiantes, que fueron registradas en el diario de clases del docente durante el primer y segundo
bimestre. En este diario se trabajé con una guia de observacion (Ver anexo 4), que facilité al maestro
evaluar aspectos como la participacién activa, la interaccion con el profesor, la interaccion entre
estudiantes y la motivacion en el uso de las herramientas de gamificacién digitales. En este contexto,
se realizé una comparacion mediante los datos recopilados en los dos bimestres, la cual nos permitio
conocer el impacto de la implementacién de las herramientas de gamificacion digital en la motivacién
de los discentes.

La poblacién que se estudi6 fueron los educandos del Tercero de Bachillerato paralelo “D”, en esta
investigacidn se selecciond una muestra por conveniencia de 29 estudiantes de Bachillerato Intensivo,
quienes participaron en todas las actividades realizadas para este estudio. Cabe destacar que, la
muestra se tomé debido a que en la institucion solo existe un curso de tercero de BGU Intensivo
presencial. Del total de la muestra, el 44.83% representa a 13 estudiantes varones y el 55.17%
representa a 16 estudiantes mujeres. En cuanto a las consideraciones éticas del estudio, se va a
mantener la proteccién de los datos de los participantes, por lo que se mantendra la confidencialidad
de los nombres de los estudiantes y Unicamente se utilizaran las calificaciones para realizar los analisis
respectivos.

RESULTADOS

Como se mencioné anteriormente, en el primer bimestre del curso académico se trabajé con
planificaciones tradicionales sin incluir ningun tipo de herramienta de gamificacién virtual en las
clases. Mientras que, para el segundo bimestre se planificaron diferentes actividades, donde se
implementaron las herramientas: Mentimeter, Educaplay, Genially, Quizizz y Wordwall para trabajar los
contenidos de la asignatura. Estas actividades se integraron en el plan de clase y se desarrollaron como
ejercicios de retroalimentacion de la materia, ya que durante las sesiones primero se desarrollaron las
tematicas y en los ultimos 10 minutos se aplicaban dichos recursos para evaluar la comprensién y de
esta manera conocer si asimilaron los conceptos presentados o necesitaban refuerzo.

Resultados del cuestionario de motivacion

Los resultados obtenidos en la encuesta realizada referente a la percepcién de los estudiantes sobre
la aplicacion de las herramientas de gamificacién virtual en las clases de historia para identificar el
grado de motivacion generada en los educandos, se encuentran distribuidos de la siguiente manera:
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Caracteristicas de los estudiantes

En el estudio participaron 29 estudiantes, de los cuales el 44.83% (13) representa a los hombres y el
55.17% (16) representa a las mujeres. En la gréfica 1, se puede evidenciar la participacion de los
estudiantes con relacién al género, donde el mayor nimero de participantes son mujeres.

Grafico 1

Género de la muestra

Género de la muestra estudiada

Hombres

Nota: El grafico indica el porcentaje de estudiantes que participaron en el estudio de acuerdo al género.
Fuente: elaboracion propia.

Respecto a la primera pregunta, la frecuencia de uso de las herramientas de gamificacién digital como
Mentimeter, Educaplay, Genially, Quizizz y Wordwall en las clases de historia antes de realizar este
estudio, se tomdé como medida el grado de familiaridad y experiencia que tienen los estudiantes con
estas herramientas.

Los resultados obtenidos en la encuesta se pueden observar en la grafica 2, donde se muestra que
mas de 25 estudiantes respondieron que nunca han utilizado Mentimeter, Wordwall o Genially. En el
caso de Quizizz y Educaplay, también existe una gran cantidad de estudiantes que nunca han utilizado
estas herramientas, hay una proporcion de estudiantes que las han utilizado entre 1-2 veces y con
menor frecuencia de uso reportada mds de 5 veces. De esta manera, se puede inferir que la mayoria
de educandos no han trabajado con este tipo de herramientas de gamificacion digital durante su
formacion.
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Grafico 2

Frecuencia de uso de las herramientas de gamificacion digital

B Nunca [ 1-2 veces 3-5veces [ Mas de 5 veces
20
10
0
Mentimeter Quizizz Educaplay Wordwall Genially

Nota: El grafico muestra el nivel de frecuencia con el que utilizan las herramientas de gamificacién
como son Mentimeter, Educaplay, Genially, Quizizz y Wordwall.

Fuente: elaboracion propia.

En la pregunta nimero 2, que respecta a la motivacion generada por el uso de las herramientas de
gamificacién en las sesiones, se tomé como medida el grado de motivacién de los estudiantes,
categorizada en tres niveles: muy motivado, poco motivado y nada motivado.

Al ponderar los resultados obtenidos, se pudo conocer que el 85% de estudiantes respondieron que se
sienten muy motivados al utilizar las herramientas de gamificacién digital en la clase y el 15% se siente
un poco mas motivado (Ver grafica 3). De este modo, se puede determinar que la integracion de las
herramientas de gamificacién digital en el proceso pedagégico ha contribuido de manera significativa
en la motivacién que sienten los estudiantes para participar en las clases.

Grafico 3

Motivacién generada en los estudiantes

Motivacién generada en los estudiantes

Poco motivados

Muy motivados
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Nota: El grafico indica el porcentaje de motivacién que tienen los estudiantes al incorporar las
herramientas de gamificacion en clases.

Fuente: elaboracion propia.

En esta misma linea al analizar los resultados obtenidos de la pregunta 3 sobre la participacién de los
estudiantes durante las clases de historia al usar estas herramientas, se tomé como medida el grado
de involucramiento de los estudiantes, categorizados en tres niveles: muy involucrado, poco
involucrado y nada involucrado.

Los resultados obtenidos se pueden observar en la grafica 4, donde se puede evidenciar que el 95% de
los estudiantes percibe que se siente mds involucrado en las clases, mientras que el 5% se siente poco
involucrado. Por ello, es claro que, al utilizar estas herramientas, los estudiantes sienten un mayor
grado de involucramiento en las clases, participando asi de manera mas activa.

Grafico 4

Participacién de los estudiantes en las clases

Participacion de los estudiantes en las clases

Poco involucrado

Muy involucrado

Nota: Este grafico analiza el nivel porcentual de involucramiento que tuvieron los estudiantes en las
clases al aplicar las herramientas de gamificacion digital.

Fuente: elaboracién propia.

Por otra parte, en lo que respecta a la pregunta 4 relacionadas con el impacto que tuvo la aplicacién de
las herramientas en el proceso pedagdgico, que hace referencia a: la mejora de la comprension de los
temas de historia, se tomé como medida el grado de mejora que tuvieron los estudiantes y se
categoriz6 con los siguientes niveles: mucho, poco y nada.

Los resultados obtenidos se pueden observar en la grafica 5, donde se puede evidenciar que el 95% de
los estudiantes percibe que tuvieron una mejor comprension de los temas, mientras que el 5% siente
gue no tuvo nada de mejora. Con ello, se puede determinar que la aplicacion de las herramientas de
gamificacién ha contribuido de manera positiva en el aprendizaje de la materia en los educandos.
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Grafico 5

Participacién de los estudiantes en las clases

Impacto en el aprendizaje

Paco

Mucho

Nota: Este grafico registra el analisis porcentual del impacto que tuvo la aplicacién de las herramientas
de gamificacion digital en el aprendizaje de la materia.

Fuente: elaboracion propia.

En lo referente a la pregunta 5 sobre las herramientas que consideran mas Utiles para el aprendizaje,
se tomd6 como medida el grado de frecuencia en que los estudiantes eligieron la herramienta digital
que les parecia mas util de las cinco aplicadas en las clases.

Se pudo evidenciar que el 31.5% de estudiantes eligieron la herramienta digital Genially, 24,7% la
herramienta Educaplay, 15.1% la herramienta Quizizz y Wordwall y 13.7% de educandos Mentimeter,
como se puede evidenciar en la grafica 6. De esta forma, los estudiantes consideran que la herramienta
que ha tenido mayor grado de utilidad para sus estudios es Genially, una herramienta digital que ha
permitido a los estudiantes aprender jugando.
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Grafico 6

Herramienta mds util para el aprendizaje

Herramienta mas util para el aprendizaje

Mentimeter Wordwall

15,1

Quizizz
15,1
Genuially
31 59

Educaplay

24

Nota: Este gréfico registra el analisis porcentual de las herramientas que les parecieron mas utiles a
los estudiantes para aprender la materia.

Fuente: elaboracién propia.
Resultados del cuestionario de evaluacion del rendimiento académico

Los resultados obtenidos de la evaluacién sumativa correspondiente al primer bimestre, referente a los
contenidos de la materia trabajados con una pedagogia tradicional, se encuentran dispuestos de la
siguiente manera:

En lo que respecta a las calificaciones obtenidas se tiene que, 12 estudiantes que representan un 41.4%
Dominan los Aprendizajes Requeridos (DAR); 8 estudiantes que corresponden al 27.6% Alcanzan los
Aprendizajes Requeridos (AAR); 7 estudiantes que representan un 24.1% estan Préximos a Alcanzar
los Aprendizajes (PAAR); y, 2 estudiantes que corresponden a un 6.9%, No Alcanzan los Aprendizajes
Requeridos (NAAR). Con los resultados obtenidos se evidencia que menos de la mitad de los
educandos demuestran un dominio en los aprendizajes requeridos y que la gran mayoria se encuentran
en proceso de alcanzar los aprendizajes con calificaciones que van desde 1,00 a 8,00 puntos, ya que
se trabajo con metodologia tradicional donde se realizaban clases magistrales y no se hacia uso de
herramientas de gamificacion digitales (Ver gréafico 7).
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Grafico 7

Evaluacion sumativa del primer bimestre

Primer Bimestre - Evaluacion Sumativa
NAAR (<=4)

0,770

PAAR (4,01-6,99)
24,1%

DAR (9-10)
41 4%

AAR (7-8,99)

£/,0/0

Nota: El grafico indica el porcentaje de las notas correspondientes a la evaluacién sumativa del primer
bimestre de los estudiantes de tercero de bachillerato general unificado en la materia de Historia.

Fuente: elaboracion propia.

Por otro lado, en la evaluacion sumativa realizada en el segundo bimestre donde se implementaron las
herramientas de gamificacion digital en el proceso pedagdgico, los resultados se disponen de la
siguiente manera: 23 estudiantes que representa el 79.3% de estudiantes Dominan los Aprendizajes
Requeridos (DAR); 4 educandos que corresponden al 13.8% Alcanzan los Aprendizajes Requeridos
(AAR); y, 2 estudiantes que representan un 6.9% estan Préximos a Alcanzar los Aprendizajes (PAAR).
De este modo, se evidencia que hay un alto nimero de estudiantes que lograron notas superiores a
9,00 puntos y solo 2 estudiantes obtuvieron notas inferiores a 7,00, con lo cual se deduce que la
incorporacion de las herramientas de gamificacion impacté de manera positiva en el rendimiento
académico de los discentes (Ver gréfico 8).
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Grafico 8

Rendimiento académico segundo bimestre

Segundo Bimestre - Evaluacion Sumativa
PAAR (4,01-6,99)

b, 37
AR (7-8,99)

13,8%

DAR (9-10)

-0

Nota: El grafico indica el porcentaje de las notas correspondientes a la evaluacion sumativa del
segundo bimestre de los estudiantes de tercero de bachillerato general unificado en la materia de
Historia.

Fuente: elaboracion propia.

Por consiguiente, se establece que el promedio general de las evaluaciones realizadas en los dos
bimestres son los siguientes: en lo que respecta al primer bimestre, se obtuvo un promedio de 7.80
puntos. Mientras que, el promedio del segundo bimestre fue de 9.32 puntos, es decir, el nivel de
rendimiento académico mas satisfactorio fue el segundo bimestre. Con ello, se infiere que la aplicacion
de las herramientas Mentimeter, Genially, Wordwall, Quizizz y Educaplay en los procesos de ensefianza
fueron de gran ayuda en la retencién de los conocimientos de los estudiantes y, por tanto, contribuyeron
en la mejora del rendimiento académico del curso (Ver gréafico 9).
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Grafico 9

Rendimiento académico de las evaluaciones del primer y segundo bimestre

Promedio general de las evaluaciones sumativas de lery 2do
bimestre

10

ler Bimestre 2do Bimestre

Nota: El grafico indica una comparacion de las notas correspondientes a las evaluaciones sumativas
del primer y segundo bimestre de los estudiantes de tercero de BGU en la materia de Historia, donde
se evidencia que existe un rango mas alto en el segundo bimestre.

Fuente: elaboracion propia.
Resultados de la guia de observacion de clases

Los resultados obtenidos mediante la guia de observacién de clases para identificar el grado de
motivacion que tuvieron los estudiantes en el aula durante el primer y segundo bimestre, se mencionan
a continuacién:

En el primer bimestre, donde se trabajé de manera tradicional, es decir se realizaban clases
magistrales, trabajos grupales, trabajos individuales, lectura del texto, subrayado de ideas, escritos en
el cuaderno y pocas veces la integracién de recursos visuales como videos. Se pudo evidenciar que los
estudiantes a veces participaban activamente en las discusiones de las tematicas tratadas en las
clases. Asimismo, a veces los estudiantes buscaban aclarar las dudas durante la clase o se sentian
motivados en clase. Por otro lado, también se pudo apreciar que los estudiantes nunca mostraron
interés en los temas discutidos, y solo a veces se mantenian atentos a las clases (Ver anexo 4).

En lo que respecta al segundo bimestre con la implementaciéon de las cinco herramientas de
gamificacién digital en los planes de clases se pudieron observar los siguientes resultados: los
estudiantes siempre participaban de forma activa en discusiones de las tematicas impartidas en las
clases y a veces buscaban aclarar dudas con el profesor durante la clase. Ademas, los estudiantes
siempre se sentian mas motivados en comprender las tematicas al implementar dichas herramientas
de gamificacion en las sesiones. De igual manera, los educandos siempre mostraron interés por los
temas discutidos o se mantenian atentos durante la clase (Ver anexo 4).

De esta manera, al comparar los resultados de los dos bimestres es evidente que existe un cambio en
la motivacion que sentian los estudiantes, ya que en el primer trimestre al trabajar con una metodologia
tradicional se infiere que los estudiantes se sentian aburridos o desmotivados al abordar los
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contenidos de la materia. Mientras que, en el segundo bimestre la motivacién mejord, debido a que los
estudiantes participaban mas en las clases realizando preguntas, contribuyendo con aportes en las
discusiones sobre las tematicas o solicitando aclaraciones cuando no entendian algo. Por ello, se
puede determinar que la introduccién de las herramientas de gamificacién digital en la metodologia
representd un aspecto positivo para el aprendizaje de los educandos.

DISCUSION

De acuerdo con lo analizado en el marco teérico sobre todo lo que implica a las herramientas de
gamificacién virtual, estas deben ser incorporadas de forma general en las aulas de clase,
independientemente de la materia que se dicte. Esta investigacion refleja una gran ventana a los
cambios que se pueden dar en el sistema educativo y en los discentes si se aplican correctamente,
pues inciden significativamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje de manera eficaz.

En Ecuador, el Ministerio de Educacion (2021) destaca que el aprendizaje basado en juegos (ABJ) y la
gamificacién permiten mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Con esto, se pone en evidencia
que el andlisis realizado en esta institucion concuerda con el objetivo del Ministerio, ya que los
estudiantes demuestran una mayor motivacion, participacion y rendimiento académico con el uso de
Educaplay, Mentimeter, Wordwall, Geneally y Quizizz. Estos recursos son adecuados para los
educandos, ya que les generan mas interés en la materia y también se familiarizan con las nuevas
tecnologias.

Asimismo, Gamboa et al., (2020) sefiala que la gamificacion inserta la dindmica del juego en la
educacidn, para evitar una ensefianza rutinaria y promover la motivacion, la creatividad, el pensamiento
critico, el aprendizaje significativo, la innovacion, la retroalimentacion y el desarrollo de competencias.
De esta manera, se pone en evidencia que el andlisis realizado en este estudio concuerda con lo
afirmado por el autor, ya que la integracién de las herramientas virtuales antes mencionadas,
permitieron a los estudiantes sentirse motivados para participar en las clases, interactuar con los
compaferos y mostrar entusiasmo por aprender las tematicas. Ademas, contribuyeron a mejorar su
rendimiento académico debido a que les ayudan a retener la informacién y mantenerse concentrados.

Cabe mencionar que, la gamificacion es una estrategia pedagdgica que integra elementos y mecdnicas
de los juegos en el proceso de ensefianza-aprendizaje con el fin de mejorar la comprension de los
contenidos y aumentar la implicacion de los estudiantes (Bernardo et al., 2021). Es asi que en este
estudio la aplicacion de herramientas de gamificaciéon motivé y guié a los estudiantes a alcanzar los
objetivos de aprendizaje del periodo académico y facilité el proceso de adquisicidon de conocimientos
en la materia de Historia, como se visualizo en los resultados de segundo bimestre.

Ademas, al utilizar juegos tanto digitales como presenciales, se fomenta la motivacion, el trabajo
colaborativo y el uso de las TICs. Esto genera un entorno mas atractivo y participativo, donde los
estudiantes se convierten en actores activos de su aprendizaje, mejorando asi su rendimiento
académico y la aplicacion de los conocimientos en su vida cotidiana (Davila, 2019). Estos recursos
permitieron al docente seleccionar métodos y recursos mads eficaces para la transmisiéon de
contenidos, buscando desarrollar habilidades y actitudes en los educandos. Estas herramientas son
flexibles y de facil acceso lo que ayuda a adaptarse a las diversas necesidades de los alumnos en el
contexto educativo. Todo este proceso permite motivar, e involucrar a los educandos en métodos
dindmicos y creativos, mejorando su rendimiento académico y su pensamiento critico visualizado en
las clases.

LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asuncién, Paraguay.

ISSN en linea: 2789-3855, enero, 2025, Volumen V, Nimero 6 p 3338.




Redilat REVISTA LATINOAMERICANA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

Red de Investigadores
Latinoamericanos

CONCLUSION

En conclusidn, el presente estudio da a conocer los resultados positivos que se obtuvieron con la
muestra seleccionada. En esta se garantiza que la implementacion de las herramientas digitales tiene
un gran impacto en los estudiantes al momento de aprender la materia de Historia. De este modo, se
demostr6 que las aplicaciones de Educaplay, Mentimeter, Geneally, Quizizz y Wordwall son
instrumentos que contribuyen favorablemente en el proceso de aprendizaje y se las puede utilizar en
cualquier ocasién para motivar a los discentes y que tengan una participacion activa en los temas
planificados.

Asimismo, con la aplicacién de las herramientas de gamificacion se logré observar que no solo ayudan
en clases al generar una mayor interaccién entre el docente y el educando, sino también demuestran
que los estudiantes al ser mas participativos retienen mejor la informacion. Ademas, al realizar una
comparacion de los resultados de las evaluaciones del primer y segundo bimestre, se pudo constatar
que, al aplicar los recursos digitales en las sesiones, los educandos mejoraron el rendimiento
académico.

Cabe destacar que, la incorporacién de herramientas de gamificacién virtual en el ambito educativo
constituye una estrategia altamente efectiva para potenciar el aprendizaje de los estudiantes,
independientemente del area disciplinar. Tal como lo evidencian los hallazgos de esta investigacion, la
implementacion de estas herramientas ha propiciado un cambio sustancial en la motivacion, la
participacion y el rendimiento académico de los alumnos, al transformar las clases en experiencias
mas dinamicas e interactivas. El empleo de plataformas utilizadas en la investigacién no solo
incrementa el interés de los estudiantes, sino que también favorece su adaptacion a las tecnologias
emergentes, promoviendo su desarrollo integral.

Los resultados obtenidos en este estudio destacan el impacto trascendental de la gamificacion en los
procesos educativos, demostrando una transicion significativa de la pasividad en las clases
tradicionales hacia una participacion activa y comprometida en las actividades propuestas. Asimismo,
la metodologia ludica, al estimular la creatividad, el pensamiento critico y la colaboracién, facilita la
adquisicion de conocimientos y habilidades esenciales. En definitiva, la gamificacion surge como una
herramienta pedagdgica de gran importancia que, cuando se aplica adecuadamente, tiene el potencial
de transformar profundamente el entorno educativo y mejorar los resultados académicos de los
estudiantes.
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APENDICE

Apéndice 1

Link de acceso a la encuesta: https://forms.gle/5rpnkn2fjTzGKhWS9
Apéndice 2

Herramientas de gamificaciéon implementadas en clase

Wordwall

Link de la actividad: https://wordwall.net/es/resource/76127440
Quizizz

Link de la actividad: https://quizizz.com/join/quiz/66ab09b98987¢c335c80b6c55/start?from=admin
Mentimeter

Link de la actividad: https://www.menti.com/al62wgbéwaxf
Educaplay

Link de la actividad: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19856468-
quiz_sobre_chasquis_y_el_camino_del_inca.html
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Apéndice 3
Evaluacién sumativa de primer bimestre

C. PREGUNTAS

PREGUNTA: 1
Planteamiento / Pregunta:

Una segtn corresponda:

NUMERACION DE LAS CIVILIZACIONES
Posibles Respuestas:

Crearon un sistema de numeracién
vigesimal parecido al de otras
civilizaciones mesoamericanas, Helo it
1. desarrollaron el numero cero y b s
estaba representado porun caracol.
Caracterizaba por el uso de puntos y
rayas
Desarrollaron una aritmética sencilla a. Incas
con fines contables, basada en el b. Mavas
>, sistema decimal. Aplicaban la suma, a = Ay
‘ resta, division y multiplicacién. Este c. Azteca
era un conjunto de cuerdas con
nudos llamado quipu

El sistema de numeracién era
vigesimal ¥ de tipo aditivo. Como el

3. maiz era el principal cultivo de esta c
civilizacién, los simbolos numéricos
estaban inspirados en ese cereal.

1.00 pt(s)

PREGUNTA: 2
Planteamiento / Pregunta:

Una segun corresponda:

Calendario de las civilizaciones
[Posibles Respuestas:

el calendario sagrado lunar, llamado
Tzolkin, compuesto por mqftiplos de

1. 20 y con un total de 260 dias; y por b
otro lado, el Haab, calendario solar
de 360 dias, mas cinco malos.

Los aztecas registraban el tiempo en Relacién de
dos calendarios; * El solar, de 365 Columnas
dias, llamado xihuitl; estaba .

2. compuesto por 18 meses de 20 dias, c
mas cinco dias «inatiles». « El
Tonalpohualli, que tenia 260 dias a. Inca
repartidos en trece meses. b. Maya

se desarrollé a partir de la
observacién de los movimientos del ¢. Azteca
Sol, la Luna y las estrellas, de
manera que pudieran aprovechar
mejor sus influencias en el régimen

3, agrario. Para los incas, el afio (huata)

* de 360 dias estaba dividido en doce

meses (doce lunas) de treinta dias,
mas cinco que agregaba al
finalizarlo. Los meses llevaban
nombres de fenémenos naturales o
aspectos de la agricultura.

1.00 pt(s)

PREGUNTA: 3
Plant iento / Pr ta:

g

Una segln corresponda:

IARQUITECTURA DE LAS CIVILIZACIONES:
Posibles Respuestas:

Arco falso y béveda; las
construcciones mas importantes
fueron Copan, Tikal, Piedras Negras,

1. Chichen Itza, Uxmal y Maypan. os b

* templos estaban construidos en la

cumbre de una piramide, y en
plataformas mas bajas, estaban los
palacios de los sacerdotes.

Su arquitectura era a través de

maquetas y bocetos. Utilizaron

dimensionés de partes del cuerpo
>, humano como medidas de referencia ¢ -

* (brazos, codos, pies). Levantaron sus a. Azteca Relacion de

edificios sobre una planta b. Maya Columuds

rectangular construida con rocas o . y

adobe. c. Inca

Se caracteriz6 por las pirdmides de
planta circular y con aspecto de 1.00 pt(s)
remolino. Las mas conocidas son la
de Calixtlahuaca y la de la estacién
de metro de Pino'Suérez, en México.

3. Otra construccién muy frecuente fue

* la plataforma decorada con 5

calaveras, para depositar los crdneos
de los sacrificados. También_
construyeron templos piramidales de
planta cuadrada o rectangular con
una sola escalinata de acceso
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PREGUNTA: 4
Planteamiento / Pregunta:

Corresponde la siguiente imagen a la civilizacién Inca:

0) | 2 3 4

@ ® e 909 9000

> 6 /4 8 9
@

10 11 12 13 14

@ [ X o909 0000 Verdadero o
N N N N @ Falso
L& & & N ]

15 16 17 18 19

® e eoee secee oo PHe
—— e — E—
L  E _____E _____F
I N S S S
20 21 22 23 24
@ - @ L J L J
® oe 200 o000
20 26 27 28 28
[ ] o [ ] L ] ([ ]
L J [ X J 2900 9000
— e " o
Posibles Respuestas:
1. Verdadero
2. Falso
PREGUNTA: 5
Plan / Pr
Corresponde la siguiente imagen a la civilizacion Inca:
centenas
Verdadero o
Falso
1.00 pt(s)

decenas

unidades

Quipu
con el
NnUMmero
4643

Posibles Respuestas:
1. Verdadero
2. Falso
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[PREGUNTA: 6
Planteamiento / Pregunta:

Corresponde la siguiente imagen a la civilizacion Azteca:

TN

-

Prran.,

1, Un purio 20.Una 400. Una puma 8000, Un boisa
o un dedo bandera o cabelios ppiencn Verdadero o
J Falso
Y
(LY 1] NV
: 4
N
| 18
R 1.00 pt(s)
10 mascaras de 100 bolsas 400 botsas 402 manta
pledras preciosas de cocao de aigodsn e algodon

ST ) A LR
Posibles Respuestas:

1. Verdadero

2. Falso

[PREGUNTA: 7
Planteamiento / Pregunta:

La siguiente imagen corresponde al calendario Inca:

Verdadero o

Falso
1.00 pt(s)
Posibles Respuestas:
1. Verdadero
2. Falso
[PREGUNTA: 8
Planteamiento / Pregunta:
A que civilizacion corresponde el siguiente calendario:
Seleccion
Simple
1.00 pt(s)

Posibles Respuestas:
1. Maya
2.Inca
3. Azteca
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PREGUNTA: 9
Planteamiento / Pregunta:

A que civilizacién corresponde la siguiente imagen:

Seleccion
Simple
1.00 pt(s)
Posibles Respuestas:
1. Azteca
2. Maya
3. Inca
PREGUNTA: 10
Planteamiento / Pregunta:
Analice la imagen y mencione a que organizacion social de la civilizacién prehispéanica corresponde:
Seleccion
Simple
1.00 pt(s)

/ dores del Inco y del impedio.
Muchos da efios eran prisioneros)
Posibles Respuestas:
1. Inca
2. Maya
3. Azteca

Evaluacidn sumativa del segundo bimestre
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C. PREGUNTAS

[PREGUNTA: 1
Planteamiento / Pregunta:

Verdadero o
La minga era un trabajo comunitario que se realizaba en el Imperio Inca como manera de colaboracién que ayudaran a Falso
la comunidad
Posibles Respuestas:
1. Verdadero 2.00 pt(s)
2. Falso
PREGUNTA: 2

Planteamiento / Pregunta:

. " - i = o Verdadero o
El ayni es una forma de intercambio de fuerza laboral entre familias de un ayllu. Consiste en que un grupo familiar Falso

ayuda a otro en labores agricolas o de construccion de casas, con la condicion de que este corresponda de la misma
manera cuando aquel lo necesite.
Posibles Respuestas:
1. Verdadero 2.00 pt(s)
2. Falso

PREGUNTA: 3
Planteamiento / Pregunta:

Una los puentes que se desarrollaron en el incario:
Posibles Respuestas:

apoyaban troncos sobre rocas o torres
levantadas intencionalmente donde el rio
a. era me- nos ancho. Luego, atravesaban

palos amarrados con cabuya y encima Redonre
1. Colgantes: c colocabfan ramas y piedras. .
2. De troncos a confeccionaban balsas con materiales
: ! b. flotantes y encima le colocaban una capa
3. De piedras: e de tierra. 2.00 pt(s)
4. Oroya: d c. eran elaborados con fibras vegetales '
5, Puentes b * trenzadas
* flotantes amarraban un cable de un margen del rio
d. al otro por el que deslizaban una canasta
con una persona y cosas adentro.
e, €OM los de troncos pero remplazan- do
* las vigas de madera por lozas pétreas.
PREGUNTA: 4
Planteamiento / Pregunta:
Indique cual es el otro nombre con el que se le denomina al Camino del Inca
Pregunta
Abierta
2.00 pt(s)
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PREGUNTA: 5
Planteamiento / Pregunta:

;Que funcién tenian los Chasquis?

Pregunta
Abierta

2.00 pt(s)

Apéndice 4

Guia de observacion de primer bimestre

Guia de observacion para evaluar la participacion de los alumnos en clases

Docente:

Curso: Tercero

Periodo académico: Primer Bimestre
Numero de estudiantes: 29

Materia: Historia

En cada item, marque con una "X" la frecuencia con la que observa la conducta descrita.

Aspecto a considerar Siempre Aveces Nunca
Los estudiantes participan activamente en discusiones en clase. X
Los estudiantes buscan aclarar dudas con el profesor durante la clase. X
Los estudiamtes se sienten motivados en clases X
Los estudiantes muestran interés en los temas discutidos. X
Los estudicntes se mantienen atentos durante la clase. X

Guias de observacién de segundo bimestre

Guia de observacion para evaluar la participacion de los alumnos en clases

Docente:

Curso: Tercero

Periodo académico: Segundo Bimestre
Nimero de estudiantes: 29

Materia: Historia

En cada item, marque con una "X" la frecuencia con la que observa la conducta descrita.
Aspecte a considerar Siempre A veces Nunca
Los estudiantes participan activamente en discusiones en clase. X

Los estudiantes buscan aclarar dudas con el profesor durante la clase. X
Los estudiantes se sienten motivados al implementarse herramientas de gamificacion digital en el aula  |X
Los estudiantes muestran interés en los temas discutidos. X
Los estudiantes se mantienen atentos durante la clase. X
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