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Resumen

El presente trabajo ha considerado como objetivo demostrar la eficacia de la
aplicacion de la gamificacion en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de
tercero de secundaria del &rea de ciencias sociales de la Institucion Educativa José
Antonio Encinas Franco en el afio 2024. Es un estudio bajo el enfoque cuantitativo y
de tipo aplicado, ejecutado bajo el disefio experimental, modalidad preexperimental
sobre una poblacion de 90 estudiantes y una muestra no probabilistica, es decir
intencional, constituido por 15 estudiantes. Para la recoleccion de informacién se
aplicaron dos encuestas (una de pre y otra de postes), para conocer el nivel de
aprendizaje colaborativo de los estudiantes de la muestra. Al finalizar la actividad
(experimento) se comprobd que, en el grupo de estudio, la aplicacion de la estrategia

de la gamificacion es eficaz para el aprendizaje colaborativo.

Palabras clave: Gamificacion, aprendizaje colaborativo, mecéanica de

recompensas y motivacion, responsabilidad y técnicas interpersonales.
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Abstract

This study aimed to demonstrate the effectiveness of gamification in the
collaborative learning of third-year secondary school students in the social sciences
area at the José Antonio Encinas Franco Educational Institution in 2024. It is a
quantitative, applied study, conducted using a pre-experimental design with a
population of 90 students and a non-probabilistic, purposive sample of 15 students.
Two surveys (one pre- and one post-) were used to collect data and determine the level
of collaborative learning among the students in the sample. At the end of the study
(experiment), it was found that the gamification strategy was effective for collaborative

learning in the study group.

Keywords: Gamification, collaborative learning, reward and motivation

mechanics, accountability, and interpersonal skills.



Introduccion

El avance de la tecnologia y la constante evolucion de las estrategias de
ensefianza-aprendizaje en el &mbito educativo van de la mano con los objetivos que
plantea el Ministerio de Educacion para garantizar que los estudiantes e Instituciones
Educativas logren aprendizajes pertinentes y de calidad. Por ello, toda reforma que
busque ajustar la calidad de las estrategias de ensefianza y aprendizaje, hace posible la
aplicacion de técnicas que buscan aumentar la motivacion y la relacion entre los
estudiantes, en este caso, en entornos de “no juego” o “no ladicos” lo que se conoce
como “gamificacion”. Esta estrategia que consiste en hacer uso de técnicas de juegos
en entornos que no suelen ser ladicos tiene como objetivo generar conocimientos,

mejorar habilidades y recompensar a los estudiantes.

Asi mismo, la gamificacién ofrece soluciones a un problema que se esta
volviendo cotidiano en las aulas, el comportamiento individualista. A través del uso de
las estrategias, modelos, dinamicas y elementos que son propios de la gamificacion, se
busca mejorar el aprendizaje colaborativo en cada salon de clases, ya que una de sus
cualidades permite crear retos que pueden ser solucionados de manera individual como
grupal; ademas de ser efectivo para generar cambios positivos en los estudiantes ya sea

en su comportamiento como en sus actitudes frente al aprendizaje.

De acuerdo con lo explicado y cumpliendo con lo establecido en el Reglamento
de Grados y Titulos de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, en la
modalidad sustentacion de tesis para obtener el Titulo de Licenciado en Educacion:

especialidad en Ciencias Sociales y Promocion Socio - Cultural se presenta el trabajo



de investigacion: “La gamificacion en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de
la Institucion Educativa José Antonio Encinas Franco, Tacna, en el afio 2024”; la
presente investigacion busca demostrar la eficacia de la aplicacion de la gamificacion
—y sus elementos- en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de
secundaria del area de ciencias sociales en la mencionada Institucion Educativa. Por lo
que, el presente trabajo de investigacion se encuentra estructurado en los siguientes

capitulos:

El capitulo I. Presenta el Planteamiento del Problema que incluye la descripcion
del problema; la formulacion del problema donde se encuentra el problema general y
especificos; los objetivos de la investigacion; y la justificacion de la investigacion e

importancia de la investigacion.

El capitulo Il. Considera el Marco Teorico, que involucra antecedentes del
estudio, las bases teoricas, el marco conceptual y la definicién de términos en base a

las variables de estudio.

El capitulo Ill. Se refiere a la Marco Metodoldgico de la investigacién, que
incluye el tipo y disefio de la investigacion. Ademés de la poblacién y muestra de
estudio lo que permitira corroborar las hip6tesis formuladas mediante las técnicas para

tratar la informacion obtenida.

El capitulo 1V. Corresponde al marco operacional, en donde se presenta la

descripcion del trabajo de campo y los resultados de la investigacion (pre y postest)



De igual manera se realiza la contrastacion y validacion de hipotesis, asi como
la discusion de resultados, ademas se presentan las conclusiones y recomendaciones,

para finalizar con las referencias bibliograficas y los anexos.



Capitulo 1

Planteamiento del Problema

1.1. Planteamiento del Problema

El uso de los elementos del juego en contextos serios como la educacion, es
parte de las estrategias didacticas de muchos docentes, debido a que el juego como tal
es sinbnimo de aprendizaje, optimismo y confianza. Asi mismo, el trabajo en equipo
es un aspecto que se beneficia puesto que, se fortalece la comunicacion y coordinacion

mientras se juega con otros individuos de la misma edad.

A nivel internacional. Todos los docentes tienen el reto de mantenerse
actualizados con las nuevas estrategias didacticas en vista de que en “un contexto en el
que se informa y se emociona al estudiante, usando juegos de roles interactivos y
elementos competitivos hace que el estudiante se sienta parte del aprendizaje en una
dimensién nunca antes experimentada por ¢l de forma colectiva” (Bricefio Nufiez,
2022, pag. 12). Por lo cual, segun el autor se entiende que la gamificacion es una

herramienta util para efectivizar las actividades.

En Peru, en especifico Tacna, hasta antes del 2020, la gamificacion no era tan
conocida por los docentes o en su defecto no era puesto en practica hasta que, en el mes

de marzo las autoridades nacionales creyeron conveniente (por la situacion que se



estaba viviendo) apostar por una educacion no presencial para todos los niveles
educativos: inicial, primaria, secundaria y superior, segun lo dispuesto en el Diario
Oficial EIl Peruano (2020), en el Expediente N° 0060034-2020. La mayoria de los
docentes y estudiantes no estaban preparados para asumir tal reto, sin embargo, fueron

adaptandose progresivamente.

En este caso, mediante la observacion se ha detectado que antes y después del
retorno a clases presenciales por la cuarentena, en la Institucion Educativa José Antonio
Encinas Franco, del distrito Gregorio Albarracin Lanchipa, Provincia de Tacna, del
departamento de Tacna, la mayoria de docentes del nivel secundario no utiliza la
“gamificacion” como estrategia didactica a la hora de desarrollar el contenido propio
de su area, a pesar de contar con dispositivos tecnoldgicos para cada estudiante. Si bien
es cierto, cuando la educacién ain se mantenia en la modalidad no presencial, se hacia
uso de herramientas de internet para el desarrollo de clases, como la plataforma meet,
WhatsApp o incluso video Ilamadas, después del retorno a la modalidad presencial para
todos los niveles, se observo que los docentes aln permanecen en su zona de confort
utilizando herramientas que no despiertan curiosidad, interés o emocion en los
estudiantes, ya sea por una débil capacitacion en estrategias didacticas con elementos
innovadores que puedan generar un modelo de ensefianza interesante; o, por considerar
que los meétodos de ensefianza relacionados con las TIC’s sirven unicamente para
“jugar”, desvalorizando su importancia en el proceso de ensenanza y aprendizaje. En
este punto, para las asignaturas de Desarrollo Personal Ciudadana y Civica, y Ciencias

Sociales, los docentes siguen apoyandose en materiales fisicos que dificilmente pueden



incentivar la imaginacion del alumno. Por lo que, se esta desaprovechando las
oportunidades que trae consigo el uso de las estrategias, modelos, dinamicas y
elementos que son propios de la gamificacion, respecto Porcar (2018) afirma que: “la
gamificacion es una posibilidad interesante que tienen los docentes en sus manos para
solucionar problemas de motivacion o falta de participacion” (p. 31). Todos los
elementos que permiten obtener resultados Optimos deberian ser aplicados en la

mayoria de los momentos de una sesion de aprendizaje.

Por otro lado, se ha podido observar que existe una falta de habilidad
colaborativa en los estudiantes de secundaria en cuanto al desarrollo de sus actividades.
Teniendo en cuenta la conceptualizacion que realiza la Universidad EIA (2020)
respecto al trabajo colaborativo, “ es un proceso colectivo donde cada estudiante asume
la responsabilidad por su propio aprendizaje y por el de sus compaiieros de grupo”,
cabe aclarar que el aprendizaje mediante el trabajo colaborativo no es el mismo que el
trabajo en grupo y otras modalidades de organizacién grupal, ya que, los trabajos que
desarrollan la habilidad colaborativa de los alumnos, se encuentran basados en una
relacién de interdependencia entre los diferentes miembros del grupo , existe una
responsabilidad individual en cada integrante, su formacion es heterogénea, la
responsabilidad para la ejecucion de acciones es compartida y finalmente, favorece a
que el alumno desarrolle habilidades comunicativas, y el deseo de compartir la
resolucion de tareas. En la Institucion Educativa José Antonio Encinas Franco, los
docentes muy pocas veces motivan el trabajo colaborativo para conseguir un objetivo

en comun, la mayoria de los estudiantes prefiere realizar las actividades de manera



individual sin la ayuda de sus comparieros, no existe ese intercambio de ideas y/o
conocimiento, no se establecen vinculos que permitan trabajar de manera positiva,
productiva y respetuosa, por lo que, al culminar las clases, y posiblemente cuando
egresen de la Institucion Educativa desarrollen comportamientos individualistas con

sus pares, dejando de lado el compromiso con el aprendizaje de los demas.

Ante esta circunstancia, es necesario optimizar la calidad del proceso de
ensefianza y aprendizaje en los estudiantes de la Institucion Educativa José Antonio
Encinas Franco, aplicando la gamificacion como recurso para mejorar el aprendizaje
colaborativo, lo que permitira al estudiante interactuar, mantener una motivacion
constante y obtener mejores logros en la asignatura de Ciencias Sociales. Asi mismo,
los docentes tendran conocimiento de como se puede adaptar la gamificacién como una
estrategia para enriquecer la participacion tanto individual como grupal de los

estudiantes.
1.2. Formulacién del Problema
1.2.1. Problema General:

¢Cudl sera la eficacia de la aplicacion de la gamificacion en el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del area de ciencias sociales

de la Institucion Educativa José Antonio Encinas Franco en el afio 2024?

1.2.2. Problemas Especificos:

¢Cual es la eficacia de la mecanica de la competicion de la estrategia de la

gamificacion en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria



del area de ciencias sociales de la Institucién Educativa José Antonio Encinas Franco

en el ano 2024?

¢Cual es la eficacia de la mecanica de la recompensa de la estrategia de la
gamificacion en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria
del &rea de ciencias sociales de la Institucion Educativa José Antonio Encinas Franco

en el ano 2024?

1.3. Objetivos de la Investigacion

1.3.1. Objetivo General

Demostrar la eficacia de la aplicacion de la gamificacion en el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del area de ciencias sociales

de la Institucion Educativa José Antonio Encinas Franco en el afio 2024.

1.3.2. Obijetivos Especificos

Determinar la eficacia de la mecénica de la competicion de la estrategia de la
gamificacion en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria
del &rea de ciencias sociales en la Institucion Educativa José Antonio Encinas Franco

en el afo 2024.

Determinar la eficacia de la mecéanica de la recompensa en el aprendizaje
colaborativo de la estrategia de la gamificacion de los estudiantes de tercero de
secundaria del area de ciencias sociales de la Institucion Educativa José Antonio

Encinas Franco en el afio 2024.



1.4. Justificacion e Importancia de la Investigacion

1.4.1. Justificacion Teérica

El objetivo de esta investigacion fue proporcionar al conocimiento existente
algunos resultados, en cuanto a las estrategias didacticas con mecanicas de juego los
resultados se sintetizan en una propuesta para su futura incorporacion como
conocimiento en el campo de la didactica de la ensefianza, ya que da a conocer que el
aprendizaje mediante juegos mejoro el nivel de satisfaccion en los estudiantes, asi
mismo aporto valores y habilidades en ellos. En relacidén con el aspecto tedrico se
reconocio en mayor medida el valor de una de las estrategias de la didactica actual
segun el andlisis conceptual de las variables y la relacion entre ambas, permitiendo asi

aportar para las futuras investigaciones algunas variables de investigacion.

1.4.2. Justificacion Metodoldgica

Para tener éxito con los objetos de estudio, se ha elaborado un proceso
metodol6gico ordenado y sistematizado, con un disefio de estudio pre- experimental
que esté orientado al analisis y sintesis de la influencia de la aplicacién de la estrategia
de ensefianza mediante juegos, gamificacion, en el desarrollo del aprendizaje
colaborativo de los estudiantes del nivel secundario en el area de ciencias sociales,
determinando la eficacia de la aplicacion. Ademas, los instrumentos de la investigacion

permiten darle fiabilidad y validez a las hipotesis planteadas.
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1.4.3. Justificacion Practica

El presente trabajo de investigacion tiene como principal interés generar aportes
en el método de ensefianza de los docentes de la Institucion Educativa José Antonio
Encinas Franco, debido a que se estara introduciendo nuevos conceptos y practicas que
permitieron solucionar los problemas que se han detectado en la didactica de la
ensefianza y el desarrollo de habilidades colaborativas de los estudiantes. Asi mismo,
la Institucion Educativa como tal se vera beneficiada con los aportes del estudio que
buscan aumentar el atractivo de los procesos de aprendizaje de sus alumnos, la
innovacion y adquisicion de habilidades. Ademas, este estudio es util en el campo de
la educacion porque plantea una nueva forma de ensefianza que el docente podra tomar
como referente para el desarrollo del contenido de sus clases mediante la introduccion
de mecénicas de juego en el aprendizaje, lo que a su vez potenciara excelentes valores
y habilidades en sus estudiantes, en especial, la habilidad colaborativa, que los hara
mucho mas eficaces y productivos, mejorara la comunicacion interpersonal, facilitara
la resolucion de problemas significativos, aumentard su motivacion y mejorara su

ambiente de estudio.



Capitulo 11

Marco Teorico
2.1. Antecedentes de la Investigacion

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Huaca (2021), plantea como objetivo determinar la influencia de la
gamificacion en el aprendizaje significativo. El tipo de investigacion que utiliz6 fue
aplicativo, con un disefio correlacional causal de corte transversal no experimental, con
un enfoque cuantitativo. La técnica aplicada para la recoleccion de datos fue una
encuesta que utiliz6 cuestionarios aplicados a muestras especificas para obtener alguna
informacion para el posterior andlisis durante la investigacion. La poblacion estuvo
conformada por 125 estudiantes, y una muestra de 80 estudiantes obtenida por
muestreo no probabilistico aleatorio simple, a quienes se les aplicé la una encuesta en
modo virtual, lo que permitié concluir que, la gamificacion influye en el aprendizaje
significativo con un 53.5% y 51.7% en la dinamica de la competicién y solidaridad

respectivamente.

Valencia y Martinez (2020), determinan como objetivo desarrollar en los
estudiantes las habilidades para la vida mediante el disefio de la actividad gamificada.

Respecto a su tipo de investigacion, emplearon una metodologia cualitativa con un
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disefio experimental que busca establecer el posible efecto de la gamificacién en los
estudiantes, teniendo como muestra a un total de 18 participantes. La entrevista
semiestructurada con el apoyo de un profesional en psicologia fue la clave para recoger
la informacidn, ademés de hacer uso de la observacion de los participantes para la
recoleccion de datos. Como resultado se concluyé que la gamificacion es
completamente innovadora en cuanto se refiere al aprendizaje significativo, siendo
viable y eficaz para garantizar las estrategias organizativas, la motivacion y los

intereses de los participantes.

Lopez (2021), plantea como objetivo principal proponer una estrategia
pedagdgica basada en la gamificacion para el mejoramiento de los procesos de
aprendizaje significativo, para lo cual la metodologia de investigacion se realizo bajo
el enfoque cualitativo, con un tipo de investigacidén proyectivo con un muestreo no
probabilistico. Ademas, se utilizaron tres técnicas de recoleccion de datos: la revision
documental, la entrevista semiestructurada (dirigida a expertos) y el grupo focal
(dirigido a estudiantes), por medio del instrumento del cuestionario. La poblacion
estuvo conformada por grupos de 40, 39 y 37 estudiantes de Medicina Deportiva, para
definir el nimero de participantes se hizo bajo un muestreo por conveniencia. El
investigador lleg6é a la conclusion de que, para el grupo focal, en su mayoria los
alumnos consideran indispensable la aplicacion de herramientas digitales que adopten
juegos de competencia, ademas de utilizar otras estrategias para obtener puntos como
motivacién para una calificacién final; en cuanto a la entrevista estructurada se hizo

hincapié en la inclusion de juegos con herramientas para fomentar el aprendizaje
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significativo desde un punto de vista didactico y vivencial, para motivar y generar

interés por el estudio.

Castillo y Tinitana (2021)sostienen como objetivo principal de su investigacion
poner en practica una guia didactica que esté orientada en la ensefianza de la historia
de Ecuador mediante la metodologia del aprendizaje colaborativo. La investigacion se
desarroll6 bajo un tipo de investigacion historico logico, inductivo-deductivo,
descriptivo, epistemologico y estadistico; asi mismo, el disefio de investigacion es
cuasiexperimental, con una poblacion de 746 estudiantes dentro del cual la muestra
estuvo conformada por 34 estudiantes del quinto afo paralelo “A”. La técnica de
recoleccion de datos estuvo compuesta por la sistematizacion bibliografica, la técnica
de la encuesta, observacion ordinaria y la entrevista; por lo que fue necesario hacer uso
de instrumentos como el cuestionario, la guia de observacion, la entrevista y la
encuesta. El trabajo de investigacion concluye que el trabajo colaborativo mejora
notablemente la obtencién de conocimientos de los estudiantes respecto a la
comprension de la historia debido a que promueve actitudes como: el comparfierismo,

la reflexion, la motivacion, el compromiso, etc.

Lépez (2022) en su investigacién tiene como objetivo principal determinar la
influencia del aprendizaje colaborativo a través una herramienta comunicativa, en el
rendimiento académico de los alumnos de la Unidad Educativa “Ciudad de Alausi”. En
cuanto a la metodologia utilizada cuenta con enfoque cuantitativo con un tipo de
investigacion de campo y bibliografico, formulado con un disefio cuasi experimental,

de nivel descriptivo, explicativo y aplicativo. La poblacion se conformé por 95
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estudiantes de octavo afio divididos como grupo de control los paralelos “C”y “D” y
como grupo experimental los paralelos “A” y “B”, por lo que la muestra realizada
mediante un muestreo no probabilistico fue de 30 alumnos. La técnica empleada fue la
encuesta con el fin de diferenciar e identificar los grupos de experimentacion, por ello
se aplico el instrumento del cuestionario; todo lo mencionado hizo posible llegar a la
conclusion que el uso de una guia metodoldgica referida al aprendizaje colaborativo a
través de una herramienta comunicativa online influye de manera positiva en los

alumnos y su rendimiento académico.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Mendoza (2019), en su investigacion, plantea como objetivo general conocer
en qué medida el aprendizaje colaborativo influye en la expresion oral en inglés en
estudiantes de secundaria. Para ello, tiene un tipo de investigacion cuantitativo con un
disefio pre-experimental, con un grupo experimental de prueba de entrada y de salida.
La poblacion de estudio estuvo constituida por un total de 55 estudiantes del 2° A, By
C, la seleccién de la muestra fue de manera intencional debido a la disponibilidad de
horarios, por ello se escogio la seccion “B” conformada por 16 estudiantes. Para la
investigacion, se empled la observacidn directa e indirecta, con instrumentos de pre-
test y post-test. Finalmente, la investigacion concluye afirmando que el aprendizaje
colaborativo tiene una influencia significativa en cuanto a las dimensiones

pertenecientes a la expresion oral.

Naupas (2021), presenta como objetivo de su investigacion determinar la

relacion que existe entre el aprendizaje colaborativo y la ensefianza virtual en
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estudiantes de una universidad publica. Empleando un enfoque cuantitativo, de disefio
no experimental, de tipo basica, nivel correlacional; trabajé con una poblacion de 80
participantes seleccionados mediante un muestreo no probabilistico — por
conveniencia. La técnica de la encuesta y el cuestionario como instrumento fueron
clave para la recoleccion de datos, lo que permitio llegar a la conclusion de que si existe

una relacion significativa entre las variables de estudio.

Quenaya (2022), en su estudio, sefiala como objetivo determinar la relacion
entre el aprendizaje colaborativo y competencias tecnolégicas en una Institucién
Educativa Superior. La metodologia que se utilizo6 tiene un enfoque cuantitativo de tipo
basico con un nivel de investigacion explicativo correlacional bajo un disefio no
experimental. La encuesta como técnica y el cuestionario como instrumento fue
aplicado a una muestra constituida por 87 docentes seleccionados mediante el
probabilistico aleatorio, en vista de que la poblacion estaba constituida por 110
maestros, lo que permitié concluir que las competencias digitales se relacionan

directamente con el aprendizaje colaborativo.

Pineda (2022), el objetivo de su investigacion es determinar el impacto de la
gamificacion en la comprension lectora del idioma inglés. El estudio es de tipo basica
con un nivel descriptivo correlacional, de disefio no experimental, ya que habra
manipulacion intencionada en las variables. Teniendo en cuenta el enfoque
cuantitativo, esta investigacion emple6 un metodo de tipo hipotetico-deductivo. La
poblacion utilizada para la investigacion fue tomada de manera censal, siento un total

de 70 estudiantes. La técnica e instrumento de recoleccion de datos manejo por
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separado cada variable, para la variable independiente se utilizd la técnica de la
encuesta mediante el cuestionario como instrumento, y para la variable dependiente se
ejecutd la técnica de la encuesta con la ayuda del instrumento conocido como
evaluacion o test de comprension lectora Todo lo mencionado permitid corroborar que
la gamificacion influye en forma positiva media en la comprension lectora en inglés,
por lo tanto, se interpreta que a mayor gamificacién, la comprension lectora en inglés

tendra un mejor nivel de logro.

Iquise Aroni y Rivera Rojas (2020), mediante su trabajo de investigacion
plante6 como objetivo general realizar un analisis de la importancia de la gamificacion
en los métodos de ensefianza y aprendizaje por lo que el disefio metodologico se enfoco
en un paradigma cualitativo, el tipo de investigacion se realizd mediante el método de
documental haciendo uso de técnicas de analisis documental, sumado a esto el
instrumento destinado para el estudio fue la ficha de analisis. Como resultado se tiene
que, la gamificacion es relevante para mejorar el proceso de ensefianza en los
estudiantes en vista de que logra que la motivacion sea una excelente alternativa para

enriquecer su aprendizaje.

2.1.3. Antecedentes Locales

Wong y Quispe (2022), el objetivo de la investigacién fue determinar la
relacion entre las variables gamificacion y la conciencia ambiental en una Institucion
Educativa, por lo que la metodologia que se usO en la investigacion es de tipo
descriptivo con un nivel mixto (cualitativo, cuantitativo, aplicativo, correlacional), de

disefio descriptivo y cuasiexperimental. Se conto con la participacion de 78 estudiantes
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de secundaria, a quienes se les aplicO la técnica de la encuesta por medio de
instrumentos como cuestionarios, concluyendo que existe una relacion altamente
significativa entre la gamificacion y la conciencia ambiental en la Institucion Educativa

Miguel Pro de Tacna.

Gbémez (2022), indica que su investigacion tuvo como objetivo principal
demostrar la diferencia significativa tras la aplicacion de un programa de gamificacion
para mejorar la motivacion académica en estudiantes de una universidad publica de
Tacna, para lo cual aplicé una metodologia que considera un tipo de investigacién
aplicada de nivel explicativo con un enfoque cuantitativo, disefio cuasi experimental
de corte longitudinal. En el desarrollo de su investigacion cuenta con una poblacion de
28 estudiantes del IV ciclo de la escuela profesional de odontologia, que a su vez fueron
muestreados de manera censal. La técnica empleada fue la encuesta a través de la escala
de motivacién situacional académica que fue utilizada como instrumento para la
recoleccion de datos, aplicada en pre y post experimento en el grupo control y
experimental. Por lo tanto, se concluye que, respecto a la percepcion de los estudiantes
se obtuvieron resultados satisfactorios en cuanto a la intervencién de un programa

gamificado en la motivacion.

Zapana (2023), el objetivo principal de su investigacion fue determinar el nivel
de una de las competencias de la asignatura de inglés (“Lee diversos tipos de texto
escrito en inglés como lengua extranjera”) al aplicar la gamificacion en un grupo de
estudiantes de secundaria, por lo que el tipo de investigacion fue aplicada, con un

disefio preexperimental, con una poblacién de 102 estudiantes de 4to grado y una
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muestra de 25 estudiantes de la seccion “A”. Las técnicas aplicadas fueron la guia
practica y el examen; asi mismo, se desarrollaron gracias a los instrumentos como la
guia manual y la prueba escrita, lo que permitid llegar a la conclusion de que al aplicar
la gamificacion en el grupo experimental, la competencia lee diversos tipos de textos
escritos en inglés como lengua extranjera mejoro satisfactoriamente ya que alcanzo el

nivel de logro destacado.

Quevedo (2023), plante6 como objetivo general de su tesis determinar coémo
influye la intervencion de la gamificacion en la adaptacion del uso de herramientas
tecnoldgicas en la Competencia de listening del area de inglés, por ello corresponde al
tipo de investigacion aplicada; el disefio utilizado fue experimental de investigacion
pre-experimental con un disefio de pre-test y post-test. La poblacion se conformo por
50 alumnos del nivel primario, que bajo la técnica del muestreo no probabilistico la
estuvo conformada por 32 estudiantes de tercero, cuarto, quinto y sexto, a quienes se
les aplicd la técnica de la observacion y el instrumento de la lista de cotejo. La
conclusion final del trabajo de investigacion fue favorable, ya que, en el promedio de
notas existe una diferencia significativa antes y después de la intervencion de la
gamificacion.

2.2. Bases Teoricas
2.2.1. Gamificacion

En el contexto en que se encuentra la sociedad del siglo XXI, a menudo se
menciona el término “gamificar” para relacionarlo con la tecnologia y la generacion de

nativos digitales, sin embargo, este término no es nuevo, ya que su origen se remonta
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hace mas de dos décadas. Rodriguez y Santiago (2015), afirman que “el término
gamificacion fue acufiado por Nick Pelling en el afio 2002, pero hasta 2010 empez6 a
ganar popularidad, al orientarse claramente hacia aspectos relacionados con la
incorporacion de técnicas de juego, principalmente recompensas en entornos digitales”
(p. 9). Por otra parte, autores destacados como Werbach y Hunter (2012), sostienen
que la gamificacion consiste en encontrar diversion en las cosas que tenemos que hacer,
es decir hacer uso de los elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos o
situaciones ajenas al juego. De esta manera descartan que con la gamificaciéon se trate
de crear un juego completo, ya que lo que se pretende es usar los elementos del juego
para que la experiencia sea mucho mas atractiva o sencilla a la hora de alcanzar
objetivos. Ademas, cuenta con mas razones convincentes para su uso como: el
compromiso que motiva a las personas, la experimentacion de algin fracaso para
empezar de nuevo, Y los resultados positivos que se logran en el preciso momento de

resolver problemas.

Asi mismo, siguiendo la misma linea de conceptualizacion Contreras y Eguia

(2017) proponen que gamificar:

Es un concepto que nace del aprendizaje que proporcionan los juegos, sus
mecanicas, herramientas, desarrollos, afrontamientos y el modo en el que las
personas son satisfechas a traves de la oferta de recompensas y/o estimulos por
tareas desarrolladas de un modo u otro en ambitos no relacionados

necesariamente con juegos. (p. 23)
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Desde la posicidn de Kapp (2012), argumenta que la gamificacion “consiste en
utilizar mecanicas, estéticas y pensamientos basados en juegos para involucrar a las
personas, motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” (pag. 10),
donde los usuarios o jugadores deberan invertir tiempo, cerebro y energia en resolver
desafios que sean definidos por reglas, y su vez la interactividad permita una
retroalimentacion. De la misma forma, la mecénica de juegos como el sistema de
puntuaciones y las limitaciones del tiempo son componentes cruciales durante el
proceso de gamificacion. Aunque el término ya cuenta con varios afos y ya ha sido
aplicado en diferentes areas, no existe definicion univoca o universalmente aceptada
debido a que son varios los autores que desde su aparicion crean una propia
conceptualizacidn; no obstante, a pesar de la situacién, la mayoria de autores coinciden
en que los elementos de la gamificacion no son del todo nuevos, pues, desde las
simulaciones de guerra, como la Chaturanga, que servian para capacitar a los militares
o al personal para futuros enfrentamientos, hasta la incorporacion de desafios, la
definicién de objetivos y la retroalimentacion de los educadores sobre el proceso de
enseflanza-aprendizaje, se han convertido en un entorno seguro para mejorar las
habilidades de los educandos, lo que hace util el uso de los elementos de la
gamificacion en la actualidad para que los profesores puedan ser parte del mundo de

los alumnos que por su edad estan acostumbrados a jugar todo el tiempo.

Este estudio se adhiere a la conceptualizacion que realizan los autores Contreras
y Eguia debido a que realizan una sintesis de lo que se entiende por gamificacion en un

contexto como la educacion.



21

2.2.2.Gamificacion en el Ambito Educativo.

Guevara (2018), explica que la gamificacion en la educacion permite que los
docentes sean capaces de adoptar nuevas competencias digitales para crear
herramientas que despierten el interés y la curiosidad en los estudiantes, ademas de
permitirles sentirse capaz de involucrarse en un entorno social donde tendran que
asumir nuevos retos, y tomar decisiones mientras alcanzan los objetivos que son
propios de su proceso de aprendizaje. Asi mismo, otra de sus ventajas es que puede ser
aplicado en las distintas areas de estudio que conforma el sistema educativo. No
obstante, para evitar que la gamificacion fracase en su aplicacion, Contreras y Eguia
(2016) proponen que, en una institucion educativa, se requiere de un compromiso desde
la direccion del centro educativo para que la gamificacion no pase a ser solamente una
iniciativa que con el tiempo llegaria a diluirse o que sea implementada solamente
dentro de cuatro paredes. Por lo tanto, va de la mano con la idea de que un profesor
pase a ser un super-profesor capaz de aventurarse a un mundo desconocido para
implementar nuevas técnicas, estrategias o dindmicas que innoven y dinamicen su
clase, esto no solamente tendra un impacto en los alumnos sino también en toda la

comunidad educativa.

Por otro lado, de acuerdo con Caponetto et al. (2014), la gamificacion en un
contexto educativo se manifiesta como una estrategia que permite adquirir actitudes y
habilidades como la cooperacion y la creatividad, que hacen posible crear un buen
ambiente de trabajo. Para lograr la optimizacion del clima en el aula entre el docente y

estudiante, Rodriguez y Santiago (2015), mencionan la importancia de la gamificacion
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en la educacion, ya que, ésta tiene como objetivo conducir la motivacion rumbo al
proceso de ensefianza-aprendizaje, por medio de la union de los elementos y técnicas
propias del juego. Ademas de lo mencionado por los anteriores autores, se suma
propuesta que realiza Gomez (2020) respecto a los aportes que significa gamificar en

el proceso de ensefianza y aprendizaje:

- Fomenta la participacion de los alumnos.

- Mejora la interiorizacién y aplicacion de conocimientos.

- Proporciona herramientas a los docentes para motivar y dirigir a los
estudiantes.

- Através de la relajacién y motivacion se incrementa el rendimiento de los
alumnos.

- Promueve la colaboracién, la interactividad entre pares y el aprendizaje
activo.

- Genera el compromiso de los estudiantes permitiéndoles entregarse por
completo al aprendizaje.

- Transforma la actitud del estudiante frente a la adquisicion de
conocimientos.

- Transforma la concepcion del aprendizaje tradicional en experiencias

alegres, divertidas y atractivas.

En suma, los planteamientos que realizan los autores refiriéndose a la
gamificacion en un contexto educativo, coinciden en que esta estrategia (confundida

muchas veces con el término “juego’) no consiste tinicamente en aplicar los elementos
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del juego sin tener conocimiento de la intencion que implica gamificar. La
gamificacion no le otorga una recompensa al ganador sino al esfuerzo que realiza el
individuo al cumplir con los retos que se le plantea (incluso cuando no se completan
los objetivos), de esta manera, en el ambito educativo la gamificacion motiva al
alumnado a involucrarse en el proceso de aprendizaje para que se le evalle en

consecuencia, sin importar si tuvo éxito en su actividad o no.

2.2.2.1. Gamificacién Dentro de las Aulas.

Un error que suele suceder es, confundir la conceptualizacién de la
gamificacion con los videojuegos, debido a que su cercania es similar a la del amor y
el odio. Partiendo de la premisa que comparten Contreras y Eguia (2016) al hacer una
clara separacion entre el “juego y el videojuego en la sala de las aulas” y la
“gamificacion”, en este sentido cada objeto tiene un determinado lugar para
establecerse, en el caso los videojuegos se desenvuelven en entornos de tipo
Edutainment que son espacios disefiados para conocer los resultados. No obstante, eso
no evita que la gamificacion haga uso de mecanicas asociadas al videojuego, para que
el alumno mediante el cumplimiento de una serie de retos obtenga una recompensa a
corto plazo dimensionada a la complejidad del mismo. Por ello, no esta demaés aclarar
que no se requiere gque los videojuegos u otro tipo de tecnologia estén involucrados
para que la estrategia funcione correctamente. Utilizar la gamificacion dentro de las
aulas es ampliamente beneficioso siempre y cuando se busque animar al estudiante a ir
progresando mediante los contenidos que se les designa, los cuales, ubicados dentro de

un contexto en especifico, influiran en su comportamiento para generar la motivacion.
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La tarea de un super-profesor que mencionan Contreras y Eguia coincide con
lo que propone Kapp (2012) y su intencion de crear niveles de juego diferentes que
permitan desarrollar un nivel facil, intermedio y dificil en los usuarios, en este caso,
los niveles deben ser creados por el profesional de la educacion para los estudiantes
con la intencion de alentarlos a volver a jugar el juego. Esto surge bajo la concepcién
de que jugar un juego no debe ser demasiado dificil porque no serd divertido, ni
tampoco puede ser demasiado facil porque tampoco sera divertido para la audiencia.
El docente al crear un nivel facil generara curiosidad en los jugadores y a su
entendimiento de como es que funciona el juego; el nivel intermedio aumentara su
dificultad desafiando al alumno contra si mismo para analizar como le ira en
situaciones mas complejas como lo es el nivel dificil. A medida que un jugador avanza
los niveles ganarda mas experiencia por lo que debe ser recompensado por su

compromiso con el juego y por su progreso.

Tal como sostiene, Oliva (2016) la puesta en marcha de la gamificacion sirve
de ayuda no solo para los estudiantes sino también para los docentes debido a que
permite conocer manera objetiva el nivel de progreso del individuo. Para la mayoria de
los docentes, la implementacion de esta estrategia estimula el trabajo en equipo vy el
aprendizaje colectivo, dosifica el aprendizaje, y motiva al estudiante a seguir
esforzandose mas por sus resultados académicos. No obstante, cabe aclarar que
gamificar no significa Gnicamente limitar la clase a la obtencién de puntos o

recompensas, sino convertirla en un hecho divertido en el que se tiende a explorar las
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motivaciones e inquietudes del alumnado, de esta manera se puede conocerlos mejor

al no restringir su protagonismo.

2.2.2.2. Gamificacion en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje

La gamificacion significa que el docente debe asumir grandes retos en vista de
que debe de modificar la didactica que emplea para poder adaptarse a los estudiantes y
dejar a un costado las lineas tradicionales donde el estudiante se limitaba a lo que el
profesor plantease. En cuanto se refiere al nivel de exigencia que se debe tener en
cuenta ante una generacion de nativos digitales, es sumamente importante, se debe
buscar que su aplicacion sea desafiante pero no frustrante, tal como lo plantean
Castellon y Jaramillo (2012) “una de las caracteristicas basicas de los nativos digitales
es su bajo nivel de tolerancia a la frustracion, lo que significa que si un juego es muy
dificil, se deja de lado después de uso cuantos intentos fracasados. Por otro lado, si es
muy facil, también se abandona, por la razon de que la regulacién del nivel de dificultad

es tan importante para lograr la inmersion” (pp. 276-277).

Teniendo conocimiento de las dificultades que los docentes atraviesan en
cuanto a la realizacion de actividades divertidas y/o gamificadas que cumplan con las
competencias de su area curricular, autores como: Werbach y Hunter (2012) proponen

seis pasos para gamificar en un ambiente de aprendizaje como lo es el salon de clases:

- Definir los objetivos de la asignatura, para evitar los fracasos.
- Delimitar las conductas de los factores humanos como docentes y estudiantes,

para promover los objetivos.
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Disefar a los jugadores para definir comportamientos y actitudes.

Disefar los ciclos de actividad para que los jugadores se exijan por si mismos
para sentirse orgullosos de pasar al siguiente nivel.

Generar diversion

Implementar herramientas apropiadas.

Segun sostiene Lynn Alvez, Marcelle Silva y Marcelo Diniz (como se cita en

(Quevedo Porras, 2023), existen pasos que el docente debe seguir para poner en

practica la gamificacion:

Experimentar e interactuar con los juegos.

Tener informacion respecto a su publico (edad, gustos, habitos).
Definir el tema.

Comprender el contexto.

Tener claro cudl seré el objetivo de la sesion, la tareas y mecanicas.
Definir donde se desarrollara el juego.

Definir los sistemas de puntuacion y reglas.

Los pasos a los que Kirkyakova et al. (2014), se refiere como necesarios en el

proceso de ensefianza-aprendizaje son:

Conocer las caracteristicas de los estudiantes (analizar el perfil de los
estudiantes).

Determinar los objetivos de aprendizaje, deben ser claros y especificos.

Crear un ambiente interactivo, rico y atractivo (cada actividad debe simbolizar

un nuevo reto en el educando).
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- Incluir los elementos de juego, los estudiantes podran obtener puntos y/o
medallas.

Para llevar a cabo el desarrollo pedagogico de una exitosa sesion de clases

gamificada, en la presente investigacion se tomd en cuenta los pasos que hacen alusion

cada uno de los mencionados autores; teniendo en cuenta las consideraciones

planteadas lineas atras, la mayoria de las actividades pueden ser integradas en el aula.

2.2.3.Elementos de la gamificacion

La gamificacion presenta una importante division de conceptos, esto segun el
modelo DMC (dindmica, mecanica y componentes) que defienden Werbach y Hunter
(2012), los cuales creen conveniente clasificarlos en una piramide de elementos que

son necesarios incrementar el esfuerzo, motivacion y rendimiento en los estudiantes.

2.2.3.1. Dinadmicas

Las dinamicas segun Guevara (2018) son consideradas como el motor que hace
posible el funcionamiento de la estrategia, para lo cual se relaciona con el desempefio
que muestra el participante ante el ambiente gamificado que ofrece el docente mediante
las dindmicas para lograr experiencias que promuevan la autonomia, interaccion y

trabajo en equipo entre todos los que son participes.

Werbach y Hunter (2012) en sus escritos sostienen que en el nivel mas alto de
la piramide se encuentran las dindmicas, entendidas como los aspectos generales que
determinan el comportamiento de los estudiantes un sistema gamificado. Estas se

componen por:



28

- Restricciones: se refiere a las reglas del juego y las limitaciones que evitan que
se convierta en un ambiente desastroso o caotico.

- Emociones: ante los desafios que se le plantean al alumno, en su mayoria se
presentan emociones como la curiosidad y la competitividad, la felicidad o la
frustracion, el sentimiento de pertenencia, etc.

- Narrativa: entendida como el guion que el jugador debera seguir para
desenvolverse de una manera eficaz durante el juego.

- Progresion: es la evolucion y desarrollo del usuario del juego. El jugador debe
sentir que esta avanzando en el juego.

- Relaciones: entendida como las interacciones sociales, altruismo, status,
compafierismo entre jugadores.

Las dindmicas mantienen una estrecha relacion con las mecénicas, ésta ultima
depende de la primera, debido a que, sin ella el juego pasa a ser rutinario y aburrido,

logrando como consecuencia la pérdida del interés del alumnado.

2.2.3.2. Mecanicas

Las mecanicas segun Cortizo et al. (2011) son aquellas reglas basicas del juego
gue generan un compromiso por parte de los jugadores al mostrarles la direccion del
camino que deben de seguir, es decir, determinan la manera en como se desarrollara el
juego, por lo tanto debe ser aceptadas y respetadas por el usuario. Por esa misma razon,

para Cortizo, las principales mecanicas son:

- Recoleccion: es la disposicion o coleccion de elementos que determinan el

status del jugador.
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Recompensa: entendida como el reconocimiento por haber alcanzado un
objetivo, sirve como impulso para aumentar la motivacién entre jugadores.
Competencia: fomenta la inmediata participacion de los usuarios mediante la
comparacion de resultados.

Feedback: son las notificaciones que ayudan al usuario a aprender, es decir, son
aquellos refuerzos positivos para las acciones que estan llevando cumpliendo.
Indica el hecho de obtener recompensas por acciones bien realizadas.

Para Contreras y Eguia (2017) las mecéanicas son entendidas como aquellas

reglas y recompensas que permiten a los juegos convertiste en desafios que van a

provocar gran cantidad de emociones en los participantes. Algunas de las principales

mecanicas que Se proponen son:

Retos, motivan al participante a competir por un objetivo en especifico,
fomentando el desarrollo de habilidades y el progreso en su aprendizaje.
Puntos, permite la retroalimentacion en los estudiantes o participantes, con el
fin de mejorar sus habilidades y mantener su motivacion.

Clasificaciones, permite identificar a los estudiantes con desempefios poco
favorables para su proxima retroalimentacion.

Niveles, representa la progresion jerarquica de los participantes, al superar cada
nivel se generan percepciones positivas de avance y despierta el interés por
descubrir nuevos contenidos.

Premios, son obtenidos al superar los objetivos que propone el sistema

gamificado.
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- Feedback, impulsa la motivacién al jugador durante el proceso de gamificacion.
- Ofrendas, son aquellos obsequios que otorga el sistema para aumentar la
motivacién y compromiso.
Este elemento impulsa la accion y participacion del jugador, por lo que

Werbach y Hunter (2012) identifican algunas mecanicas importantes:

- Desafios: son aquellas tareas que suponen un reto para el jugador.

- Suerte: en su mayoria el azar o aleatoriedad influye.

- Competicién: debe de existir un jugador o equipo ganador y otro perdedor.

- Cooperacion: entendida también como colaboracidn, se refiere a la necesidad
de los jugadores para trabajar juntos para lograr un objetivo compartido.

- Comentarios: son aquellas criticas sobré el avance del jugador, entendida
también como retroalimentacion.

- Recompensas: son los beneficios obtenidos por cumplir con una accion.

- Turnos: es la participacion secuencial de los jugadores.
Para la presente investigacion se tomo en cuenta dos de las principales

mecanicas que sostienen los autores mencionados, la competicién y la recompensa.

2.2.3.3. Componentes

Los componentes del juego para Werbach y Hunter (2012) son las maneras que
pueden adoptar las mecanicas o dinamicas, entendidas como aquellos recursos con los
que se cuenta y las herramientas que necesitamos para disefiar una tarea en la
gamificacion, es decir, es todo aquello que va a percibir el usuario para que pueda

interesarse en el juego o por el contrario, perder su interés en el. Estos pueden ser:
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- Avatar: es la representacion visual del personaje que adquiere el jugador.

- Logros: son todos aquellos objetivos alcanzados.

- Combate: conocida también como batallas de corta duracion.

- Colecciones: conjunto de articulos o premios que pueden acumularse.

- Equipos: jugadores que tienen un objetivo en comun.

- Regalos: es la oportunidad que se tiene para compartir los recursos con otros
usuarios.

- Desbloqueo de contenido: son aquellos niveles o contenidos que son
desblogqueados Unicamente cuando el jugador cumple con los requerimientos u
objetivos.

- Insignias: son las representaciones visuales de los logros alcanzados.

- Limites de tiempo: lucha contra el tiempo establecido.

- Misiones: desafios predeterminados que incluyen recompensas.

- Niveles: etapas que van de acuerdo a la progresion del jugador y complejidad
de la actividad.

- Puntos: recompensas obtenidas por el cumplimiento de las actividades.

- Tabla de clasificacion: permite la visualizacion del progreso del alumno y los
logros que va obteniendo mientras cumple con las misiones encomendadas.

- Graficos sociales: representacion visual de los jugadores que se encuentran
dentro del juego.

- Tutoriales: permite la familiarizacion con el juego.

A esto se suma el aporte de Contreras y Eguia (2017) que confirman la

clasificacion realizada por el profesor Werbach. Ambos autores dividen el elemento
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como un sistema de PBL, es decir, Points (puntos), Badgets (insignias), Leaderborads

(clasificaciones):

Puntos o points: ayuda a determinar el grado de consecucion, estd asociada a

las recompensas y ofrecen una vision general de la tarea.

- Insignias o badgets: Representan los logros del individuo, visibiliza la
consecucion de un objetivo, representa la jerarquia y se vinculan con las
colecciones que motiva a conseguir la mayor cantidad de insignias posibles.

- Clasificacién o leaderborads: da a conocer la ubicacién de cada participante, se

relaciona con la tipologia de los “jugadores” y monitoriza el avance.

2.2.4. Dimensiones de la Gamificacion

Para efectos del presente trabajo de investigacion, se en cuenta ambas

dimensiones.

2.2.4.1. Mecanica de la Competicion

La mecanica de la competicidon segin Hebeler (2018) se refiere a la lucha de
varios oponentes que buscan alcanzar el mismo objetivo, donde cada jugador tiene
como fin mejorar su propio rendimiento para vencer a los demas oponentes. Puede ser

aplicado de manera individual o grupal.

La competicion como mecanica de la gamificacion, de acuerdo a Cantador
(2016) es un evento que crea un ambiente en el que dos 0 mas personas se enfrentan
entre si para alcanzar un objetivo, cabe mencionar que la recompensa no puede ser

compartida por lo que da lugar a la existencia de un ganador y un perdedor, ya sean
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individuos o grupos de individuos. Una competicion bien organizada obliga a sus
participantes a entregar lo mejor de ellos lo que consecuentemente incrementa su
motivacién. Cuando se crea una actividad donde los alumnos deben de competir, es
ideal que se realice de manera grupal, ya que es menos nociva y mejora de forma

efectiva las habilidades de aprendizaje.

2.2.4.2. Mecanica de Recompensa

La recompensa como mecanica de acuerdo con Gémez y Avila (2021), aporta
a la motivacion de los estudiantes estimulando la competitividad, participacion y
satisfaccion por cumplir con los retos establecidos. Estas deben ser determinadas por
el docente a cargo, aclarando constantemente que es valido equivocarse porque
favorece al fortalecimiento de los conocimientos, por ello también debe estar
encaminada a que todos puedan recibir una recompensa para evitar comportamientos

inadecuados.

2.2.5.Gamificacién en el Aula Mediante las TICS

De acuerdo a, Diaz (2009), todo aquello que se encuentra en el mundo del
internet resulta ser interesante para los jovenes, por tanto, los docentes tienen una
oportunidad que puede ser aprovechada con fines educativos, todo depende del modelo
ensefianza-aprendizaje que se tiene planificado. Las herramientas que proporciona el
internet no pueden modernizar la educacion por si solas, es necesaria la planificacion
del profesor para cumplir con los objetivos deseados; para lo cual, se empieza a hablar
de los LMS (Learning Management Systems) traducido como Gestores de contenidos

educativos o Entornos virtuales de aprendizaje (EVA). En este punto se empieza a
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conocer las plataformas educativas virtuales, entendidas como un entorno informatico
que agrupa herramientas que son utilizadas y optimizadas para fines docentes, permite

adaptar la estructura modular de acuerdo a la realidad de las instituciones educativas.

A diferencia del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), segin Cornella et al.
(2020) gamificar es entendido como un medio para construir un escenario donde los
participantes son los protagonistas y van cumpliendo retos de manera progresiva

utilizando elementos de juego.

El disefio de las plataformas educativas se encamina a dos tipos de aplicaciones:
la educacién con modalidad a distancia, es decir, no presencial; y como complemento

a una educacion presencial.

Desarrollar una experiencia de gamificacion que esté basada en una
competencia interactiva tal como si fuera un concurso con retos planteados al alumno
y con recompensas que fomenten la competitividad, motivacion y aprendizaje, parece
ser utopico, sobre todo si se trata del inconveniente que tienen la mayoria de los
docentes, el disefio de los juegos. Por tal motivo, se crearon apps educativas como

Kahoot (Pertegal Felices & Lorenzo Lledd, 2019).

La cantidad de aplicaciones educativas que faciliten el disefio de actividades
gamificadas, va ascendiendo de manera exponencial, ante esta realidad, Ordo6fiez
(2020) expone las nuevas formas de evaluar las actividades con herramientas online,

resalta la importancia de “Quizizz”, una plataforma que tiene un diseflo agradable.
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Tiene una utilizacién facil que no requiere que el estudiante se cree una cuenta para

desarrollar una actividad.

La presente investigacion se desarrollo con dos de las muchas herramientas que

facilitan un proceso de ensefianza-aprendizaje innovador, Kahoot y Quizizz.

2.2.5.1. Kahoot

De acuerdo con Machaca (2022), Kahoot es una herramienta digital de uso
gratuito que puede ser utilizado por cualquier individuo, en este contexto, un profesor;
puede ser usado para incrementar el clima creativo y atractivo a lo largo del
desenvolvimiento de las sesiones de aprendizaje. El sistema de respuestas que posee
para crear actividades como encuestas y cuestionarios y discusiones online, va de la
mano con una pedagogia activa por parte del alumno que pasa a ser protagonista y
facilita la labor docente en cuanto se refiere a la identificacion de logros de los
estudiantes. Es ademas una herramienta que fomenta una evaluacion formativa, de

diagndstico y/o sumativa en funcion a las metas que se desea lograr.

A esto se suma la experiencia de Pertegal et al. (2019) quienes mencionan que
la app educativa Kahoot tiene un disefio de facil uso y acceso que una vez seleccionada
la herramienta permite integrar sesiones tedricas combinadas con la realizacion de un
concurso dirigido al estudiante, teniendo cuidado del disefio de las preguntas que se le
plantean. Los estudiantes dan respuesta a las preguntas en tiempo real ya sea de manera
individual o grupal a través de un dispositivo movil, tableta o0 computadora, donde al

finalizar con la actividad se muestra a los ganadores. Las puntuaciones que se obtienen
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en tiempo real facilitan la realimentacion inmediata del progreso del aprendizaje del

alumno, la evaluacion continua y el feedback.

Desde el punto de vista de Martin (2019) Kahoot es una herramienta muy util
y gratuita para los docentes y estudiantes al permitirles aprender contenidos de una
manera muy entretenida ya que simula ser un concurso. No es indispensable instalar la
app en algun dispositivo, Unicamente se necesita conexion a internet para acceder desde
cualquier buscador. La ventaja que tiene la app es que la velocidad en que se responda
las preguntas les otorga mayor puntuacién a los participantes. Algunos de los aspectos

positivos que tiene la herramienta son:

- Determinar los conocimientos previos, encajar conocimientos nuevos y
anticipar contenidos.

- Consolidar contenidos trabajados anteriormente.

- Recopilar opiniones del alumnado.

- Generar actividades para que el alumno pueda resolver en cualquier lugar y

tiempo.

Esta app o herramienta es muy (til si el individuo sabe como aprovecharla, no
obstante, no se debe abusar de él, su uso debe ser racionado para que el alumno espere
con ansias la llegada de una actividad o evaluacion con esta herramienta; de esta
manera no se pierde la motivacion, la participacion activa y el interés por mejorar el
proceso de aprendizaje. El uso reiterativo de las herramientas o juegos serios hace

perder el interés, siendo esta un inconveniente que como docentes deben de regular.
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2.2.5.2. Quizizz

Desde el punto de vista de Orddfiez (2020), la ventaja que tiene Quizizz en
cuanto al docente es que estd orientada a la modificacion y personalizacion de
cuestionarios que probablemente han sido creados por otros usuarios, ya gque ahorra
tiempo y permite la comparacion de contenidos; la interfaz sencilla y dinamica con la
que cuenta no se compara con plataformas tradicionales. Respecto al estudiante, con
solo ingresar la direccién web, e introducir el codigo que el docente les proporciona,
ya pueden participar de la actividad. Esta es una caracteristica importante debido a que
algunas de las plataformas educativas que existen solicitan que el alumno cree una

cuenta para dar inicio con las actividades encomendadas.
Sumado a esto, un afiadido extra que tiene la herramienta es que:

Quizizz permite incluir imagenes o formulas a las preguntas y también a las
posibles respuestas, elegir si se muestran 0 no las respuestas correctas después de un
fallo, enviar al alumno (o a su tutor) un archivo PDF con todos los detalles de su
evaluacion y obtener informes completos de las evaluaciones. (Lazarte & Gomez,

2021)

Existen muchos otros recursos que pueden ser usados por el docente, sin
embargo, algunas de las cualidades que muestran Vergara et al. (2019) es que Quizizz
permite que el docente se conecte desde cualquier dispositivo conectado a internet, no
requiere de algin proyector, tanto las preguntas como las respuestas de tipo test le

aparece a cada alumno de manera aleatoria lo que disminuye la posibilidad de plagio o
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copia, el tiempo de entrada y cierre el controlado por el docente al igual que el tiempo
de las respuestas por cada pregunta, el alumno tiene la posibilidad de comprobar las
respuestas correctas para que de esa manera pueda reforzar, y finalmente el docente

tiene la posibilidad de hacer un feedback.

Asi mismo, Sevil (2017) muestra una curiosidad, es que Quizizz posee dos
modos de operar. La primera es conocida como “jPlay Live!”, su funcion esta pensada
para desarrollar actividades en el aula y el juego culmina cuando los alumnos
completan el cuestionario. Sin embargo, la otra opcion es denominada “Homework™ y
su funcidn esta direccionada en las tareas para la casa, la actividad concluye cuando se
vence el tiempo programado (2 semanas), lo que facilita que el alumno vaya a la par
de su propio ritmo de aprendizaje. Ademas de estas dos opciones, Quizizz ofrece la
alternativa de configurar la puntuacién en cada pregunta, los memes, la tabla de
clasificacion y los avatares agregan cierto nivel de diversion en el transcurso de la

actividad.

2.2.6. Importancia de la Gamificacion

La gamificacion en el &mbito educativo cuenta con un sinfin de beneficios,
algunos de ellos son lo que segiin Wong Copaja y Quispe Pérez (2022) resalta, debido
a que genera un ambiente divertido con una participacion activa de los estudiantes,
resulta Gtil por la relevancia de las lecciones aprendidas y crea competitividad al querer

convertirse en el mejor del juego.
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A ello se suma la contribucion de Martinez et al. (2019) quienes sostienen que
la gamificacion erradica las brechas que se ha ido manteniendo por generaciones entre
el docente, alumnado y asignatura. Mediante la realizacion de las actividades se va
incrementando la motivacion, se desarrolla la dimension cognitiva, social y emocional.
Ademas, se puede transformar una actividad tradicional o rutinaria en una que eleve el

interés del alumno.

Contreras Espinosa y Eguia Gomez (2016) , sostienen la importancia de la
gamificacion en base a que muchas veces la ensefianza convencional se percibe como
monotona y la mayoria de veces como poco efectiva por lo que, la incorporacion de
actividades de gamificacién como herramientas educativas surge como una estrategia
capaz de transmitir conocimientos, y habilidades como la resolucién de problemas, la
colaboracion y la comunicacién. Los juegos poseen la capacidad de generar
motivacidn, participacion, placer de jugar y la experiencia de jugar sin expectativas de

recompensa.

Asi mismo, otra razon por la cual la gamificacion resulta beneficiosa de acuerdo
con Iquise Aroni y Rivera Rojas (2020), es que los estudiantes al estar constantemente
en competencia van liberando endorfinas por lo que esta méas enfocado en el proceso
de retencion de conocimiento. Por otro lado, cuando el estudiante observa que esta por
debajo del nivel de sus comparieros tiende a esforzarse méas para ocupar una posicion
alta en el ranking, lo que sirve como estimulo para superar las dificultades de forma

gradual.
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2.2.7. Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje colaborativo y el trabajo cooperativo tienden a ser
conceptualizados de manera diferente por los autores, algunos consideran gque son
sinbnimos o una rama del aprendizaje colaborativo. Sin embargo, hay otros que

establecen diferencias entre ambos términos.

El presente trabajo se realizé bajo la conceptualizacion de Pere et al. (2016)
quienes basan sus fundamentos en los hermanos Johnson, quienes promueven este tipo
de aprendizaje relacionado con los juegos, ya que sostienen que el aula es como un
campo de juego donde el rendimiento mejora cuando se trabaja de manera conjunta
que con esfuerzos individuales. En el contexto educativo, donde la construccién del
conocimiento de la cual es responsable el docente, se realiza designandole al alumnado
un papel activo y de interaccién con la sociedad y compafieros, por ello este tipo de
aprendizaje es definido como aprendizaje colaborativo o cooperativo. La cualidad que
caracteriza al aprendizaje colaborativo es que cuando un grupo de personas trabajan
juntas para resolver un problema o actividad, aprende méas de lo que aprenderia de

manera individual.

En el libro “El aprendizaje cooperativo en el aula”, los autores sostienen este
término se refiere al uso didactico de grupos reducidos donde los alumnos trabajan
juntos para potenciar su propio aprendizaje y el de sus pares, es decir, se le asocia con
la division de labores dentro del grupo de trabajo. Por ende, este método contrasta con
el aprendizaje competitivo, en el que cada alumno trabaja en contra de los demaés para

alcanzar objetivos escolares tales como una calificacion de “10” que s6lo uno o algunos
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pueden obtener, y con el aprendizaje individualista, en el que los estudiantes trabajan
por su cuenta para lograr metas de aprendizaje desvinculadas de los demés alumnos.

(Johnson y otros, 1999)

Ademas, son diversas bondades que confirman que esta manera de trabajo es

pieza clave de un aprendizaje constructivista.

2.2.8.El Constructivismo, Desde un Punto de Vista Pedagogico

Desde un punto de vista pedagdgico, el aprendizaje colaborativo consiste en
llegar a un acuerdo mediante la participacion de todos los miembros del grupo, y
adquirir la voluntad para realizar una determinada actividad en la cual todos colaboran
con la construccion del conocimiento. Por lo tanto, el aprendizaje colaborativo es parte
del modelo constructivista que parte del proceso de socio construccion que facilita la

apertura a la aceptacion de diferentes perspectivas para reelaborar una alternativa.

Segiin algunos autores el constructivismo es “una corriente (dentro de la
educacién) que intenta plantear soluciones y explicar “el fracaso escolar” asegurando
la construccién de aprendizajes compartidos y no jerarquicos, enriqueciendo las
relaciones entre alumno y profesor procurando una modificacion de sus esquemas

cognitivos previos” (Carretero, 2009).

Asi mismo, Araya, et al., (2007), sostienen que:

El constructivismo es aquella teoria que cuenta con explicaciones respecto a la
formacion del conocimiento, donde, el individuo construye un conocimiento

respecto a la realidad en la se encuentra, por lo que, el conocimiento se obtiene
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de acuerdo a la actuacion del sujeto sobre la realidad que le permite
experimentar y al mismo tiempo transformar las situaciones y objetos. Por tal
motivo, el planteamiento constructivista puede ser conceptualizado de acuerdo
a distintos puntos de vista y/o posturas, ya sean: historico-filosoficos,

antropologicos, epistemoldgicos, etc. (pag. 77)

Segun Florez (2000; como se cita en Araya, et al, 2007), se cuentan con cuatro
corrientes: la evolucionista intelectual, el desarrollo intelectual, el desarrollo de
habilidades cognoscitivas y el construccionismo social. La primera corriente se refiere
a la educacion como un proceso que esta destinado a estimular diversas capacidades
del individuo partiendo desde la deduccion hasta la reflexion. La segunda corriente se
relaciona estrechamente con el conocimiento cientifico como medio para desarrollar
las potencialidades intelectuales. Por otro lado, el desarrollo de habilidades
cognoscitivas entiende que lo mas importante del proceso de aprendizaje no es el
desarrollo de los contenidos sino el desarrollo de las habilidades cognoscitivas.
Finalmente, el construccionismo social comparte la idea de que la creacion del
conocimiento es una experiencia compartida en lugar de ser individual, obligando asi

la interaccion del individuo y el contexto (pags. 90-91).

Asi mismo, otros autores han afirmado que: A partir de lo que el alumno posee,
el potencializarlo y connotarlo positivamente es sefial de respeto hacia su aportacion,
lo que, sin duda, favorece su autoestima. Plantearle desafios a su alcance, observar una
distancia 6ptima entre lo que aporta y lo que se le plantea, fomenta su interés y le

permite confiar en sus propias posibilidades (Coll y otros, 1999, pag. 15).
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Apoyados en lo que sostiene Vygotsky (1978), en la teoria constructivista, el

aprendizaje necesariamente necesita la accion de un agente mediador que sea

responsable de construir procesos que generen seguridad y la apropiacion del

conocimiento de los estudiantes para poder acceder al desarrollo proximo.

2.2.9. Dimensiones del Aprendizaje Colaborativo

Para que la cooperacion funcione correctamente, existen cinco elementos

basicos que de acuerdo con Johnson etal. (1999, pag. 5), hacen posible que los equipos

de trabajo sean verdaderamente cooperativos:

Interdependencia positiva: genera un compromiso entre todos los miembros del
grupo para salir a flote de manera conjunta cuando sea necesario. De tal manera
que, el éxito de cada individuo es gracias al resto del grupo y viceversa.
Responsabilidad individual y grupal: la responsabilidad individual sera medida
por medio del desempefio de cada estudiante, para ello el grupo debe tener en
claro sus objetivos para que los resultados de la evaluacion individual sean
transmitidos de manera exitosa a todos los miembros.

Interacciones cara a cara: permite desarrollar dindmicas interpersonales debido
a que promueven de manera personal el aprendizaje de los miembros del grupo,
los cuales van adquiriendo un compromiso unos con otros, al igual que sus
objetivos.

Técnicas interpersonales y de equipo: los alumnos comprenden la importancia

de la toma de decisiones, el manejo de conflictos, el ejercicio del liderazgo,
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ademas deben sentirse motivados para posibilitar una colaboracion eficiente, de
tal manera que, desarrollaran habilidades sociales.

- Evaluacion grupal: los miembros del equipo de manera conjunta analizan en
qué medida estan alcanzando sus metas, deben de determinar cuéles son las

acciones positivas y negativas que se presentan en su proceso de aprendizaje.

Por lo tanto, para efectos de la presente investigacion se tomd las dimensiones
“técnicas interpersonales” y “responsabilidad” dos de los elementos que mencionan los
hermanos Johnson en cuanto se refiere al aprendizaje cooperativo como un método y
técnica de conduccién de aula mucho mejor que el aprendizaje individual y
competitivo; ya que, las distintas relaciones humanas, el intelecto, el trabajo en equipo
y la personalidad, promueven las habilidades cognitivas y la correcta practica de
valores, mejorando el buen desempefio, fortaleciendo relaciones e incluso mejorando

la salud mental.

2.2.10. Bondades del Aprendizaje Colaborativo

De acuerdo con Johnson et al. (1999), el aprendizaje cooperativo a través del
trabajo en equipo crea una interdependencia positiva, donde los esfuerzos de cada
integrante benefician a todos los demas miembros, lo que genera un compromiso para
alcanzar el éxito del reto que se le plantea al alumno. Asi mismo, se refuerza la

capacidad de liderazgo compartido.
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A través del trabajo colaborativo, el estudiante poco a poco lograra su
autonomia, siguiendo lo que busca el Ministerio de educacién para la competencia

transversal “Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma’:

“Esto le permite participar de manera autonoma en el proceso de su aprendizaje,
gestionar ordenada y sistematicamente las acciones a realizar, evaluar sus avances y
dificultades, asi como asumir gradualmente ¢l control de esta gestion” (Ministerio de

Educacién, 2017, pag. 154)

El aprendizaje colaborativo como tal, cuenta con una gran cantidad de ventajas,
pero principalmente, convierte a los estudiantes en individuos capaces de adquirir
capacidades de liderazgo, autonomia; mejora su desenvolvimiento respecto a las

relaciones interpersonales y los valores, fortalece sus capacidades y competencias.

2.3. Marco Conceptual
2.3.1. Gamificacion

Segun Cornella et al. (2020), la gamificacion consiste en disefiar un escenario
donde los sujetos involucrados asumen un papel principal y protagénico, donde

avanzan para alcanzar un objetivo propuesto haciendo eso de algunos de los elementos

de juego (pag. 12).

2.3.2. Juegos Serios

De acuerdo a lo que manifiestan Cornella et al. (2020), se denominan juegos

serios a aquellos que tienen un proposito que va mas alla del simple entretenimiento.
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Se trata de propuestas disefiadas a partir de la mecanica del juego y del pensamiento

del juego con el fin de facilitar el aprendizaje de un contenido especifico.

2.3.3. Edutainment

Villers y Oswaldo (2022), explican que el Edutainment es todo contenido
producido que nace desde el ambito del entretenimiento pero que incorpora objetivos
educativos mediante la aplicacion de tecnologias innovadoras, ademas permite que
temas poco abordados tradicionalmente por programas académicos, como el disefio de
videojuegos, la creacion digital o la programacion sean incluidos en el curriculo

académico.

2.3.4. Ludificacion

Perdonomo y Rojas (2019), sostiene que la ludificacion es la manera en la cual
se integran los elementos del juego dentro del disefio; de tal manera que, componentes
como medallas, tablas de clasificacion o rankings y graficos de desempefio, tengan un
impacto positivo en la percepcién de la competencia y satisfaccion personal de quienes

son participes de estas experiencias.

2.3.5. Mecanicas del Juego

Herranzs y Colomo (2012), son las acciones béasicas del juego que tienen como
objetivo estimular al usuario. Estas operan mediante un sistema de reglas, incentivos
y de retroalimentacion que, buscan orientar el comportamiento hacia resultados que,

en general, puedan ser anticipados.
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2.3.6. Feedback

Herranz y Colomo (2012), afirman que el feedback se refiere a la informacion
que se le brinda al individuo acerca de como esta su rendimiento durante una actividad
designada. Esta informacion debe brindarse en tiempo real y debe ser positiva, ya que
asi se estard reforzando la motivacion y favoreciendo el avance continuo del

participante.

2.3.7. Aprendizaje Colaborativo

De acuerdo con Roselli (2016), el aprendizaje colaborativo es un proceso
colectivo, donde todos los integrantes del equipo intervienen activamente en el
desarrollo de una tarea en comun. Lo cual, no implica que no puedan surgir diferencias
de roles, pero estas se generan de manera espontanea como resultado de la interaccién

que se produce entre los miembros.

2.3.8. Técnicas Interpersonales

Nieto (2018) plantea que las técnicas interpersonales son experiencias cara a
cara, que estimulan el aprendizaje y el deseo de seguir adquiriendo conocimiento,
propician un ambiente afectivo en el cual tanto las emociones como los sentimientos

fortalecen las relaciones de compafierismo.

2.3.9. Responsabilidad

Escudero et al. (2018), determinan la responsabilidad como un valor del ser
humano, que se caracteriza por la capacidad del individuo por actuar correctamente y

comprometerse con metas compartidas dentro de una comunidad o grupo.
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2.3.10. Interdependencia

Fuentes et al. (2021), sefialan que la interdependencia es la interaccion
simultanea que se origina entre los miembros de un determinado equipo de trabajo,
quienes interactian y cumplen con sus funciones de manera activa y conjunta, las
relaciones de apoyo y cooperacién son mutuas y mediadas por el desempefio y/o
esfuerzo individual, es decir, cada integrante es responsable de su propio acto para

alcanzar los objetivos finales del equipo.

2.4. Formulacion de Hipdtesis

En el presente trabajo, en funcién a los objetivos y como respuesta a las

interrogantes formuladas, se plantearon las siguientes hipotesis.

2.4.1. Hipotesis General

La aplicacion de la gamificaciobn mejora significativamente el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del area de ciencias sociales

de la Institucion Educativa José Antonio Encinas Franco en el afio 2024.

2.4.2. Hipotesis Especifica

a. Lamecanica de la competicion de la estrategia de la gamificacion es eficaz
en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria
del area de ciencias sociales de la Institucion Educativa José Antonio
Encinas Franco en el afio 2024.

b. Lamecéanica de la recompensa de la estrategia de la gamificacion es eficaz

en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria
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del area de ciencias sociales de la Institucion Educativa José Antonio

Encinas Franco en el afio 2024.

2.5. Operacionalizacion de Variables

Tablal

Operacionalizacion de la Variable Gamificacion

Definicion conceptual: “Gamificar es aplicar estrategias, mecanicas y reglas

de juegos y videojuegos en entornos no jugables con el objetivo de gque las personas

implicadas adopten comportamientos determinados” (Ramirez, 2014, como se cito

en Contreras y Eguia, (2017, p. 23)

Variable Dimensiones Indicadores
Mecanica de la Logros
recompensa Puntos
Medallas
Gamificacion Mecanica de la Preguntas
competicion correctas

Participacion
Retos
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Tabla2

Operacionalizacion de la Variable Aprendizaje Colaborativo

Definicion conceptual: “El aprendizaje colaborativo o cooperativo, tiene
lugar cuando un grupo de personas trabajan juntas en la resolucion de problemas o
en tareas particulares de forma colaborativa, de manera que cada estudiante aprende

mas de lo que aprenderia individualmente” (Pere y otros, 2016, p. 434)

Variable Dimensiones Indicadores
Técnicas - Gestion de equipo
interpersonales - Habilidades
Aprendizaje .
sociales
Colaborativo
Responsabilidad - Individual

- Equipo




Capitulo 111

Marco Metodoldgico
3.1. Descripcion del Tipo y Disefio de Investigacion

3.1.1. Tipo de Investigacion

El presente trabajo corresponde a un tipo de investigacion aplicada, ya que su
objetivo fue resolver un problema, proporcionar pruebas y evidencias que presenten la

influencia de la gamificacion en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes.

La investigacion aplicada, segin Carrasco (2006) “se distingue por tener
propdsitos practicos inmediatos bien definidos, es decir, se investiga para actuar,

transformar, modificar o producir cambios en un determinado sector de la realidad” (p.

43).

Asi mismo, tuvo en enfoque cuantitativo que de acuerdo con Castro (2010), se
hizo la recoleccién y el andlisis de datos para dar respuesta a las preguntas de la
investigacion y consecutivamente comprobar las hipétesis que han sido planteadas
previamente. Asi mismo, para su mayor confiabilidad se hizo uso de la medicion
numérica y la estadistica para establecer exactamente los patrones de comportamiento

de la poblacién.
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3.1.2. Disefio de la Investigacion

La presente investigacion consider6 un disefio metodologico de tipo pre
experimental. Por lo que, fue adecuado para las dos variables de estudio: “La
gamificacion” y “el aprendizaje colaborativo” de los estudiantes de tercero de
secundaria del area de ciencias sociales de la Institucion Educativa José Antonio

Encinas Franco en el afio 2024.

Respecto a los sujetos de una investigacion con disefio pre experimental,
Hernandez et al. (2014) afirma que éstos no se asignan al azar al grupo ni se emparejan,

sino que dicho grupo ya estan conformados antes del experimento: es un grupo intacto.

El disefio mencionado se grafic de la siguiente manera:

Donde:

G.E: Grupo experimental, conformado por 15 estudiantes matriculados en el
tercer grado del nivel secundario que cursan la materia de Ciencias Sociales en

la Institucién Educativa José Antonio Encinas Franco.

O1 : Pre test

O2 : Post Test

X: Tratamiento pre experimental
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3.2. Descripcion del Universo Fisico y Social de Ejecucidn de la Investigacion

La Institucion Educativa José Antonio Encinas Franco, esta ubicada en Promuvi
Il Etapa, Pampas de Vifani s/n, del distrito Crnl. Gregorio Albarracin Lanchipa,
provincia y departamento de Tacna. El area en que se encuentra es tipo urbana, con un
alumnado mixto, en el turno continuo Gnicamente en la mafiana. EIl apoyo que se
evidencia por parte de los padres de familia es éptimo en cuanto se refiere a las
actividades encargadas por los docentes para los estudiantes; considerando que en su

mayoria conviven en un hogar clasificado como familia nuclear o moderna.

3.3. Descripcion del Universo y Muestra

3.3.1. Universo

La poblacion estuvo constituida por 90 estudiantes matriculados en el tercer
grado del nivel secundario de la Institucion Educativa José Antonio Encinas Franco. El
universo entendido como un conjunto de objetos y/o personas que son participes en
una investigacion segun indica Pineda et al. (1994),“puede estar constituido por
personas, animales, registros medicos, los nacimientos, las muestras de laboratorio, los

accidentes viales entre otros” (p. 108).

3.3.2. Muestra

Para efectos de la presente investigacion el tamafio de muestra estuvo
compuesto por 15 estudiantes en relacion a la poblacion que cursa el tercer grado del
nivel secundario de la materia de Ciencias Sociales. Como sustento, Pineda et al.

(1994), define la muestra como un “subconjunto o parte del universo o poblacién en
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que se llevara a cabo la investigacion con el fin posterior de generalizar los hallazgos

al todo” (p. 108)

3.4. Descripcion de las Técnicas e Instrumentos de Investigacion

3.4.1. Técnicas de Muestreo

La presente investigacion se desarroll6 bajo la técnica no probabilistica con una
muestra intencional, debido a que los estudiantes se encuentran agrupados en un salon
de y seccion. Llamada muestra dirigida “supone un procedimiento de seleccion
orientado por las caracteristicas de la investigacién, mas que por un criterio estadistico
de generalizacidon. Se usan en diversas investigaciones cuantitativas y cualitativas”

(Hernandez Sampieri y otros, 2014, p. 189).

Segun Hernandez (2021), el muestreo no probabilistico por conveniencia, es un
método donde la muestra se selecciona de acuerdo a la conveniencia del encargado de
la investigacion, lo que permite elegir de manera arbitraria cuantos pueden ser

participes del estudio.

3.4.2. Técnicas de Recoleccion de Datos

Para la presente investigacion se aplicaron dos instrumentos en dos momentos
(pretest y postest): un cuestionario sobre gamificacion, con las dimensiones mecanica
de la recompensa y mecéanica de la competicion; y un cuestionario sobre aprendizaje
colaborativo, con las dimensiones técnicas interpersonales y responsabilidad. Ambos

instrumentos permitieron comparar los resultados antes y después de la intervencion.
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3.4.3. Técnicas de Procesamiento de Datos y Analisis de Datos

Los datos se recopilaron de manera personal y presencial. La informacion
recogida fue procesada mediante la construccion de tablas y graficos para lo cual se

utilizé programas estadisticos como Microsoft Excel y SPSS version 26.

3.4.4. Técnicas de Confiabilidad y Validez de Instrumentos

En la presente investigacion se aplicé el Alfa de Cronbach para determinar la
confiabilidad del instrumento. Asi mismo, la validez del instrumento se realizé
mediante el juicio de expertos, quienes son especialistas en el area para que de esta

manera se pueda obtener buenos resultados.



Capitulo 1V

Marco Operacional
4.1. Descripcion del Trabajo de Campo

4.1.1. De Implementacion

Antes de dar inicio con la investigacion se dio elabor6 la prueba de entrada (pre
test) y la prueba de salida (post test). Antes de su aplicacion fueron validados segun las

normas de confiabilidad establecidos.

4.1.2. De Coordinacion

La oficina de direccion de la Institucion Educativa José Antonio Encinas
Franco, tras una reunién de coordinacion, otorgo los permisos correspondientes para

dar inicio a la investigacion.

Seguidamente, se procedié a coordinar la aplicacion de los instrumentos de
investigacion y las sesiones de aprendizaje con el docente del area de ciencias sociales

del tercer grado de secundaria.

4.1.3. De Aplicacion

El siguiente paso realizado después de las coordinaciones necesarias fue la

aplicacion de la prueba de entrada, el desarrollo de las sesiones de aprendizaje



57

siguiendo el cronograma indicado por el docente, finalizando con la prueba de salida.
El inicio de la aplicacion de los instrumentos de investigacion se dio inicio en el mes
de agosto y concluyéndose en el mes de octubre, con una duracion de cuatro horas

pedagdgicas distribuidas en entre los dias de la semana.

4.2. Resultados de la Investigacion

En esta parte del trabajo se presentan los resultados analizados, interpretados y
procesados de la informacion recogida de los participantes en el experimento de
sustentacion que la gamificacion es una actividad o recursos didactico conveniente para

el desarrollo del aprendizaje colaborativo.

En tal sentido, a continuacion, se presentan los datos correspondientes al pre

como al post test.
4.2.1. Sobre pre test

4.2.1.1. Sobre Gamificacion

Tabla3

Pre test de gamificacion, seguin dimension: Mecanica de la recompensa, e item

Frecuencia  Porcentaje ~ Porcentaje acumulado

V Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0

? De acuerdo 0 0,0 0,0

i Ni de acuerdo ni en 3 200 20,0

d desacuerdo

O En desacuerdo 8 53,3 73,3
Totalmente en 4 26.7 1000
desacuerdo

Total 15 100,0
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Nota: Contiene los resultados de la evaluacion de entrada aplicada a los estudiantes

de la muestra
Figural

Pretest de gamificacion, segun dimension: Mecénica de la recompensa, e item 1

60,0 %
50,0 %
40,0 %
30,0 % “
20,0%
Ho% 0% 00%

0,0 %

La gamificacion me permite cumplir con los retos planteados en las
actividades
= Totalmente de acuerdo = De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Anélisis e interpretacion de la tabla 3

La informacion de la tabla 3, respecto al pretest sobre la gamificacion aplicado
a los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas
Franco”, segiin dimension: Mecanica de recompensa; respecto al item: La gamificacion
me permite cumplir con los retos planteados en las actividades, es la siguiente: el 0,0%
de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 0,0% estan “De acuerdo”; el
20,0% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 53,3% estan “En desacuerdo”; y el

26,7% de estudiantes estan “Totalmente en desacuerdo”.
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En conclusion, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucidén Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “En desacuerdo” al sefialar
que la gamificacion me permite cumplir con los retos planteados en las actividades,

segun la dimension Mecéanica de recompensa, corroborandose con el 53,3%.

Tabla 4

Pretest de gamificacion, segun dimension: Mecénica de la recompensa, e item 2

Porce
Frecuencia  Porcentaje ntaje
acumulado
Vélido Totalmente de
acuerdo 1 6,7 6,7
De acuerdo 0 0,0 0,0
Ni de acuerdo ni en
desacuerdo 2 133 20,0
En desacuerdo 4 26,7 46,7
Totalmente en
desacuerdo 8 53,3 100,0

Total 15 100,0
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Figura 2

Pretest de gamificacion, segun dimension: Mecanica de la recompensa, e item 2
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La asignacion de puntos en la gamificacion potencia la competencia sana
y el trabajo colaborativo
® Totalmente de acuerdo m De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Analisis e interpretacion de la tabla 4

La tabla 4, respecto al pretest sobre la gamificacion aplicado a los estudiantes
de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, segin
dimensién: Mecanica de recompensa; respecto al item: La asignacion de puntos en la
gamificacion potencia la competencia sana y el trabajo colaborativo, es la siguiente: el
6,7% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 0,0% estan “De acuerdo”;
el 13,3% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 26,7% estan “En desacuerdo”; y el

53,3% de estudiantes estan “Totalmente en desacuerdo”.

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Instituciéon Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan ‘“Totalmente en

desacuerdo” al sefialar que la asignacion de puntos en la gamificacion potencia la
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competencia sana y el trabajo colaborativo, segin la dimension Mecanica de

recompensa, corroborandose con el 53,3%.

Tablas

Pretest de gamificacion, segun dimension: Mecanica de la recompensa, e item 3

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Totalmente de 0 0,0 0,0

acuerdo

De acuerdo 1 6,7 6,7
Ni de acuerdo ni en ) 133 20,0
desacuerdo

En desacuerdo 8 93,3 73,3
Totalmente en 4 26,7 100,0
desacuerdo

Total 15 100,0
Figura

Pretest de gamificacion, seguin dimensién: Mecanica de la recompensa, e item 3

60,0 %
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40,0 %
30,0 %
0% “
10,0 %
0,0 %
La asignacion de puntos en la gamificacion motiva y despierta el interés
para seguir aprendiendo
m Totalmente de acuerdo ® De acuerdo
En desacuerdo ® Totalmente en desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
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Analisis e interpretacion de la tabla 5

Los datos de la tabla 5, respecto al pretest sobre la gamificacion aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
segun dimensién: Mecanica de recompensa; respecto al item: La asignacion de puntos
en la gamificacion motiva y despierta el interés para seguir aprendiendo, es la siguiente:
el 0,0% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 6,7% estan “De acuerdo”;
el 13,3% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 53,3% estan “En desacuerdo”; y el

26,7% de estudiantes estan “Totalmente en desacuerdo”.

En resumen, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucién Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “En desacuerdo” al sefialar
que la asignacion de puntos en la gamificacién motiva y despierta el interés para seguir

aprendiendo, segun la dimension Mecéanica de recompensa, corroborandose con el

53,3%.
Tabla6
Pretest de gamificacion, segun dimension: Mecanica de la recompensa, e item 4
Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de 1 6.7 6.7
acuerdo
De acuerdo 2 13,3 20,0
Ni de acuerdo ni en 0 0.0 0.0
desacuerdo
En desacuerdo 8 53,3 73,3
Totalmente en 4 26.7 1000
desacuerdo

Total 15 100,0
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Figura 4

Pretest de gamificacion, segun dimension: Mecanica de la recompensa, e item 4
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La gamificacion permite que los estudiantes puedan cumplir con los retos
planteados en menos tiempo por la caracteristica que presenta

® Totalmente de acuerdo m De acuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo ® Totalmente en desacuerdo

Analisis e interpretacion de la tabla 6

Respecto al pretest sobre la gamificacion aplicado a los estudiantes de la
muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, segiin dimension:
Mecanica de recompensa; respecto al item: La gamificacidn permite que los estudiantes
puedan cumplir con los retos planteados en menos tiempo por la caracteristica que
presenta, es la siguiente: el 6,7% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el
13,3% estan “De acuerdo”; el 0,0% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 53,3%

estan “En desacuerdo”; y el 26,7% de estudiantes estan “Totalmente en desacuerdo”.

Concluyentemente, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucién Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “En desacuerdo” al sefialar

que la gamificacion permite que los estudiantes puedan cumplir con los retos
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planteados en menos tiempo por la caracteristica que presenta, segin la dimensién

Mecanica de recompensa, corroborandose con el 53,3%.

Tabla7

Pretest de gamificacion, segun dimension: Mecanica de la recompensa, e item 5

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7
De acuerdo 2 13,3 20,0
Ni de acuerdo ni en 2 133 333
desacuerdo
En desacuerdo 6 40,0 73,3
Totalmente en 4 26.7 100,0
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura5

Pretest de gamificacion, seguin dimensién: Mecanica de la recompensa, e item 5
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Plantear las actividades de clase como misiones para obtener recompensas

motiva a los estudiantes

m Totalmente de acuerdo = De acuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo m Totalmente en desacuerdo
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Analisis e interpretacion de la tabla 7

La tabla 7, respecto al pretest sobre la gamificacion aplicado a los estudiantes
de la muestra de la Institucion Educativa “José¢ Antonio Encinas Franco”, segin
dimensién: Mecéanica de recompensa; respecto al item: Plantear las actividades de clase
como misiones para obtener recompensas motiva a los estudiantes, es la siguiente: el
6,7% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 13,3% estan “De acuerdo”;
el 13,3% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 40,0% estan “En desacuerdo”; y el
26,7% de estudiantes estan “Totalmente en desacuerdo”.

En sintesis, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucidén Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “En desacuerdo” al sefialar
que plantear las actividades de clase como misiones para obtener recompensas motiva

a los estudiantes, segun la dimension Mecanica de recompensa, corroborandose con el
40,0%.

Tabla8

Pretest de gamificacion, segun dimensién: Mecénica de la competicidn, e item 6

: . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0
De acuerdo 1 6,7 6,7
Ni de acuerdo ni en 1 6.7 133
desacuerdo
En desacuerdo 9 60,0 73,3
Totalmente en 4 26,6 100,0
desacuerdo

Total 15 100,0
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Figura 6

Pretest de gamificacion, segun dimension: Mecanica de la competicion, e item 6
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40,0 %
30,0 %
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0w _Amse

0,0 %

La acumulacion de puntos por participacion para pasar a un siguiente nivel
de gamificacion despierta el interés de los estudiantes
= Totalmente de acuerdo = De acuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo ® Totalmente en desacuerdo

Analisis e interpretacion de la tabla 8

La tabla 8, respecto al pretest sobre la gamificacion aplicado a los estudiantes
de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, segin
dimensién: Mecéanica de la competicion; respecto al item: La acumulacién de puntos
por participacién para pasar a un siguiente nivel de gamificacion despierta el interés de
los estudiantes, es la siguiente: el 0,0% de los estudiantes estan “Totalmente de
acuerdo”; el 6,7% estan “De acuerdo”; el 6,7% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”;
el 60,0% estan “En desacuerdo”; y el 26,6% de estudiantes estan “Totalmente en

desacuerdo”.

En sintesis, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucidén Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “En desacuerdo” al sefialar

que la acumulacion de puntos por participacion para pasar a un siguiente nivel de
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gamificacion despierta el interés de los estudiantes, segun la dimension Mecénica de la

competicion, corroborandose con el 60,0%.

Tabla9

Pretest de gamificacion, segin dimension: Mecéanica de la competicion, e item 7

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0
De acuerdo 1 6,7 6,7
Ni de acuerdo ni en 1 6.7 133
desacuerdo
En desacuerdo 6 40,0 53,3
Totalmente en 7 46,6 1000
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura7

Pretest de gamificacion, segun dimension: Mecanica de la competicion, e item 7
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Analisis e interpretacion de la tabla 9

Los datos de la tabla 9, respecto al pretest sobre la gamificacion aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
segun dimension: Mecéanica de la competicion; respecto al item: La gamificacion
permite que el estudiante seleccione estrategias pertinentes para cumplir con los retos
de la actividad, es la siguiente: el 0,0% de los estudiantes estan “Totalmente de
acuerdo”; el 6,7% estan “De acuerdo”; el 6,7% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”;
el 40,0% estan “En desacuerdo”; y el 46,6% de estudiantes estan “Totalmente en
desacuerdo”.

En conclusion, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Instituciéon Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “Totalmente en
desacuerdo” al sefalar que la gamificacion permite que el estudiante seleccione

estrategias pertinentes para cumplir con los retos de la actividad, segun la dimension
Mecénica de la competicion, corroborandose con el 46,6%.

Tabla 9
Pretest de gamificacion, segun dimensién: Mecénica de la competicion, e item 8

: . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0
De acuerdo 1 6,7 6,7
Ni de acuerdo ni en 5 133 20,0
desacuerdo
En desacuerdo 7 46,7 66,7
Totalmente en desacuerdo 5 33,3 100,0

Total 15 100,0
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Figura 8

Pretest de gamificacion, segun dimension: Mecanica de la competicion, e item 8
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Andlisis e interpretacion de la tabla 10

Sobre la tabla 10, respecto al pretest sobre la gamificacion aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
segun dimensién: Mecéanica de la competicion; respecto al item: La gamificacion
promueve la competicion sana mediante la participacion, es la siguiente: el 0,0% de los
estudiantes estan “Totalmente de acuerdo™; el 6,7% estan “De acuerdo”; el 13,3% estan
“Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 46,7% estan “En desacuerdo™; y el 33,3% de

estudiantes estan “Totalmente en desacuerdo”.

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucién Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “En desacuerdo” al sefialar
que la gamificacion promueve la competicion sana mediante la participacion, segun la

dimension Mecanica de la competicion, corroborandose con el 46,7%.
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Tabla 10

Pretest de gamificacion, segun dimension: Mecanica de la competicion, e item 9

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0
De acuerdo 2 13,3 13,3
Ni de acuerdo ni en 1 6.7 20,0
desacuerdo
En desacuerdo 8 53,3 73,3
Totalmente en 4 26.7 100,0
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura 9

Pretest de gamificacion, segun dimension: Mecanica de la competicion, e item 9
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= Totalmente de acuerdo = De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Analisis e interpretacion de la tabla 11

Los datos de la tabla 11, respecto al pretest sobre la gamificacién aplicado a los

estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
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segun dimension: Mecéanica de la competicion; respecto al item: La gamificacion
promueve la comparacion de resultados entre los estudiantes mediante el puntaje por
preguntas acertadas, es la siguiente: el 0,0% de los estudiantes estan “Totalmente de
acuerdo”; el 13,3% estan “De acuerdo”; el 6,7% estan “Ni de acuerdo, ni en
descuerdo™; el 53,3% estan “En desacuerdo”; y el 26,7% de estudiantes estan

“Totalmente en desacuerdo”.

En conclusion, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucidén Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “En desacuerdo” al sefialar
que la gamificacién promueve la comparacion de resultados entre los estudiantes
mediante el puntaje por preguntas acertadas, segun la dimension Mecéanica de la

competicion, corroborandose con el 53,3%.

Tabla 11

Pretest de gamificacion, segun dimensién: Mecénica de la competicidn, e item 10

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7
De acuerdo 1 6,7 13,3
Ni de acuerdo ni en 5 133 26.7
desacuerdo
En desacuerdo 9 60,0 86,7
Totalmente en 5 133 100.0
desacuerdo

Total 15 100,0
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Figura 10

Pretest de gamificacion, segun dimension: Mecanica de la competicion, e item 10
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Anélisis e interpretacion de la tabla 12

Latabla 12, respecto al pretest sobre la gamificacion aplicado a los estudiantes
de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, segin
dimension: Mecénica de la competicion; respecto al item: Los retos de las actividades
son mas faciles de cumplir con la ayuda de la gamificacion, es la siguiente: el 6,7% de
los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo™; el 6,7% estan “De acuerdo™; el 13,3%
estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 60,0% estan “En desacuerdo™; y el 13,3%

de estudiantes estan “Totalmente en desacuerdo”.

En resumen, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucién Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “En desacuerdo” al sefialar
que los retos de las actividades son mas faciles de cumplir con la ayuda de la
gamificacion, segun la dimension Mecénica de la competicion, corroborandose con el

60,0%.
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Tabla 12

Consolidado del Pretest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la recompensa.

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Eficaz (16-20) 1 6,7 6,7
Medianamente
eficaz (12-15) 3 200 26,7
Ineficaz (7-11) 11 73,3 100,0

Total 15 100,0

Nota: Corresponde al consolidado de los resultados presentados en las tablas 3 al 7.

Figura 11

Consolidado del Pretest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la recompensa.

Mecanica de recompensa

6,7%

BEficaz (16-20) @Medianamente eficaz (12-15)  @Ineficaz (7-11)

Analisis e interpretacion de la tabla 13

Respecto a la prueba de pretest de gamificacion aplicado a los estudiantes de la
muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, se tiene el
consolidado del Pretest de gamificacion, segun dimension: Mecanica de la recompensa,

teniendo los siguientes datos: el 6,7% de los estudiantes mostraron que la gamificacion
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es “Eficaz”; el 20,0% sefiala que es “Medianamente eficaz”; y el 73,3% de estudiantes

sefialan que la gamificacion es “Ineficaz”.

Concluyentemente, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, sefialan que la gamificacion es
“Ineficaz”, como lo demuestra el consolidado del Pretest de gamificacion, segin

dimensién: Mecanica de la recompensa, corroborandose con el 73,3%.

Tabla 13
Consolidado del Pretest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la competicion
Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Valido Eficaz (14-18) 2 13,3 13,3
Medianamente  eficaz
(10-13) 4 26,7 40,0
Ineficaz (5-9) 9 60,0 100,0
Total 15 100,0

Nota: Corresponde al consolidado de los resultados presentados en las tablas 8 al 12

Figura 12
Consolidado del Pretest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la competicion.

Mecénica de la competicion

13,3%

BEficaz (14-18) @Medianamente eficaz (10-13) @ Ineficaz (5-9)
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Analisis e interpretacion de la tabla 14

Respecto a la prueba de pretest de gamificacion aplicado a los estudiantes de la
muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, se tiene el
consolidado del Pretest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la
competicion, teniendo los siguientes datos: el 13,3% de los estudiantes mostraron que
la gamificacion es “Eficaz”; el 26,7% sefiala que es “Medianamente eficaz”; y el 60,0%

de estudiantes sefialan que la gamificacion es “Ineficaz”.

En sintesis, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, sefialan que la gamificacion es
“Ineficaz”, como lo demuestra el consolidado del Pretest de gamificacion, segin

dimensién: Mecanica de la competicion, corroborandose con el 60,0%.

Tabla 14

Consolidado del Pretest de gamificacion

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

acumulado

Vélido Eficaz (27-34) 3 20,0 20,0
Medianamente eficaz
(20-26) 2 13,3 33,3
Ineficaz (12-19) 10 66,7 100,0
Total 15 100,0

Nota: Corresponde al consolidado de los resultados presentados en las tablas 3 al 12
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Figura 13

Consolidado del Pretest de gamificacion.
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BEficaz (27-34) @ Medianamente eficaz (20-26)  @Ineficaz (12-19)

Andlisis e interpretacion de la tabla 15

La tabla 15, respecto a la prueba de pretest de gamificacion aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
se tiene el consolidado del Pretest de gamificacidn, teniendo los siguientes datos: el
20,0% de los estudiantes mostraron que la gamificacion es “Eficaz”; el 13,3% senala
que es “Medianamente eficaz”; y el 66,7% de estudiantes sefialan que la gamificacion

es “Ineficaz”.

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, sefialan que la gamificacion es
“Ineficaz”, como lo demuestra el consolidado del Pretest de gamificacion,

corroborandose con el 66,7%.
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4.2.1.2. Sobre Aprendizaje Colaborativo

A continuacion, se presenta la informacion referida a la evaluacion (prueba) de
entrada aplicada a los estudiantes de la muestra, antes de la aplicacion del experimento,
con el proposito de conocer el nivel de aprendizaje colaborativo quien la que participan

y genera el docente.

Tabla 15

Pretest de aprendizaje colaborativo, segun dimension: Técnicas interpersonales, e item 1

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0
De acuerdo 1 6,7 6,7
Ni de acuerdo ni en 3 20,0 26.7
desacuerdo
En desacuerdo 7 46,7 73,3
Totalmente en desacuerdo 4 26,6 100,0
Total 15 100,0

Nota: Comprende la informacion resultante de la evaluacion de entrada aplicada a los

estudiantes de la muestra.
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Figura 14

Pretest de aprendizaje colaborativo, segun dimension: Técnicas interpersonales, e item 1
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B Totalmente en desacuerdo

Andlisis e interpretacion de la tabla 16

La informacion de la tabla 16, respecto al pretest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio
Encinas Franco”, segun dimension: Técnicas interpersonales; respecto al item:
Comparto lo que estoy haciendo con mis compafieros para recibir alguna
recomendacion, es la siguiente: el 0,0% de los estudiantes estan “Totalmente de
acuerdo”; el 6,7% estan “De acuerdo”; el 20,0% estan “Ni de acuerdo, ni en
descuerdo™; el 46,7% estan “En desacuerdo”; y el 26,6% de estudiantes estan

“Totalmente en desacuerdo”.

En conclusidn, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra, que estan “En desacuerdo” al sefalar que

comparto lo que estoy haciendo con mis compafieros para recibir alguna
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recomendacion, segun la dimension: Técnicas interpersonales, corroborandose con el
46,7%.

Tabla 16

Pretest de aprendizaje colaborativo, segun dimension: Técnicas interpersonales, e item 2

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7
De acuerdo 1 6,7 13,3
Ni de acuerdo ni en 2 133 26.7
desacuerdo
En desacuerdo 7 46,7 73,3
Totalmente en desacuerdo 4 26,6 100,0
Total 15 100,0

Figura 15

Pretest de aprendizaje colaborativo, segun dimension: Técnicas interpersonales, e item 2
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Analisis e interpretacion de la tabla 17

La informacion de la tabla 17, respecto al pretest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio
Encinas Franco”, segiin dimension: Técnicas interpersonales; respecto al item: El
trabajo en equipo me ayuda a desarrollar mis competencias sociales, es la siguiente: el
6,7% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 6,7% estan “De acuerdo™;
el 13,3% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 46,7% estan “En desacuerdo”; y el

26,6% de estudiantes estan “Totalmente en desacuerdo”.

En conclusidn, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra, que estan “En desacuerdo” al sefialar que el
trabajo en equipo me ayuda a desarrollar mis competencias sociales, segun la

dimensién: Técnicas interpersonales, corroborandose con el 46,7%.

Tabla 17

Pretest de aprendizaje colaborativo, segun dimension: Técnicas interpersonales, e item 3

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7
De acuerdo 1 6,7 13,3
Ni de acuerdo ni en 1 6.7 20,0
desacuerdo
En desacuerdo 8 53,3 73,3
Totalmente en desacuerdo 4 26,6 100,0

Total 15 100,0
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Figura 16

Pretest de aprendizaje colaborativo, segun dimension: Técnicas interpersonales, e item 3

60,0 %
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m Totalmente de acuerdo m De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo © En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Anélisis e interpretacion de la tabla 18

La informacion de la tabla 18, respecto al pretest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio
Encinas Franco”, segun dimension: Técnicas interpersonales; respecto al item:
Considero que realizo un buen trabajo para contribuir con todo el equipo, es la
siguiente: el 6,7% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”, “De acuerdo”, y
“Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 53,3% estan “En desacuerdo™; y el 26,6% de

estudiantes estan “Totalmente en desacuerdo”.

En sintesis, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “En desacuerdo” al sefialar que considero
que realizo un buen trabajo para contribuir con todo el equipo, segun la dimension:

Teécnicas interpersonales, corroborandose con el 53,3%.



Tabla 18
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Pretest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Técnicas interpersonales, e item 4

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 1 6,7
De acuerdo 1 13,3
Ni de acuerdo ni en 4 26.6 40,0
desacuerdo
En desacuerdo 7 46,7 86,7
Totalmente en 5 133 100,0
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura 17

Pretest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Técnicas interpersonales, e item 4
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Analisis e interpretacion de la tabla 19

Respecto a la tabla 19 sobre el pretest de aprendizaje colaborativo aplicado a
los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas
Franco”, segin dimension: Técnicas interpersonales; respecto al item: Me gusta
trabajar en equipo, es la siguiente: el 6,7% de los estudiantes estan “Totalmente de
acuerdo”; el 6,7% estan “De acuerdo”; el 26,6% estan “Ni de acuerdo, ni en
descuerdo”; el 46,7% estan “En desacuerdo”; y el 13,3% de estudiantes estan

“Totalmente en desacuerdo”.

En conclusidn, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “En desacuerdo” al sefialar que me gusta
trabajar en equipo, segun la dimension: Técnicas interpersonales, corroborandose con

el 46,7%.

Tabla 19

Pretest de aprendizaje colaborativo, segun dimension: Técnicas interpersonales, e item 5

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0
De acuerdo 2 13,3 13,3
Ni de acuerdo ni en 1 6,7 20,0
desacuerdo
En desacuerdo 6 40,0 60,0
Totalmente en 6 40,0 100,0
desacuerdo

Total 15 100,0
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Figura 18

Pretest de aprendizaje colaborativo, segun dimension: Técnicas interpersonales, e item 5
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Andlisis e interpretacion de la tabla 20

Analizando la tabla 20 sobre el pretest de aprendizaje colaborativo aplicado a
los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas
Franco”, segiin dimensién: Técnicas interpersonales; respecto al item: Considero que
el trabajo en equipo me permite conocer mejor a mis comparieros, es la siguiente: el
0,0% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 13,3% estan “De acuerdo’;
el 6,7% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 40,0% estan “En desacuerdo”; y

“Totalmente en desacuerdo”.

Concluyentemente, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje
colaborativo aplicado a los estudiantes de la muestra, estain “En desacuerdo” y
“Totalmente en desacuerdo™ al sefalar que considero que el trabajo en equipo me
permite conocer mejor a mis compafieros, segun la dimension: Técnicas

interpersonales, corroborandose con el 40,0%.
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Tabla 20

Pretest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Responsabilidad, e item 6

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7
De acuerdo 1 6,7 13,3
Ni de acuerdo ni en 2 13,3 26,7
desacuerdo
En desacuerdo 6 40,0 66,7
Totalmente en 5 33,3 100,0
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura 19

Pretest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Responsabilidad, e item 6

40,0 %
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El trabajo colaborativo consiste Unicamente en establecer los roles que
asumiran cada uno de los integrantes para presentar un producto final
= Totalmente de acuerdo m De acuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo m Totalmente en desacuerdo

Andlisis e interpretacion de la tabla 21

La informacién de la tabla 21, sobre el pretest de aprendizaje colaborativo

aplicado a los estudiantes de la muestra de la Instituciéon Educativa “José Antonio
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Encinas Franco”, segun dimension: Responsabilidad; respecto al item: El trabajo
colaborativo consiste Unicamente en establecer los roles que asumiran cada uno de los
integrantes para presentar un producto final, es la siguiente: el 6,7% de los estudiantes
estan “Totalmente de acuerdo”; el 6,7% estan “De acuerdo™; el 13,3% estan “Ni de
acuerdo, ni en descuerdo”; el 40,0% estan “En desacuerdo™; y el 33.3% estan

“Totalmente en desacuerdo”.

En resumen, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “En desacuerdo” al sefialar que El trabajo
colaborativo consiste Unicamente en establecer los roles que asumiran cada uno de los
integrantes para presentar un producto final, segun la dimensién: Responsabilidad,

corroborandose con el 40,0%.

Tabla 21

Pretest de aprendizaje colaborativo, segiin dimension: Responsabilidad, e item 7

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 0 0,0 0,0
De acuerdo 1 6,7 6,7
Ni de acuerdo ni en 1 6,7 13,3
desacuerdo
En desacuerdo 9 60,0 73,3
Totalmente en 4 26.6 100,0
desacuerdo

Total 15 100,0
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Figura 20

Pretest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Responsabilidad, e item 7
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Analisis e interpretacion de la tabla 22

La informacién de la tabla 22, sobre el pretest de aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio
Encinas Franco”, segiin dimension: Responsabilidad; respecto al item: Considero que
el trabajo en equipo me ayuda a conseguir el aprendizaje esperado, es la siguiente: el
0,0% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 6,7% estan “De acuerdo”;
el 6,7% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 60,0% estan “En desacuerdo™; y el

26.6% estan “Totalmente en desacuerdo”.

En resumen, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo

aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “En desacuerdo” al senalar que considero
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Tabla 22

Pretest de aprendizaje colaborativo, segiin dimension: Responsabilidad, e item 8

Frecuencia Porcentaje Porcentaje

acumulado

Valido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7

De acuerdo 2 13,3 20,0

Ni de acuerdo ni en 1 6.7 26.7
desacuerdo

En desacuerdo 8 53,3 80,0

Totalmente en 3 20,0 100,0
desacuerdo

Total 15 100,0
Figura 21

Pretest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Responsabilidad, e item 8
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Analisis e interpretacion de la tabla 23

La tabla 23, sobre el pretest de aprendizaje colaborativo aplicado a los

estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
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segun dimensién: Responsabilidad; respecto al item: Confio en la responsabilidad que
asume cada integrante de mi grupo de trabajo, es la siguiente: el 6,7% de los estudiantes
estan “Totalmente de acuerdo”; el 13,3% estan “De acuerdo™; el 6,7% estan “Ni de
acuerdo, ni en descuerdo”; el 53,3% estan “En desacuerdo”; y el 20.0% estan

“Totalmente en desacuerdo”.

En resumen, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “En desacuerdo” al sefialar que confio
en la responsabilidad que asume cada integrante de mi grupo de trabajo, segun la

dimensién: Responsabilidad, corroborandose con el 53,3%.



Tabla 23

Pretest de aprendizaje colaborativo, segiin dimension: Responsabilidad, e item 9

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Véalido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7
De acuerdo 1 6,7 13,3
Ni de acuerdo ni en 2 13,3 26,7
desacuerdo
En desacuerdo 5 33,3 60,0
Totalmente en 6 40,0 100,0
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura 22

Pretest de aprendizaje colaborativo, segiin dimension: Responsabilidad, e item 9
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Analisis e interpretacion de la tabla 24

La tabla 24, sobre el pretest de aprendizaje colaborativo aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
segun dimension: Responsabilidad; respecto al item: Coordinamos constantemente la
revision del avance de nuestro trabajo, es la siguiente: el 6,7% de los estudiantes estan
“Totalmente de acuerdo”; el 6,7% estan “De acuerdo”; el 13,3% estan “Ni de acuerdo,
ni en descuerdo”; el 33,3% estan “En desacuerdo”; y el 40.0% estan “Totalmente en

desacuerdo”.

Concluyentemente, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje
colaborativo aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “Totalmente en
desacuerdo” al sefalar que coordinamos constantemente la revision del avance de

nuestro trabajo, segun la dimension: Responsabilidad, corroborandose con el 40,0%.

Tabla 24

Pretest de aprendizaje colaborativo, seguin dimensién: Responsabilidad, e item 10

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 1 6,7 6,7
De acuerdo 1 6,7 13,3
Ni de acuerdo ni en 1 6.7 20,0
desacuerdo
En desacuerdo 8 53,3 73,3
Totalmente en 4 26.6 100,0
desacuerdo

Total 15 100,0
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Figura 23

Pretest de aprendizaje colaborativo, segun dimension: Responsabilidad, e item 10
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Analisis e interpretacion de la tabla 25

Los datos analizados en la tabla 25, sobre el pretest de aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio
Encinas Franco”, segiin dimension: Responsabilidad; respecto al item: Entre todos
incentivamos el cumplimiento del trabajo asignado, es la siguiente: el 6,7% de los
estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”, “De acuerdo”, y “Ni de acuerdo, ni en
descuerdo”; el 53,3% estan “En desacuerdo”; y el 26.6% estan “Totalmente en

desacuerdo”.

En sintesis, se puede evidenciar en el pretest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “En desacuerdo” al sefialar que entre
todos incentivamos el cumplimiento del trabajo asignado, segun la dimension:

Responsabilidad, corroborandose con el 53,3%.
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Tabla 25

Consolidado del pretest de Aprendizaje Colaborativo, segin Dimension: Técnicas

Interpersonales
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Vélido Eficaz (16-20) 2 13,3 13,3
Medianamente  eficaz 3 20,0 33,3
(12-15)
Ineficaz (7-11) 10 66,7 100,0
Total 15 100,0
Figura 24

Consolidado del Pretest de Aprendizaje Colaborativo, segin Dimension: Técnicas

Interpersonales

Técnicas interpersonales

B Eficaz (16-20) @ Medianamente eficaz (12-15) B Ineficaz (7-11)
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Analisis e interpretacion de la tabla 26

Respecto a la prueba de pretest sobre aprendizaje colaborativo aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
se tiene el consolidado del Pretest de aprendizaje colaborativo, segun dimension:
Técnicas interpersonales, teniendo los siguientes datos: el 13,3% de los estudiantes
mostraron un aprendizaje colaborativo “Eficaz”; el 20,0% alcanzan un aprendizaje
“Medianamente eficaz”; y el 66,7% de estudiantes alcanzan un aprendizaje

colaborativo “Ineficaz”.

Concluyentemente, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, sefialan que el aprendizaje
colaborativo es “Ineficaz”, como lo demuestra el consolidado del pretest de aprendizaje
colaborativo, segln dimension: Técnicas interpersonales, corroborandose con el 66,7%

del total de la muestra.

Tabla 26

Consolidado del Pretest de Aprendizaje Colaborativo, segin Dimensién: Responsabilidad

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Eficaz (19-24) 1 6,7 6,7
Medianamente  eficaz
(13-18) 1 6,7 13,3
Ineficaz (6-12) 13 86,6 100,0
Total 15 100,0

Nota: Los datos corresponden al consolidado de los resultados presentados en las

tablas 21 al 25
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Figura 25

Consolidado del Pretest de Aprendizaje Colaborativo, segin Dimension: Responsabilidad

Responsabilidad

6,7%

6,7%

BEficaz (19-24) @Medianamente eficaz (13-18)  @Ineficaz (6-12)

Andlisis e interpretacion de la tabla 27

Sobre la prueba de pretest sobre aprendizaje colaborativo aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
se tiene el consolidado del Pretest de aprendizaje colaborativo, segin dimension:
Responsabilidad, teniendo los siguientes datos: el 6,7% de los estudiantes mostraron
un aprendizaje colaborativo “Eficaz”; el mismo porcentaje (6,7%) alcanzan un
aprendizaje “Medianamente eficaz”; y el 86,6% de estudiantes alcanzan un aprendizaje
colaborativo “Ineficaz”.

En resumen, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, sefialan que el aprendizaje
colaborativo es “Ineficaz”, como lo demuestra el consolidado del pretest de aprendizaje
colaborativo, segun dimension: Responsabilidad, corroborandose con el 86,6% del

total de la muestra.
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Tabla 27

Consolidado del Pretest de Aprendizaje Colaborativo

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Vélido Eficaz (31-37) 2 13,3 13,3
Medianamente  eficaz 2 13,3 26,7
(24-30)
Ineficaz (16-23) 11 73,4 100,0
Total 15 100,0

Nota: Los datos corresponden al consolidado de los resultados presentados en tablas

16 al 25

Figura 26

Consolidado del Pretest de Aprendizaje Colaborativo

Aprendizaje colaborativo

BEficaz (31-37) BMedianamente eficaz (24-30)  @Ineficaz (16-23)
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Analisis e interpretacion de la tabla 28

La informacion de la tabla 28, sobre la prueba de pretest sobre aprendizaje
colaborativo aplicado a los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José
Antonio Encinas Franco”, se tiene el consolidado del Pretest de aprendizaje
colaborativo, teniendo los siguientes datos: el 13,3% de los estudiantes mostraron un
aprendizaje colaborativo “Eficaz”; el mismo porcentaje (13,3%) alcanzan un
aprendizaje “Medianamente eficaz”; y el 73,4% de estudiantes alcanzan un aprendizaje

colaborativo “Ineficaz”.

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, sefialan que el aprendizaje
colaborativo es “Ineficaz”, como lo demuestra los resultados del consolidado del
pretest de aprendizaje colaborativo, corroborandose con el 73,4% del total de la

muestra.

4.2.2. Resultados del Postest

Una vez aplicada la experiencia sobre la gamificacion, se midio los resultados
a través de una prueba de salida. Los resultados que se presenta a continuacion,
aportan a la comprension y aceptacion de las bondades del uso de la gamificacion

para el desarrollo de habilidades de aprendizaje colaborativo.
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4.2.2.1. Sobre Gamificacion

Tabla 28

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la recompensa, e item 1

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 7 46,7 46,7
De acuerdo 6 40,0 86,7
Ni de acuerdo ni en 2 13,3 100,0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0,0 0,0
desacuerdo
Total 15 100,0

Nota: La informacidn corresponde a los resultados de la evaluacion de salida aplicada

a los estudiantes de la muestra.
Figura 27

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la recompensa, e item 1
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= Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo
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Analisis e interpretacion de la tabla 29

La informacion de la tabla 29, respecto al postest sobre la gamificacion aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
segun dimensién: Mecanica de recompensa; respecto al item: La gamificacion me
permite cumplir con los retos planteados en las actividades, es la siguiente: el
46,7% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 40,0% estan “De
acuerdo”; el 13,3% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% estan “En

desacuerdo” y “Totalmente en desacuerdo”.

En conclusion, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucién Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “Totalmente de acuerdo”
al sefialar que la gamificacion me permite cumplir con los retos planteados en las
actividades, segun la dimension Mecanica de recompensa, corroborandose con el

46,7%.

Tabla 29

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecénica de la recompensa, e item 2

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 5 33,3 33,3
De acuerdo 9 60,0 93,3
Ni de acuerdo ni en 1 6.7 100,0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo

Total 15 100,0
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Figura 28

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la recompensa, e item 2
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m Totalmente en desacuerdo

Anélisis e interpretacion de la tabla 30

La tabla 30, respecto al postest sobre la gamificacion aplicado a los estudiantes
de la muestra de la Instituciéon Educativa “José Antonio Encinas Franco”, segin
dimension: Mecéanica de recompensa; respecto al item: La asignacién de puntos en la
gamificacion potencia la competencia sana y el trabajo colaborativo, es la
siguiente: el 33,3% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 60,0% estan
“De acuerdo”; el 6,7% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% estan “En

desacuerdo” y “Totalmente en desacuerdo™.

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “De acuerdo” al sefialar
que la asignacion de puntos en la gamificacion potencia la competencia sana y el
trabajo colaborativo, segln la dimensién Mecénica de recompensa, corroborandose

con el 60,0%.
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Tabla 30

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la recompensa, e item 3

Porce
Frecuencia Porcentaje ntaje

acumulado

Valido Totalmente de acuerdo 6 40,0 40,0

De acuerdo 8 53,3 93,3

Ni de acuerdo ni en 1 6.7 100,0
desacuerdo

En desacuerdo 0 0,0 0,0

Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo

Total 15 100,0
Figura 29

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la recompensa, e item 3
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m Totalmente en desacuerdo
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Analisis e interpretacion de la tabla 31

Los datos de la tabla 31, respecto al postest sobre la gamificacion aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
segun dimension: Mecanica de recompensa; respecto al item: La asignacion de puntos
en la gamificacion motiva y despierta el interés para seguir aprendiendo, es la
siguiente: el 40,0% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo™; el 53,3% estan
“De acuerdo”; el 6,7% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% estan “En

desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo”.

En resumen, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucién Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “De acuerdo” al senalar
que la asignacion de puntos en la gamificacion motiva y despierta el interés para
seguir aprendiendo, segun la dimensién Mecanica de recompensa, corroborandose

con el 53,3%.

Tabla 31

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la recompensa, e item 4

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 5 33,3 33,3
De acuerdo 9 60,0 93,3
Ni de acuerdo ni en 1 6.7 100,0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0,0 0,0
desacuerdo

Total 15 100,0
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Figura 30

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la recompensa, e item 4

60,0 %
50,0 %
40,0 %
30,0 %
20,0 %
10,0 %

0,0 %

La gamificacion permite que los estudiantes puedan cumplir
con los retos planteados en menos tiempo por la caracteristica
que presenta
m Totalmente de acuerdo m De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Analisis e interpretacion de la tabla 32

Respecto al postest sobre la gamificacion aplicado a los estudiantes de la
muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, segin dimension:
Mecanica de recompensa; respecto al item: La gamificacién permite que los
estudiantes puedan cumplir con los retos planteados en menos tiempo por la
caracteristica que presenta, es la siguiente: el 33,3% de los estudiantes estan
“Totalmente de acuerdo”; el 60,0% estan “De acuerdo”; el 6,7% estan “Ni de acuerdo,

ni en descuerdo”; el 0,0% estan “En desacuerdo” y “Totalmente en desacuerdo”.

Concluyentemente, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “De acuerdo” al senialar

que la gamificacion permite que los estudiantes puedan cumplir con los retos
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planteados en menos tiempo por la caracteristica que presenta, segun la dimensién

Mecanica de recompensa, corroborandose con el 60,0%.

Tabla 32

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la recompensa, e item 5

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 8 53,3 53,3
De acuerdo 6 40,0 93,3
Ni de acuerdo ni en 1 6.7 100,0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura 31

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecénica de la recompensa, e item 5

60,0 %
50,0 %
40,0 %
30,0 %
20,0 %
10,0 %

0,0 %

Plantear las actividades de clase como misiones para obtener
recompensas motiva a los estudiantes
= Totalmente de acuerdo = De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en desacuerdo * En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo
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Analisis e interpretacion de la tabla 33

La tabla 33, respecto al postest sobre la gamificacion aplicado a los estudiantes
de la muestra de la Institucion Educativa “José¢ Antonio Encinas Franco”, segin
dimensién: Mecanica de recompensa; respecto al item: Plantear las actividades de
clase como misiones para obtener recompensas motiva a los estudiantes, es la
siguiente: el 53,3% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo™; el 40,0% estan
“De acuerdo”; el 6,7% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% estan “En

desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo”.

En sintesis, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucién Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan ‘“Totalmente de acuerdo”
al sefialar que plantear las actividades de clase como misiones para obtener
recompensas motiva a los estudiantes, segun la dimensién Mecéanica de recompensa,

corroborandose con el 53,3%.

Tabla 33

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la competicion, e item 6

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 8 53,3 53,3
De acuerdo 5 33,4 86,7
Ni de acuerdo ni en 9 133 100,0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo

Total 15 100,0
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Figura 32

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la competicion, e item 6

60,0 %
40,0 %
20,0 %
0,0 %
La acumulacion de puntos por participacion para pasar a un
siguiente nivel de gamificacién despierta el interés de los
estudiantes
u Totalmente de acuerdo De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Analisis e interpretacion de la tabla 34

La tabla 34, respecto al postest sobre la gamificacion aplicado a los estudiantes
de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, segun
dimensién: Mecanica de la competicion; respecto al item: La acumulacién de puntos
por participacion para pasar a un siguiente nivel de gamificacion despierta el
interés de los estudiantes, es la siguiente: el 53,3% de los estudiantes estan
“Totalmente de acuerdo™; el 33,4% estan “De acuerdo”; el 13,3% estan “Ni de acuerdo,

ni en descuerdo”; el 0,0% estan “En desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo”.

En sintesis, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucién Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “Totalmente de acuerdo”
al sefialar que la acumulacion de puntos por participacion para pasar a un
siguiente nivel de gamificacion despierta el interés de los estudiantes, segln la

dimensién Mecanica de la competicion, corroborandose con el 53,3%.



Tabla 34

Postest de gamificacion, segiin dimension: Mecanica de la competicion, e item 7

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 10 66,7 66,7
De acuerdo 5 33,3 100,0
Ni de acuerdo ni en 0 0.0 0.0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura 33

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la competicion, e item 7

70,0 %
60,0 %
50,0 %
40,0 %
30,0 %
20,0 %
10,0 %

0,0 %

La gamificacion permite que el estudiante seleccione estrategias
pertinentes para cumplir con los retos de la actividad

® Totalmente de acuerdo ® De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo
m Totalmente en desacuerdo
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Analisis e interpretacion de la tabla 35

Los datos de la tabla 35, respecto al postest sobre la gamificacion aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
segun dimension: Mecanica de la competicion; respecto al item: La gamificacion
permite que el estudiante seleccione estrategias pertinentes para cumplir con los
retos de la actividad, es la siguiente: el 66,7% de los estudiantes estan “Totalmente de
acuerdo”; el 33,3% estan “De acuerdo”; el 0,0% estan “Ni de acuerdo, ni en

descuerdo”; “En desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo”.

En conclusion, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucién Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan ‘“Totalmente de acuerdo”
al sefialar que la gamificacion permite que el estudiante seleccione estrategias
pertinentes para cumplir con los retos de la actividad, segin la dimensién Mecénica

de la competicidén, corroborandose con el 66,7%.

Tabla 35

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la competicion, e item 8

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 10 66,7 66,7
De acuerdo 4 26,6 93,3
Ni de acuerdo ni en 1 6.7 100.0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo

Total 15 100,0
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Figura 34

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la competicion, e item 8

80,0 %
60,0 %
40,0 %
20,0 %

0,0%
La gamificacion promueve la competicion sana mediante la
participacion
= Totalmente de acuerdo = De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Analisis e interpretacion de la tabla 36

Sobre la tabla 36, respecto al postest sobre la gamificaciéon aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
segun dimension: Mecanica de la competicion; respecto al item: La gamificacion
promueve la competicion sana mediante la participacion, es la siguiente: el 66,7%
de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 26,6% estan “De acuerdo”; el
6,7% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% estdin “En desacuerdo”; y

“Totalmente en desacuerdo”.

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estdn “Totalmente de acuerdo”

al sefialar que la gamificacibn promueve la competicion sana mediante la
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participacion, segun la dimension Mecanica de la competicion, corroborandose con el

66,7%.

Tabla 36

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la competicion, e item 9

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 6 40,0 40,0
De acuerdo 9 60,0 100,0
Ni de acuerdo ni en 0 0.0 0.0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura 35

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la competicion, e item 9

60,0 %
50,0 %
40,0 %
30,0 %
20,0 %
10,0 %

0,0 %

La gamificacion promueve la comparacion de resultados entre
los estudiantes mediante el puntaje por preguntas acertadas
m Totalmente de acuerdo ® De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo
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Analisis e interpretacion de la tabla 37

Los datos de la tabla 37, respecto al postest sobre la gamificacion aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
segun dimension: Mecanica de la competicion; respecto al item: La gamificacion
promueve la comparacion de resultados entre los estudiantes mediante el puntaje
por preguntas acertadas, es la siguiente: el 40,0% de los estudiantes estan
“Totalmente de acuerdo”; el 60,0% estan “De acuerdo”; el 0,0% estan “Ni de acuerdo,

ni en descuerdo”; “En desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo™.

En conclusion, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucién Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “De acuerdo” al senalar
que la gamificacion promueve la comparacion de resultados entre los estudiantes
mediante el puntaje por preguntas acertadas, segun la dimension Mecénica de la

competicion, corroborandose con el 60,0%.

Tabla 37

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la competicion, e item 10

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 12 80,0 80,0
De acuerdo 3 20,0 100,0
Ni de acuerdo ni en 0 0.0 0.0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo

Total 15 100,0
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Figura 36

Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la competicion, e item 10

80,0 %
60,0 %
40,0 %
20,0 %

0,0%

Los retos de las actividades son mas faciles de cumplir con la ayuda de
la gamificacion
m Totalmente de acuerdo m De acuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo m Totalmente en desacuerdo

Anélisis e interpretacion de la tabla 38

La tabla 38, respecto al postest sobre la gamificacion aplicado a los estudiantes
de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, segin
dimension: Mecanica de la competicion; respecto al item: Los retos de las actividades
son mas faciles de cumplir con la ayuda de la gamificacion, es la siguiente: el 80,0%
de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 20,0% estan “De acuerdo”; el
0,0% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; “En desacuerdo”; y “Totalmente en

desacuerdo”.

En resumen, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucién Educativa “José Antonio Encinas Franco”, estan “Totalmente de acuerdo”
al sefialar que los retos de las actividades son mas faciles de cumplir con la ayuda
de la gamificacion, segun la dimension Mecanica de la competicion, corroborandose

con el 80,0%.
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Tabla 38

Consolidado del Postest de gamificacion, segin dimensidn: Mecanica de la recompensa

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Eficaz (22-25) 9 60,0 60,0
Medianamente eficaz (19-21) 5 33,3 93,3
Ineficaz (15-18) 1 6,7 100,0

Total 15 100,0

Nota: Corresponde al consolidado de las tablas 29 al 33

Figura 37

Consolidado del Postest de gamificacion, segun dimensién: Mecénica de la recompensa

Mecénica de recompensa

6,7%

BEficaz (22-25) @Medianamente eficaz (19-21) B Ineficaz (15-18)

Anélisis e interpretacion de la tabla 39

Respecto a la prueba del postest de gamificacién aplicado a los estudiantes de
la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, se tiene el
consolidado del Postest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la

recompensa, teniendo los siguientes datos: el 60,0% de los estudiantes mostraron que
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la gamificacion es “Eficaz”; el 33,3% sefiala que es “Medianamente eficaz”; y el 6,7%

de estudiantes senalan que la gamificacion es “Ineficaz”.

Concluyentemente, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, sefialan que la gamificacion es
“Eficaz”, como lo demuestra el consolidado del Postest de gamificacion, segln

dimensién: Mecanica de la recompensa, corroborandose con el 60,0%.

Tabla 39

Consolidado del Postest de gamificacion, segun dimension: Mecanica de la competicion

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Eficaz (23-25) 11 73,4 73,4
Medianamente eficaz (21-22) 2 13,3 86,6
Ineficaz (18-20) 2 13,3 100,0

Total 15 100,0

Nota: La informacion corresponde al consolidado de las tablas 34 al 38

Figura 38

Consolidado del Postest de gamificacion, segun dimensién: Mecénica de la competicion

Mecanica de la competicion

133%

BEficaz (23-25) @Medianamente eficaz (21-22) @ Ineficaz (18-20)
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Analisis e interpretacion de la tabla 40

Respecto a la prueba de postest de gamificacion aplicado a los estudiantes de la
muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, se tiene el
consolidado del Pretest de gamificacion, segin dimension: Mecanica de la
competicion, teniendo los siguientes datos: el 73,4% de los estudiantes mostraron que
la gamificacion es “Eficaz”; el 13,3% senala que es “Medianamente eficaz”; e

“Ineficaz”.

En sintesis, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, sefialan que la gamificacion es
“Eficaz”, como lo demuestra el consolidado del Postest de gamificacion, segln

dimensién: Mecanica de la competicion, corroborandose con el 73,4%.

Tabla 40

Consolidado del Postest de gamificacion

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vaélido Eficaz (46-50) 10 66,7 66,7
Medianamente eficaz (41-45) 3 20,0 86,7
Ineficaz (35-40) 2 13,3 100,0

Total 15 100,0
Nota: Consolidado de las tablas 29 al 38
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Figura 39

Consolidado del Postest de gamificacion.

Gamificacion

B Eficaz (46-50) @Medianamente eficaz (41-45)  BIneficaz (35-40)

Anélisis e interpretacion de la tabla 41

La tabla 41, respecto a la prueba de postest de gamificacién aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
se tiene el consolidado del Postest de gamificacion, teniendo los siguientes datos: el
66,7% de los estudiantes mostraron que la gamificacion es “Eficaz”; el 20,0% sefala
que es “Medianamente eficaz”; y el 13,3% de estudiantes sefialan que la gamificacion

es “Ineficaz”.

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, sefialan que la gamificacion es
“Eficaz”, como lo demuestra el consolidado del Postest de gamificacion,

corroborandose con el 66,7%.
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4.2.2.2. Sobre Aprendizaje Colaborativo

Tabla 41

Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Técnicas interpersonales, e item 1

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 6 40,0 40,0
De acuerdo 9 60,0 100,0
Ni de acuerdo ni en 0 0.0 0.0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura 40

Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Técnicas interpersonales, e item 1

60,0 %
50,0 %
40,0 %
30,0 %
20,0 %
10,0 %

0,0 %

Comparto lo que estoy haciendo con mis compafieros para recibir
alguna recomendacion
= Totalmente de acuerdo = De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo
m Totalmente en desacuerdo
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Analisis e interpretacion de la tabla 42

La informacion de latabla 42, respecto al postest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio
Encinas Franco”, segin dimension: Técnicas interpersonales; respecto al item:
Comparto lo que estoy haciendo con mis compafieros para recibir alguna
recomendacion, es la siguiente: el 40,0% de los estudiantes estan “Totalmente de
acuerdo”; el 60,0% estan “De acuerdo”; el 0,0% estan “Ni de acuerdo, ni en

descuerdo”; “En desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo”.

En conclusion, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “De acuerdo” al sefalar que comparto
lo que estoy haciendo con mis compafieros para recibir alguna recomendacion,

segun la dimension: Técnicas interpersonales, corroborandose con el 60,0%.

Tabla 42

Postest de aprendizaje colaborativo, segiin dimension: Técnicas interpersonales, e item 2

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 6 40,0 40,0
De acuerdo 7 46,6 86,7
Ni de acuerdo ni en 1 6.7 933
desacuerdo
En desacuerdo 1 6,7 100,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo

Total 15 100,0
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Figura 41

Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Técnicas interpersonales, e item 2

50,0 %
40,0 %
30,0 %
20,0 %
10,0 %
0,0 %
El trabajo en equipo me ayuda a desarrollar mis competencias
sociales
u Totalmente de acuerdo u De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo * En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Analisis e interpretacion de la tabla 43

La informacion de latabla 43, respecto al postest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio
Encinas Franco”, segiin dimension: Técnicas interpersonales; respecto al item: El
trabajo en equipo me ayuda a desarrollar mis competencias sociales, es la
siguiente: el 40,0% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 46,6% estan
“De acuerdo”; el 6,7% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; y “En desacuerdo”;

finalmente el 0,0% de estudiantes estan “Totalmente en desacuerdo”.

En conclusion, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra, que estan “De acuerdo” al sefialar que el
trabajo en equipo me ayuda a desarrollar mis competencias sociales, segun la

dimension: Técnicas interpersonales, corroborandose con el 46,6%.
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Tabla 43

Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Técnicas interpersonales, e

item 3
Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 7 46,7 46,7
De acuerdo 8 53,3 100,0
Ni de acuerdo ni en 0 0.0 0.0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura 42

Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimensién: Técnicas interpersonales, e item 3

60,0 %
50,0 %
40,0 %
30,0 %
20,0 %

10,0 %

0,0 %
Considero que realizo un buen trabajo para contribuir con todo el
equipo
m Totalmente de acuerdo = De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

u Totalmente en desacuerdo
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Analisis e interpretacion de la tabla 44

La informacion de la tabla 44, respecto al postest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio
Encinas Franco”, segin dimension: Técnicas interpersonales; respecto al item:
Considero que realizo un buen trabajo para contribuir con todo el equipo, es la
siguiente: el 46,7% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”, el 53,3% esta
“De acuerdo”; el 0,0% manifiesta estar “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; “En

desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo”.

En sintesis, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “De acuerdo” al sefalar que considero
que realizo un buen trabajo para contribuir con todo el equipo, segun la dimension:

Técnicas interpersonales, corroborandose con el 53,3%.



Tabla 44
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Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Técnicas interpersonales, e item 4

i . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 5 33,3 33,3
De acuerdo 8 53,3 86,7
Ni de acuerdo ni en 1 6.7 933
desacuerdo
En desacuerdo 1 6,7 100,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura 43

Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Técnicas interpersonales, e item 4

60,0 %
50,0 %
40,0 %
30,0 %
20,0 %

10,0 %

0,0 %
Me gusta trabajar en equipo
m Totalmente de acuerdo m De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo
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Analisis e interpretacion de la tabla 45

Respecto a la tabla 45 sobre el postest de aprendizaje colaborativo aplicado a
los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas
Franco”, segin dimension: Técnicas interpersonales; respecto al item: Me gusta
trabajar en equipo, es la siguiente: el 33,3% de los estudiantes estan “Totalmente de
acuerdo”; el 53,3% estan “De acuerdo”; el 6,7% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”
y “En desacuerdo”; y finalmente el 0,0% de estudiantes estan “Totalmente en

desacuerdo”.

En conclusion, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “De acuerdo” al sefialar que me gusta
trabajar en equipo, segun la dimension: Técnicas interpersonales, corroborandose con

el 53,3%.
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Tabla 45

Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Técnicas interpersonales, e item 5

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 6 40,0 40,0
De acuerdo 9 60,0 100,0
Ni de acuerdo ni en 0 0.0 0.0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura 44

Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Técnicas interpersonales, e item 5

60,0 %
50,0 %
40,0 %
30,0 %
20,0 %

10,0 %

0,0 %
Considero que el trabajo en equipo me permite conocer mejor a mis
compafieros
® Totalmente de acuerdo ® De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo
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Analisis e interpretacion de la tabla 46

Analizando la tabla 46 sobre el postest de aprendizaje colaborativo aplicado a
los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas
Franco”, segiin dimension: Técnicas interpersonales; respecto al item: Considero que
el trabajo en equipo me permite conocer mejor a mis comparieros, es la siguiente:
el 40,0% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 60,0% estan “De
acuerdo™; el 0,0% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; “En desacuerdo”; y

“Totalmente en desacuerdo”.

Concluyentemente, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje
colaborativo aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “De acuerdo” al senalar que
considero que el trabajo en equipo me permite conocer mejor a mis comparieros,

segun la dimension: Técnicas interpersonales, corroborandose con el 60,0%.



Tabla 46

Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimensién: Responsabilidad, e item 6

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 6 40,0 40,0
De acuerdo 5 33,3 73,3
Ni de acuerdo ni en 4 26.7 100,0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura 45

Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Responsabilidad, e item 6

40,0 %
35,0%
30,0 %
25,0 %
20,0 %
15,0 %
10,0 %
5,0 %
0,0 %
El trabajo colaborativo consiste Unicamente en establecer los

roles que asumiran cada uno de los integrantes para presentar

un producto final

m Totalmente de acuerdo = De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Anélisis e interpretacion de la tabla 47
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La informacién de la tabla 47, sobre el postest de aprendizaje colaborativo

aplicado a los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio



127

Encinas Franco”, segun dimension: Responsabilidad; respecto al item: El trabajo
colaborativo consiste Unicamente en establecer los roles que asumiran cada uno
de los integrantes para presentar un producto final, es la siguiente: el 40,0% de los
estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 33,3% estan “De acuerdo™; el 26,7%
estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% estan “En desacuerdo”; y “Totalmente

en desacuerdo”.

En resumen, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “Totalmente de acuerdo” al sefialar que
el trabajo colaborativo consiste Unicamente en establecer los roles que asumiran
cada uno de los integrantes para presentar un producto final, segin la dimension:

Responsabilidad, corroborandose con el 40,0%.

Tabla 47

Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Responsabilidad, e item 7

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 5 33,3 33,3
De acuerdo 9 60,0 93,3
Ni de acuerdo ni en 1 6.7 100,0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo

Total 15 100,0




128

Figura 46

Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Responsabilidad, e item 7

60,0 %
40,0 %

20,0 %

0,0 %
Considero que el trabajo en equipo me ayuda a conseguir el
aprendizaje esperado
= Totalmente de acuerdo = De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Andlisis e interpretacion de la tabla 48

La informacién de la tabla 48, sobre el postest de aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio
Encinas Franco”, segun dimension: Responsabilidad; respecto al item: Considero que
el trabajo en equipo me ayuda a conseguir el aprendizaje esperado, es la siguiente:
el 33,3% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 60,0% estan “De
acuerdo”; el 6,7% estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% estan “En

desacuerdo”; y “Totalmente en desacuerdo”.

En resumen, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “De acuerdo” al sefalar que considero
que el trabajo en equipo me ayuda a conseguir el aprendizaje esperado, segun la

dimensién: Responsabilidad, corroborandose con el 60,0%.
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Tabla 48

Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Responsabilidad, e item 8

i . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 5 33,3 33,3
De acuerdo 8 53,3 86,7
Ni de acuerdo ni en 9 13.4 100,0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura 47

Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Responsabilidad, e item 8

60,0 %
50,0 %
40,0 %
30,0 %
20,0 %

10,0 %

0,0 %
Confio en la responsabilidad que asume cada integrante de mi
grupo de trabajo
m Totalmente de acuerdo ® De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo
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Analisis e interpretacion de la tabla 49

La tabla 49, sobre el postest de aprendizaje colaborativo aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
segun dimensidn: Responsabilidad; respecto al item: Confio en la responsabilidad
gue asume cada integrante de mi grupo de trabajo, es la siguiente: el 33,3% de los
estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”; el 53,3% estan “De acuerdo™; el 13,4%
estan “Ni de acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% estan “En desacuerdo”; y “Totalmente

en desacuerdo”.

En resumen, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “De acuerdo” al sefnalar que confio en
la responsabilidad que asume cada integrante de mi grupo de trabajo, segun la

dimensién: Responsabilidad, corroborandose con el 53,3%.

Tabla 49

Postest de aprendizaje colaborativo, segiin dimension: Responsabilidad, e item 9

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Totalmente de 2 133 133
acuerdo
De acuerdo 12 80,0 93,3
Ni de acuerdo ni 1 6.7 100,0
en desacuerdo
En desacuerdo 0 0,0 0,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo

Total 15 100,0
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Figura 48

Postest de aprendizaje colaborativo, segn dimension: Responsabilidad, e item 9

80,0 %
70,0 %
60,0 %
50,0 %
40,0 %
30,0 %
20,0 %
10,0 %

0,0%

Coordinamos constantemente la revision del avance de nuestro trabajo

m Totalmente de acuerdo m De acuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo = Totalmente en desacuerdo

Anélisis e interpretacion de la tabla 50

La tabla 50, sobre el postest de aprendizaje colaborativo aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
segun dimension: Responsabilidad; respecto al item: Coordinamos constantemente
la revision del avance de nuestro trabajo, es la siguiente: el 13,3% de los estudiantes
estan “Totalmente de acuerdo”; el 80,0% estan “De acuerdo”; el 6,7% estan “Ni de
acuerdo, ni en descuerdo”; el 0,0% estan “En desacuerdo”; y “Totalmente en

desacuerdo”.

Concluyentemente, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje
colaborativo aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “De acuerdo” al senalar que
coordinamos constantemente la revision del avance de nuestro trabajo, segun la

dimension: Responsabilidad, corroborandose con el 80,0%.
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Postest de aprendizaje colaborativo, segun dimensién: Responsabilidad, e item 10

i . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 4 26,7 26,7
De acuerdo 8 53,3 80,0
Ni de acuerdo ni en 5 133 933
desacuerdo
En desacuerdo 1 6,7 100,0
Totalmente en 0 0.0 0.0
desacuerdo
Total 15 100,0
Figura 49

Postest de aprendizaje colaborativo, segiin dimension: Responsabilidad, e item 10

60,0 %

50,0 %

40,0 %

30,0 %

20,0 %

10,0 %

0,0 %

Entre todos incentivamos el cumplimiento del trabajo asignado

® Totalmente de acuerdo m De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo
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Analisis e interpretacion de la tabla 51

Los datos analizados en la tabla 51, sobre el postest de aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio
Encinas Franco”, segiin dimension: Responsabilidad; respecto al item: Entre todos
incentivamos el cumplimiento del trabajo asignado, es la siguiente: el 26,7% de los
estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”, el 53,3%: “De acuerdo”; el 13,3%: “Ni de
acuerdo, ni en descuerdo”; el 6,7% estan “En desacuerdo”; y el 0.0% estan “Totalmente

en desacuerdo”.

En sintesis, se puede evidenciar en el postest sobre aprendizaje colaborativo
aplicado a los estudiantes de la muestra, estan “De acuerdo” al sefialar que entre todos
incentivamos el cumplimiento del trabajo asignado, segin la dimension:

Responsabilidad, corroborandose con el 53,3%.

Tabla 51

Consolidado del Postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Técnicas

interpersonales
Frecuencia Porcentaje zg;;egr:é%
Vélido Eficaz (23-25) 8 53,3 53,3
Medianamente eficaz (20-22) 5 33,3 86,7
Ineficaz (16-19) 2 13,4 100,0

Total 15 100,0

Nota: La informacion presentada comprende el consolidado de las evaluaciones

resultantes de las tablas 42 al 46
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Figura 50
Consolidado del postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Técnicas

interpersonales

Técnicas interpersonales

13,4%

BEficaz (23-25) B@Medianamente eficaz (20-22)  @Ineficaz (16-19)

Analisis e interpretacion de la tabla 52

Respecto a la prueba de postest sobre aprendizaje colaborativo aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
se tiene el consolidado del Postest de aprendizaje colaborativo, segun dimension:
Técnicas interpersonales, teniendo los siguientes datos: el 53,3% de los estudiantes
mostraron un aprendizaje colaborativo “Eficaz”; el 33,3% alcanzan un aprendizaje
“Medianamente eficaz”; y el 13,4% de estudiantes alcanzan un aprendizaje

colaborativo “Ineficaz”.

Concluyentemente, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, sefialan que el aprendizaje
colaborativo es “Eficaz”, como lo demuestra el consolidado del postest de aprendizaje
colaborativo, segln dimension: Técnicas interpersonales, corroborandose con el 53,3%

del total de la muestra.
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Tabla 52

Consolidado del Postest de aprendizaje colaborativo, segun dimension:

Responsabilidad

Frecuencia Porcentaje :(?J(r;eglt:(jj%
Vélido Eficaz (21-23) 10 66,7 66,7
Medianamente eficaz (18-20) 3 20,0 86,7
Ineficaz (15-17) 2 13,3 100,0

Total 15 100,0

Nota: La informacion presentada comprende el consolidado de las

evaluaciones resultantes de las tablas 47 al 51

Figura 51

Consolidado del postest de aprendizaje colaborativo, segin dimension: Responsabilidad

Responsabilidad

BEficaz (21-23) BMedianamente eficaz (18-20) @ Ineficaz (15-17)
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Analisis e interpretacion de la tabla 53

Sobre la prueba de postest sobre aprendizaje colaborativo aplicado a los
estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”,
se tiene el consolidado del Postest de aprendizaje colaborativo, segun dimension:
Responsabilidad, teniendo los siguientes datos: el 66,7% de los estudiantes mostraron
un aprendizaje colaborativo “Eficaz”; el 20,0% alcanzan un aprendizaje
“Medianamente eficaz”; y el 13,3% de estudiantes alcanzan un aprendizaje

colaborativo “Ineficaz”.

En resumen, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la
Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, sefialan que el aprendizaje
colaborativo es “Eficaz”, como lo demuestra el consolidado del postest de aprendizaje
colaborativo, segun dimension: Responsabilidad, corroborandose con el 66,7% del

total de la muestra.
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Tabla 53

Consolidado del Postest de aprendizaje colaborativo

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Eficaz (43-48) 9 60,0 60,0
Medianamente eficaz (37-42) 4 26,7 86,7
Ineficaz (31-36) 2 13,3 100,0

Total 15 100,0

Nota: La informacion presentada comprende el consolidado de las evaluaciones

resultantes de las tablas 42 al 51
Figura 52

Consolidado del postest de aprendizaje colaborativo

Aprendizaje colaborativo

BEficaz (43-48) @Medianamente eficaz (37-42) @ Ineficaz (31-36)

Anélisis e interpretacion de la tabla 54

La informacion de la tabla 54, sobre la prueba de postest sobre aprendizaje
colaborativo aplicado a los estudiantes de la muestra de la Institucion Educativa “José
Antonio Encinas Franco”, se tiene el consolidado del Postest de aprendizaje

colaborativo, teniendo los siguientes datos: el 60,0% de los estudiantes mostraron un
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aprendizaje colaborativo “Eficaz”; el 26,7% alcanzan un aprendizaje “Medianamente

eficaz”; y el 13,3% de estudiantes alcanzan un aprendizaje colaborativo “Ineficaz”.

En definitiva, se puede evidenciar que los estudiantes de la muestra de la

Institucion Educativa “José Antonio Encinas Franco”, sefialan que el aprendizaje

colaborativo es “Eficaz”, como lo demuestra los resultados del consolidado del postest

de aprendizaje colaborativo, corroborandose con el 60,0% del total de la muestra.

4.3. Normalidad de los Datos

Ho: los datos presentan una distribucion normal.

Ha: los datos no presentan una distribucion normal

Shapiro-Wilk

Prueba de Normalidad Estadistco gl Sig.
La gamificacion mejora significativamente el aprendizaje colaborativo 74
pre 2 5 001
La gamificacion mejora significativamente el aprendizaje colaborativo ,86
post 6 5 030
La mecanica de la competicion de la estrategia de la gamificacion es ,86
eficaz en el aprendizaje colaborativo pre 0 5 024
La mecanica de la competicion de la estrategia de la gamificacion es 87
eficaz en el aprendizaje colaborativo post 1 5 034
La mecanica de la recompensa de la estrategia de la gamificacion es eficaz ,65
en el aprendizaje colaborativo pre 1 5 000
La mecanica de la recompensa de la estrategia de la gamificacion es eficaz ,86
en el aprendizaje colaborativo post 1 5 025

Como todos los valores de p valor son menores a 0,05 se acepta la hipétesis

alternativa, en consecuencia, los datos no tienen una distribucién normal, por lo tanto,



139

para la prueba de hipétesis de los datos no paramétricos que aplica el estadistico de
wilcoxon, debido a que se hace la comparacion de un solo grupo entre el pretest y el

postest.
4.4. Verificacion de la Hipotesis

A continuacion, se presentan las operaciones realizadas para la verificacion de
las hipotesis, considerando tanto el pre como el post test aplicados a los estudiantes de
la muestra en el propdsito de conocer sobre la efectividad de la aplicacion de la

gamificacion para el aprendizaje colaborativo.

4.4.1.Verificacion Hipotesis Especifica “a”

Prueba estadistica de hipotesis especifica “a”.

“La mecanica de la competicion de la estrategia de la gamificacion es
eficaz en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria
del area de ciencias sociales de la Institucion Educativa José Antonio Encinas

Franco en el afio 2024”.
Proceso:

a.  Formulacion de la hipétesis
Ho: La mecanica de la competicion de la estrategia de la gamificacion no es eficaz
en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del
area de ciencias sociales de la Institucion Educativa José Antonio Encinas

Franco en el afio 2024.
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Ha: La mecanica de la competicion de la estrategia de la gamificacion es eficaz
en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del
area de ciencias sociales de la Institucion Educativa José Antonio Encinas

Franco en el afio 2024

b. Nivel de significacion: Se elige a=5%

c. Prueba estadistica: Wilcoxon

Resumen de contrastes de hipdtesis

Hipoétesis nula Prueba Sig.2P Decisién
1 La mediana de diferencias entre La Prueba de ,001 Rechace la hipétesis
mecanica de la competicion de la rangos con nula.

estrategia de la gamificacion es eficaz  signo de

en el aprendizaje colaborativo pre y Wilcoxon

La mecanica de la competicibn de la  para
estrategia de la gamificacion es eficaz  muestras

en el aprendizaje colaborativo post es relacionadas

igual a 0.

a. El nivel de significacion es de ,050.

b. Se muestra la significancia asint6tica.

Resumen de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon para muestras relacionadas

N total 15
Estadistico de prueba 105,000
Error estandar 15,906
Estadistico de prueba 3,301
estandarizado

Sig. asint6tica (prueba ,001

bilateral)
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d. Decision

Como el valor p es menor a 0,05 se rechaza la hipétesis nula, en consecuencia,
se acepta la hipotesis alternativa y se afirma que la mecanica de la competicion de la
estrategia de la gamificacion es eficaz en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes
de tercero de secundaria del area de ciencias sociales de la Institucion Educativa José

Antonio Encinas Franco en el afio 2024.

4.4.2. Verificacion Hipotesis Especifica “b”

Prueba estadistica de hipotesis especifica “b”.

“La mecanica de la recompensa de la estrategia de la gamificacion es eficaz
en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del
area de ciencias sociales de la Institucion Educativa Jose Antonio Encinas

Franco en el afio 2024,
Proceso:

a. Formulacion de hipétesis

Ho: La mecénica de la recompensa de la estrategia de la gamificacion no
es eficaz en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de
secundaria del &rea de ciencias sociales de la Institucion Educativa José

Antonio Encinas Franco en el afio 2024.
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Ha: La mecanica de la recompensa de la estrategia de la gamificacion es
eficaz en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de
secundaria del area de ciencias sociales de la Institucion Educativa José

Antonio Encinas Franco en el afio 2024.

b. Nivel de significacion: Se elige a=5%

c. Prueba estadistica: Wilcoxon

Hipoétesis nula Prueba Sig.2°  Decision
La mediana de diferencias entre La mecéanica de la Prueba de rangos ,001 Rechace
recompensa de la estrategia de la gamificacion es eficaz con signo de la
en el aprendizaje colaborativo pre y La mecénica de la Wilcoxon para hipétesis
recompensa de la estrategia de la gamificacion es eficaz muestras nula.
en el aprendizaje colaborativo post es igual a 0. relacionadas

Resumen de prueba de rangos con signo de Wilcoxon para muestras
relacionadas

N total 15
Estadistico de prueba 119,000
Error estandar 17,525
Estadistico de prueba 3,367
estandarizado

Sig. asint6tica (prueba ,001
bilateral)

d. Decision

Como el valor p es menor que 0,05 se decide rechazar la hipétesis nula
y se acepta la hipétesis alternativa, por lo tanto, diremos que La mecénica de la

recompensa de la estrategia de la gamificacién es eficaz en el aprendizaje
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colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del area de ciencias
sociales de la Institucién Educativa José Antonio Encinas Franco en el afio 2024

4.4.3. Verificacion Hipdtesis General

“La gamificacion es eficaz en el aprendizaje colaborativo de los
estudiantes de tercero de secundaria del area de ciencias sociales dela

Institucién Educativa José Antonio Encinas Franco en el afio 2024 ”.

a. Formulacion de hipétesis
Ho: La gamificacion no es eficaz en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes
de tercero de secundaria del area de ciencias sociales de la Institucién

Educativa José Antonio Encinas Franco en el afo 2024

Ha: La gamificacion es eficaz en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes
de tercero de secundaria del area de ciencias sociales de la Institucién

Educativa José Antonio Encinas Franco en el afo 2024

b. Nivel de significacion: Se elige a=5%

c. Prueba estadistica: Wilcoxon

Hipotesis nula Prueba Sig.2?  Decision
La mediana de diferencias entre La gamificacion Prueba de rangos ,001 Rechace
mejora significativamente el aprendizaje colaborativo con signo de la
pre y La gamificacion mejora significativamente el Wilcoxon para hipétesis
aprendizaje colaborativo post es igual a 0. muestras nula.

relacionadas
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Resumen de prueba de rangos con signo de Wilcoxon para muestras
relacionadas

N total 15

Estadistico de prueba 120,000

Error estandar 17,596

Estadistico de prueba estandarizado 3,410

Sig. asintotica (prueba bilateral) ,001
d. Decision

Como el valor p = 0,001 es menor que 0,05, se rechaza la hipotesis nula y se
concluye que existen diferencias estadisticamente significativas entre el pretest y el
postest; por tanto, la aplicacion de la gamificacion mejor6 significativamente el
aprendizaje colaborativo de los estudiantes de tercero de secundaria del area de
Ciencias Sociales de la Institucion Educativa José Antonio Encinas Franco en el afio

2024.

4.5. Discusion de Resultados

El propdsito central de la ejecucidn de la presente investigacion era evidenciar
que el aprendizaje del estudiante sea de calidad, tal como lo demanda el tiempo actual.
En esa direccion se ha planteado que el empleo de la gamificacion es un recurso
didactico eficaz para lograr un aprendizaje de calidad mediante la aplicacion del
método del aprendizaje colaborativo. Para verificar lo afirmado, en veinte sesiones de
clase, mediante el uso de juegos contenidos en los equipos moviles, los estudiantes
asumieron diferentes comportamientos que reforzaron las capacidades y habilidades
para lograr mejores conocimientos. En ese sentido, se trabajé con un solo grupo de

estudio, al cual se le aplico un pretest, posteriormente la intervencion gamificada vy,
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finalmente, un postest para comparar los resultados obtenidos antes y después del

tratamiento experimental.

En el objetivo especifico “a”, se planted determinar si la mecanica de la
recompensa de la estrategia de la gamificacion es eficaz para el aprendizaje
colaborativo. Después de la aplicacion de las diferentes sesiones de clase, segun los
datos contenidos en la Tabla 39 se evidencia que el aprendizaje colaborativo alcanza
un nivel de aceptacion y aprobacion de la mayoria de los estudiantes participantes en
el experimento. El 60,0 % confirman que aprenden mejor, dado que la gamificacion
los conduce a la participacion y asuncion de responsabilidades comunes que asegura el

aprendizaje significativo.

Este resultado coincide con lo afirmado por Gémez y Avila (2021), en el
sentido que la recompensa estimula y aporta a la motivacion, a la competitividad,
participacion y satisfaccion de los estudiantes por cumplir con los retos establecidos.
Evidentemente que el resultado ser4 producto de las acciones fomentadas por el
docente, en este caso mediante la gamificacion, aun cuando el estudiante puede
equivocarse, pero considerando que puede corregirse, encaminando a recibir una

recompensa para evitar comportamientos inadecuados.

Al comprobarse la eficacia de esta dindmica, la de la recompensa como
mecanismo de aprendizaje, la aplicacion de la gamificacion como estrategia, debe ser
un compromiso institucional, es decir no solo de los docentes y estudiantes
participantes. Al respecto, Contreras y Eguia (2016) proponen que, en una institucion

educativa, se requiere de un compromiso desde la direccion del centro educativo para
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que la gamificacion no pase a ser solamente una iniciativa que con el tiempo llegaria a

diluirse o que sea implementada solamente dentro de cuatro paredes.

Otro objetivo, fue conocer si la mecanica de la competicion de la estrategia de
la gamificacion es eficaz en el aprendizaje colaborativo. La informacion procesada y
presentada en la Tabla 40 indica que el 73,4 % de los estudiantes participantes en el

experimento confirman la eficacia de su empleo para generar mejores conocimientos.

El resultado aceptado y comprobado coincide en la validacion que la
gamificacion es una herramienta que facilitan un proceso de ensefianza-aprendizaje
innovador. Al respecto, de acuerdo a Cantador (2016), la competicion como mecéanica
de la gamificacion crea un ambiente en el que dos 0 mas personas se enfrentan entre si
para alcanzar un objetivo. Es mas, si la recompensa no puede ser compartida, la
competicion incrementa la motivacién, dado que los estudiantes deben competir y la
forma ideal es que una tarea o actividad de aprendizaje se realice de manera grupal, ya

que es menos nociva y mejora de forma efectiva las habilidades de aprendizaje.

Por su parte, Iquise Aroni y Rivera Rojas (2020), sefialan que los estudiantes al
estar constantemente en competencia van liberando endorfinas por lo que estd méas
enfocado en el proceso de retencion de conocimiento. Por otro lado, cuando el
estudiante observa que esta por debajo del nivel de sus compafieros tiende a esforzarse
mas para ocupar una posicion alta en el ranking, lo que sirve como estimulo para

superar las dificultades de forma gradual.
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Todo lo anterior confirma las bondades del empleo de la gamificacion como
estrategia de ensefianza-aprendizaje, por tanto, se hace recomendable su aplicacion con

la finalidad de mejorar la calidad educativa.

Finalmente, como objetivo general se propuso demostrar la eficacia de la
aplicacion de la gamificacion en el aprendizaje colaborativo. La informacion
proporcionada por los participantes en el experimento, contenidos en las tablas 41 y 54
del postest, confirman que la hipdtesis formulada es correcta, en consecuencia, se ha

cumplido con el objetivo propuesto.

En la Tabla 41, los datos precisan que el 66,7 % de los participantes consideran
que la gamificacion es eficaz para desarrollar el aprendizaje colaborativo, en tanto que
el 60,0 % de la muestra confirman que el aprendizaje colaborativo es una consecuencia

directa de la practica de la gamificacion.

Este resultado, coincide en la valoracion de la gamificacion para desarrollar el
aprendizaje colaborativo. Tal como afirman Quenaya (2022), Caponetto et al. (2014),
entre otros estudiosos de la materia, las competencias digitales, como el de la
gamificacion para el caso, se relaciona e influyen directamente en el aprendizaje
colaborativo; y, se manifiestan como una estrategia que impulsa el desarrollo de
actitudes y habilidades como la cooperacion y la creatividad, que hacen posible el

trabajo en un ambiente adecuado y pertinente.

Rodriguez y Santiago (2015), por su parte, resaltan la importancia de la

gamificacion en la educacion, al considerar que ésta tiene como objetivo conducir la
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motivacion rumbo al proceso de ensefianza-aprendizaje, por medio de la union de los

elementos y técnicas propias del juego.

Finalmente, segin Wong Copaja y Quispe Pérez (2022), la gamificacion en el
ambito educativo tiene un sinfin de beneficios, debido a que genera un ambiente
divertido con una participacion activa de los estudiantes, aparte de ser muy util por la
relevancia de las lecciones aprendidas y crea competitividad al querer convertirse en el

mejor del juego

Como puede apreciarse, la gamificacién, entendida y aceptada como un recurso
estratégico para la actividad educativa es eficaz para al aprendizaje colaborativo y, en
contexto, del aprendizaje significativo. Se constituye, en tal sentido, una opcion
aprovechable para renovar las modalidades o experiencias didacticas en beneficio del

estudiante.



Primera.

Segunda.
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Conclusiones

Se ha demostrado que la aplicacion de la gamificacion como estrategia y
recurso didactico es eficaz para mejorar el aprendizaje colaborativo en los
estudiantes. La evaluacion efectuada en el pretest asi como en el postest
confirman la efectividad. Al inicio de la experiencia el 73,4 % de los
participantes indicaron que era ineficaz, mientras que, al término, el 66,7 %
consideran que el aprendizaje colaborativo es eficaz mediante la aplicacién

de la gamificacion.

Los resultados de la aplicacion de la gamificacion mediante la mecanica de
la recompensa, segun la informacion sintetizada en la Tabla 39, resaltan que
es eficaz para el aprendizaje colaborativo. Esta afirmacion se sostiene en que
60,0 % de los participantes lo valoran como un mecanismo adecuado y
pertinente para el trabajo participativo y la asuncién de responsabilidades

comunes que asegura el aprendizaje significativo.

Tercera. Los resultados consignados en la Tabla 40, precisan que la mecanica de la

competicion de la estrategia de la gamificacion es eficaz en el aprendizaje

colaborativo. Se confirma esta apreciacion por el 73,4 % de los estudiantes

participantes en el experimento, quienes consideran que la competencia entre

los integrantes de un grupo o individualmente, incrementa la motivacion y

estimula la superacion de dificultades en la bdsqueda de respuestas

satisfactorias.
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Recomendaciones

Primera. La Direccidn de la institucion educativa, con el propdsito de mejorar la
calidad educativa, debe impulsar la exploracion de procesos innovativos en

las estrategias de ensefianza y métodos de aprendizaje.

Segunda. La Direccion de la institucion educativa debe impulsar, en base a la
experiencia efectuada y presentada en el presente estudio, la aplicacion de la
estrategia de la gamificacion y para mejorar el aprendizaje colaborativo

como meétodo para elevar la calidad educativa institucional.

Tercera. Los docentes, tanto del area de ciencias sociales como las otras que establece
el curriculo de estudio, deben asumir responsabilidades de mejoramiento en
las dindmicas de ensefianza-aprendizaje acordes con el avance de la tecnologia

educativa que exige el tiempo que se vive.

Cuarto. La Direccion de la institucion educativa recomienda la lectura del presente
trabajo como recurso ejemplificador de formas innovativas dirigidas al

mejoramiento de la calidad educativa.
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ANEXO 01. Matriz de consistencia
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. VARIABL DIMENSIONES E <
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS ES INDICADORES METODOLO-GIA
Pregunta Objetivo general Hipétesis general VI: Mecénica de la - Logros
principal Demostrar la eficacia La Gamifi  Recompensa - de I:;Ijer:jtglslas
. . icaci6 2 ipo
;Cual sera Ila delaaplicaciondela oomicicacion e ca ] Logros inv%stigacién'
eficacia de la 9amificacion en el gficq; en el cion ot ]
-dcla aprendizaje o - PuNtos cuantitativo  de
aplicacion de la : aprendizaje tipo aplicado
gamificacion en el colaborativo de 10s  qianorativo de los - Medallas
aprendizaje estudiantes de tercero gt diantes de tercero Disefio:
colaborativo de los dé secundaria del 4o socyndaria  del L preexperimental
. area de ciencias o Mecanica de la - Logros
estudiantes de : area de ciencias Universo y PuNtos
tercero de sociales —de  la gosigles  de  Ia Competicion muestra
: ; Institucion Educativa Ty - - Medallas
secundaria del area : ! : Institucion Educativa - Preguntas correctas
de ciencias sociales JOS€ ANtONIOENCINGS 5056 Antonio Encinas - Participacion ~ Poblacion:
de la Institucion Franco en el afio prancy en el afio - Retos 90  estudiantes
Educativa Jose 2024. 2024, Técnicas matriculados en el
Antonio Encin~as Obijetivos interpersonales tercer grado del
Franco en el afio especificos VI } Gestion de Nivel secundario
) - .
20247 af I;)eterrglnal‘ :a o - Aprend equipo B Muestra: 15
Preguntas eficacla €~ 1d - Hipotesis izaje - Habilidades estudiantes
secundarias mecanltc_:a_’ d?j :a especificas Colabor Sociales (distribuidos  en
) o competicion de la N : 1t
¢Cudl es laeficacia  egprategia de la & La mecéanica ativo ReSpOng?\;:(‘jdaa? dos  grupos).
de lamecanicadela  gamificacion en el 9€ 12 competicion de vidu Técnica no
g - Equipo probabilistica por

competicion de la
estrategia de la
gamificacion en el
aprendizaje

colaborativo de los

aprendizaje

colaborativo de los
estudiantes de
tercero de
secundaria del area

la estrategia de la
gamificacién es
eficaz en el
aprendizaje

colaborativo de los

conveniencia
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estudiantes de
tercero de
secundaria del area
de ciencias sociales
de la Institucién
Educativa José
Antonio  Encinas
Franco en el afio
20247

¢Cuadl es la eficacia
de lamecanicade la
recompensa de la
estrategia de la
gamificacion en el
aprendizaje
colaborativo de los
estudiantes de
tercero de
secundaria del area
de ciencias sociales
de la Institucién
Educativa José
Antonio  Encinas
Franco en el afio
20247

de ciencias sociales
en la Institucion
Educativa José
Antonio  Encinas
Franco en el afio
2024.

b. Determinar la
eficacia de la
mecanica de la
recompensa en el
aprendizaje
colaborativo de la
estrategia de la
gamificacion de los
estudiantes de
tercero de
secundaria del area
de ciencias sociales
de la Institucion
Educativa José
Antonio  Encinas
Franco en el afio
2024.

estudiantes de tercero
de secundaria del
area de ciencias
sociales de la
Institucion Educativa
José Antonio Encinas
Franco en el afio
2024.

La mecanica
de la recompensa
de la estrategia de
la gamificacion es
eficaz en el
aprendizaje
colaborativo de los
estudiantes de
tercero de
secundaria del area
de ciencias sociales
de la Institucion
Educativa José
Antonio  Encinas
Franco en el afio
2024.
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Anexo 02. Validacion de juicio de expertos

AR UNIVERSIDAD NACIONAL JORGE BASADRE GROHMANN
i j FACULTAD DE EDUCACION, COMUNICACION Y HUMANIDADES — FECH
- 7 ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION - ESED

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
“LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE COLABORATIVO DE LOS ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
JOSE ANTONIO ENCINAS FRANCO, TACNA, EN EL ANO 2024”
I.  DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombres del informante (Juez): C‘)l 1, \/U FRA
1.2. Grado académico: ... (VAQGISTRL ..coccocciimmrrmsmmmnsmsssssrisisssescsse
1.3.

ROSA._MARIA.....

Cargo e institucion donde labora: Docente en la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann
1.4. Nombre del instrumento motivo de la evaluacién: Cuestionario de la variable Gamificacién

I.5. Autor del instrumento: Luz Marina Marca Apaza
Il.  ASPECTOS DE VALIDACION

[ CALIFICACION
INDICADORES
DE N EXCELENTE
CRITERIOS DEFICIENTE | MALO | REGULAR | BUENO
EVALUACION :
DEL (Sobre los items del instrumento)
INSTRUMENTO 1 \ 2 \ 3 \ 4
CLARIDAD Esta formulado con un Ieﬁguaje X
claro que facilita su comprension.
Permite  medir los hechos \
ORIETIVOND observables. \ \ ‘ \ X
ACTUALIDAD Adecuadf) al avance de la ciencia y \ \ \ \ )( 4\
tecnologia.
La cantidad y calidad de items
SUFICIENCIA | presentados en el instrumento son X
suficientes para la medicion.
Permitira conseguir datos de
PERTINENCIA acuerdo a los objetivos planteados. x
Pretende conseguir datos basados
CONSISTENCIA en teorias 0 modelos tedricos. )(
Descompone adecuadamente las
ANALISIS variables/indicadores/dimensiones. X
Cuenta con las condiciones para
wucsoon | " | R
aplicarse.
SUMA PARCIAL L \ \ \
SUMATOTAL \..‘ 0
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UNIVERSIDAD NACIONAL JORGE BASADRE GROHMANN
FACULTAD DE EDUCACION, COMUNICACION Y HUMANIDADES — FECH
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION - ESED

RESULTADOS DE LA VALIDACION
Valoracién total cuantitativa:

Opinién: FAVORABLE X DEBE MEJORAR NO FAVORABLE
Observaciones:

LUGARY FECHA: Taic A 19 de Tulio 209y
CELULAR: Q60308033

.

FIRMA DEL EXPERTO
DN 00403556
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UNIVERSIDAD NACIONAL JORGE BASADRE GROHMANN
FACULTAD DE EDUCACION, COMUNICACION Y HUMANIDADES — FECH
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION - ESED

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

N EN EL APRENDIZAJE COLABORATIVO DE LOS ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
JOSE ANTONIO ENCINAS FRANCO, TACNA, EN EL ANO 2024”

DATOS GENERALES

Apellidos y nombres del informante (Juez): ....... ElL\{UE&AROSAMﬁR{A
Grado académico: ...MQQ.I‘STE_K
Cargo e Institucion donde labora:
Nombre del instrumento motivo
Colaborativo

Docente en la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann
de la evaluacion: Cuestionario de la variable Aprendizaje

Autor del instrumento: Luz Marina Marca Apaza

Il AsPEcTOS DE VALIDACION

e ——
T ST

INDICADORES [\: CALIFICACION

DE

B acion CRITERIOS DEFICIENTE | MALO | REGULAR | BUENO | EXCELENTE
DEL (Sobre los items del instrumento) ||

|

NSTRUMENTO 1 2 3 4

w

Estd formulado con un lenguaje

CLARIDAD e
claro que facilita su comprension.
=
OBJETIVIDAD | Permite  medir los  hechos
observables.
ACTUALIDAD Adecuadfa al avance de la ciencia y
tecnologia.

SUFICIENCIA presentados en el instrumento son

La cantidad y calidad de items

suficientes para la medicién.

Permitira conseguir datos de

EERTINENCIA acuerdo a los objetivos planteados.
Pretende conseguir datos basados
RS A en teorias o modelos tedricos.
Descompone adecuadamente las
ANALISIS variables/indicadores/dimensiones.
6 Cuenta con las condiciones para
ARECAGION aplicarse.
SUMA PARCIAL
SUMA TOTAL

éxx?‘xxxﬁ%%
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UNIVERSIDAD NACIONAL JORGE BASADRE GROHMANN
FACULTAD DE EDUCACION, COMUNICACION Y HUMANIDADES — FECH
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION - ESED

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

“LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE COLABORATIVO DE LOS ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
JOSE ANTONIO ENCINAS FRANCO, TACNA, EN EL ARO 2024”

I DATOS GENERALES
I.1. Apellidos y nombres del informante (Juez): LA“”{PA A‘-E PAYR: 3
1.2. Grado académico: ... DCETOL 1. CACtCLAS.

Cargo e institucién donde labora: Docente en la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann

1:3s
1.4. Nombre del instrumento motivo de la evaluacién: Cuestionario de la variable Gamificacion
I.5. Autor del instrumento: Luz Marina Marca Apaza
IIl.  ASPECTOS DE VALIDACION
CALIFICACION
INDICADORES
DE NO | EXCELENTE
CRITERIOS DEFICIENTE | MALO | REGULAR | BUE
EVALUACION
DEL (Sobre los items del instrumento)
INSTRUMENTO 1 2 3 4 5
CLARIDAD Estd formulado con un Ienguaje
claro que facilita su comprension. ?4
Permite  medir los  hechos
QEETVIDND observables. >0
ACTUALIDAD Adecuad'o al avance de la ciencia y }c
tecnologia.
La cantidad y calidad de items
SUFICIENCIA presentados en el instrumento son )‘,
suficientes para la medicion. )
PERTINENCIA Permitira cons»egwr datos de
acuerdo a los objetivos planteados.
CONSISTENCIA Pretenc?e conseguir dat‘o§ basados
en teorias o modelos tedricos.
ANALISIS Defcompgnel adecuad_amen?e las
variables/indicadores/dimensiones.
APLICACION Cugnta con las condiciones para
aplicarse. )0
SUMA PARCIAL I
SUMATOTAL 37/
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UNIVERSIDAD NACIONAL JORGE BASADRE GROHMANN
FACULTAD DE EDUCACION, COMUNICACION Y HUMANIDADES — FECH
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION - ESED

RESULTADOS DE LA VALIDACION

Valoracion total cuantitativa:

Opinién: FAVORABLE & DEBE MEJORAR NO FAVORABLE
Observaciones:

02
LUGARY FECHA: T bewB, 2Y Of Joue P 2 7

CELULAR: §f2-€D26¢!

FIRMA DEL EXPERTO
DN 2762925 2
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

“LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE COLABORATIVO DE LOS ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
JOSE ANTONIO ENCINAS FRANCO, TACNA, EN EL ARO 2024”

I DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y nombres del informante (Juez): lDV‘f”P‘ALY/ALOEﬂNF’)Tz((O

1.2. Grado académico: .. D.O€T.6.4

. Gt ae .

1.3. Cargo e institucion donde labora: Docente en la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann

1.4. Nombre del instrumento motivo de la evaluacion: Cuestionario de la variable Aprendizaje

Colaborativo
1.5. Autor del instrumento: Luz Marina Marca Apaza

Il.  ASPECTOS DE VALIDACION
CALIFICACION
INDICADORES
DE
EVALUACION CRITERIOS DEFICIENTE | MALO | REGULAR | BUENO | EXCELENTE
DEL (Sobre los items del instrumento)
INSTRUMENTO 1 2 3 4 5
CLARIDAD Estd formulado con un Ienguaje 20
claro que facilita su comprension.
Permite medir los hechos
SHEIVeAD observables. }C
Adecuado al avance de la ciencia y
ACTUALIDAD : )o
tecnologia.
La cantidad y calidad de items
SUFICIENCIA presentados en el instrumento son )C
suficientes para la medicion.
Permitira conseguir datos de
EERTINENCIA acuerdo a los objetivos planteados. )(
Pretende conseguir datos basados )0
CONSISTENGIA en teorias o modelos tedricos.
AL Descompone adecuadamente las
ANCEDD variables/indicadores/dimensiones. >0
Cuenta con las condiciones para
APLICACION aplicase. )0
SUMA PARCIAL Yy 10
SUMA TOTAL 3(1




UNIVERSIDAD NACIONAL JORGE BASADRE GROHMANN -
FACULTAD DE EDUCACION, COMUNICACION Y HUMANIDADES — FECH .- P
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION - ESED \

RESULTADOS DE LA VALIDACION

valoracidn total cuantitat|va:

Opinién: FAVORABLE DEBE MEJORAR NO FAVORABLE _
Observaciones:

LUGARY FECHA: TOErB, 2% e suitis der 202y
CELULAR: g52-636€1 7
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UNIVERSIDAD NACIONAL JORGE BASADRE GROHMANN
J FACULTAD DE EDUCACION, COMUNICACION Y HUMANIDADES ~ FECH
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION - ESED

T ———

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

“| A GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE COLABORATIVO DE LOS ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA JOSE ANTONIO ENCINAS FRANCO, TACNA, EN EL ARO 2024"

I.  DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombres del informante (Juez):
ﬂewa.m HERCERn JENY FEQT GET

I.2. Grado académico:
MAGIOTER,

- 4 P o 'R 4
3. Cargo e institucion donde labora: JOGRNTE CYENCiIAS SplEs ; o€ "HORRENGA D0 MANCEED
1.4. Nombre del instrumento motivo de la evaluacién: Cuestionario de la variable

Gamificacion
1.5. Autor del instrumento: Luz Marina Marca Apaza
IIl.  ASPECTOS DE VALIDACION
CALIFICACION
INDICADORES
EVN.DE CRITERIOS DEFICIENTE | MALO | REGULAR | BUENO | EXCELENTE
DEL (Sobre los items del instrumento)
INSTRUMENTO 1 2 3 4 5
CLAR Estd formulado con un lenguaje
DAD claro que facilita su comprension, X
-~ Permite medir los  hechos
o8) DAD observables. &
ACTUALIDAD Adecuad_o al avance de la ciencia y
tecnologia. X
La cantidad y calidad de items
SUFICIENCIA | presentados en el instrumento son X
suficientes para la medicion.
Permitira conseguir datos de
PERTINENCIA acuerdo a los objetivos planteados. X
SISTEN Pretende conseguir datos basados
et aA en teorias o modelos teoricos. X
ANALISIS Descompone adecuadamente las
variables/indicadores/dimensiones. X
APLICACION Cuc?nta con las condiciones para X
aplicarse.
SUMA PARCIAL — 2 S0
> SUMA TOTAL z8
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R UNIVERSIDAD NACIONAL JORGE BASADRE GROHMANN

! J FACULTAD DE EDUCACION, COMUNICACION Y HUMANIDADES — FECH

_,\_n_.,.__\ ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION - ESED

. RESULTADOS DE LA VALIDACION
Valoracion total cuantitativa:
Opinién: FAVORABLE _ X DEBE MEJORAR NO FAVORABLE
Observaciones:
V’IW

v

LUGARY FECHA: TACNA 18 AcasTo 2034
CEWUAR: Q52408 74

\V%
FIRM&“ﬁEt‘EXPERTO

ONI: (99492 7 -
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FACULTAD DE EDUCACION, COMUNICACION Y HUMANIDADES ~ FECH

@ UNIVERSIDAD NACIONAL JORGE BASADRE GROHMANN
j,“.i ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION - ESED

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

“LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE COLABORATIVO DE LOS ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA JOSE ANTONIO ENCINAS FRANCO, TACNA, EN EL ANO 2024”

I.  DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y nombres del informante (luez):
A HERGERA JoNYFERT Suctl
1.2. Grado académico:
1.3. Cargo e institucién donde labora: DRCENTE. (ENCHS AL B | HokraiA YAKDO MAnCEED *
1.4. Nombre del instrumento motivo de la evaluacidn: Cuestionario de |a variable
Aprendizaje Colaborativo
1.5. Autor del instrumento: Luz Marina Marca Apaza
Il.  ASPECTOS DE VALIDACION

CALIFICACION
INDICADORES
DE
_— CRITERIOS DEFICIENTE | MALO | REGULAR | BUENO | EXCELENTE
D'EL: : (Sobre los ftems del instrumento)
INSTRUMENTO 1 2 3 4 S
CLARIDAD Estd fomula_qo con un qugua;e
claro que facilita su comprension. X
OBJETIVIDAD Permite  medir los hechos
observables.
ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y X
tecnologla.
La cantidad y calidad de items
SUFICIENCIA | presentados en el instrumento son X
suficientes para la medicién.
A Permitird conseguir datos de
PERTINE acuerdo a los objetivos planteados. X
STEN Pretende conseguir datos basados
CONS: aA en teorias 0 modelos tedricos. X
Descompone adecuadamente las
ANALIsts variables/indicadores/dimensiones. *
APLICACION Cugma con las condiciones para X
aplicarse.
SUMA PARCIAL - 8| 3
I SUMA TOTAL 38
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’?\ UNIVERSIDAD NACIONAL JORGE BASADRE GROHMANN
i J FACULTAD DE EDUCACION, COMUNICACION Y HUMANIDADES — FECH
=7 ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION - ESED
Il.  RESULTADOS DE LA VALIDACION
Valoracidn total cuantitativa:
Opinién: FAVORABLE __X DEBE MEJORAR NO FAVORABLE
Observaciones:
M woprr

LUGARYFECHA: TRCNS 18 Agosto < 02Y
CELUAR: G500 408 96

nmm«j

DNI: 9799?92'7
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Anexo 03. Instrumento de recopilacion de datos sobre la gamificacion

EVALUACION DE ENTRADA DE LA GAMIFICACION

Nombres y Apellidos:

Afo y Seccidn:

Fecha:

Estimado estudiante:

Como parte de la investigacion “La gamificacion en el aprendizaje colaborativo

de los estudiantes de la Institucion Educativa José Antonio Encinas Franco” te invito a

desarrollar la siguiente evaluacion de entrada, que consta de 10 preguntas. Muchas

gracias, de antemano se agradece tu participacion.

Instruccion:

Debe usted seleccionar con una X la alternativa que considere correcta.

Totalmente en | En desacuerdo Ni de acuerdo De acuerdo Totalmente de
desacuerdo ni en acuerdo
desacuerdo
1 2 3 5
ITEM 2 |3 14 |5

DIMENSION 1: Mecénica de la recompensa

La gamificacion me permite cumplir con

planteados en las actividades.

los retos
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La asignacion de puntos en la gamificacion potencia la
competencia sana y el trabajo colaborativo.

La asignacion de puntos en la gamificacion motiva y

despierta el interés para seguir aprendiendo.

La gamificacion permite que los estudiantes puedan cumplir
con los retos planteados en menos tiempo por la caracteristica que

presenta.

Plantear las actividades de clase como misiones para obtener

recompensas motiva a los estudiantes.

DIMENSION 2: Mecanica de la competicion

La acumulacion de puntos por participacion para pasar a un
siguiente nivel de gamificacion despierta el interés de los

estudiantes.

La gamificacion permite que el estudiante seleccione

estrategias pertinentes para cumplir con los retos de la actividad.

La gamificacion promueve la competicion sana mediante la

participacion.

La gamificacion promueve la comparacion de resultados

entre los estudiantes mediante el puntaje por preguntas acertadas.

Los retos de las actividades son mas faciles de cumplir con

la ayuda de la gamificacion.
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EVALUACION DE SALIDA ACERCA DE LA GAMIFICACION

Nombres y Apellidos:

Afo y Seccidn:

Fecha:

Estimado estudiante:

Como parte de la investigacion “La gamificacion en el aprendizaje colaborativo

de los estudiantes de la Institucion Educativa José Antonio Encinas Franco” te invito a

desarrollar la siguiente evaluacion de entrada, que consta de 10 preguntas. Muchas

gracias, de antemano se agradece tu participacion.

Instruccion:

Debe usted seleccionar con una X la alternativa que considere correcta.

Totalmente en | En desacuerdo | Ni de acuerdo ni | De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo
1 2 3 4 5

ITEM 2 |3 |4 |5

DIMENSION 1: Mecénica de la recompensa

planteados en las actividades.

La gamificacion me permite cumplir con los retos

competencia sana y el trabajo colaborativo.

La asignacion de puntos en la gamificacion potencia la




182

La asignacion de puntos en la gamificacion motiva y

despierta el interés para seguir aprendiendo.

La gamificacion permite que los estudiantes puedan
cumplir con los retos planteados en menos tiempo por la

caracteristica que presenta.

Plantear las actividades de clase como misiones para

obtener recompensas motiva a los estudiantes.

DIMENSION 2: Mecanica de la competicién

La acumulacion de puntos por participacion para pasar a
un siguiente nivel de gamificacion despierta el interés de los

estudiantes.

La gamificacion permite que el estudiante seleccione

estrategias pertinentes para cumplir con los retos de la actividad.

La gamificacion promueve la competicion sana mediante

la participacion.

La gamificacion promueve la comparacion de resultados

entre los estudiantes mediante el puntaje por preguntas acertadas.

Los retos de las actividades son més faciles de cumplir con
la ayuda de la gamificacion.
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ANEXO 04. Prueba de fiabilidad del instrumento sobre la gamificacion

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos \% 1 1
alido 5 00,0
E 0 ,0
xcluido®
T 1 1
otal 5 00,0

a. La eliminacién por lista se basa en

todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de

fiabilidad

Alfa N de

de Cronbach elementos

,816 10




Alfa de
Cronbach si

el elemento se

ha suprimido

La gamificacion me permite cumplir con los retos planteados 830
en las actividades. ’

La asignacion de puntos en la gamificacion potencia la 187
competencia sana y el trabajo colaborativo. ’

La asignacion de puntos en la gamificacion motiva y 830
despierta el interés para seguir aprendiendo. ’

La gamificacion permite que los estudiantes puedan cumplir
con los retos planteados en menos tiempo por la caracteristica 174
que presenta.

Plantear las actividades de clase como misiones para obtener 269
recompensas motiva a los estudiantes. ’

La acumulacion de puntos por participacion para pasar a un
siguiente nivel de gamificacion despierta el interés de los ,823
estudiantes.

La gamificacion permite que el estudiante seleccione
estrategias pertinentes para cumplir con los retos de la 778
actividad.

La gamificacion promueve la competicion sana mediante la 188
participacion. ’

La gamificacion promueve la comparacion de resultados
entre los estudiantes mediante el puntaje por preguntas JAT7

acertadas.

184
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Los retos de las actividades son mas faciles de cumplir con la 820
ayuda de la gamificacion. ’

La prueba piloto practicada a 15 encuestados arroja un coeficiente alfa de
Cronbach de 0,816 el cual es mayor al valor minimo tolerable 0,700; por lo que se

concluye que el instrumento sobre GAMIFICACION, es confiable para los fines de la

presente investigacion.
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ANEXO 05. Instrumento de recopilacion de datos sobre el aprendizaje

colaborativo

EVALUACION DE ENTRADA ACERCA DEL APRENDIZAJE

Nombres y Apellidos:

Afio y Seccion:

Fecha:

Estimado estudiante:

COLABORATIVO

Como parte de la investigacion “La gamificacion en el aprendizaje colaborativo

de los estudiantes de la Institucién Educativa José Antonio Encinas Franco” te invito a

desarrollar la siguiente evaluacion de entrada, que consta de 10 preguntas. Muchas

gracias, de antemano se agradece tu participacion.

Instruccion:

Debe usted seleccionar con una X la alternativa que considere correcta.

Totalmente en | En desacuerdo | Ni de acuerdo ni | De acuerdo | Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo
1 2 3 4 5

ITEM 2131415

DIMENSION 1: Técnicas Interpersonales
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Comparto lo que estoy haciendo con mis comparieros para

recibir alguna recomendacion.

El trabajo en equipo me ayuda a desarrollar mis

competencias sociales.

Considero que realizo un buen trabajo para contribuir con

todo el equipo.

Me gusta trabajar en equipo.

Considero que el trabajo en equipo me permite conocer

mejor a mis compareros.

DIMENSION 2: Responsabilidad

El trabajo colaborativo consiste Unicamente en establecer
los roles que asumiran cada uno de los integrantes para presentar un

producto final.

Considero que el trabajo en equipo me ayuda a conseguir el

aprendizaje esperado.

Confio en la responsabilidad que asume cada integrante de

mi grupo de trabajo.

Coordinamos constantemente la revision del avance de

nuestro trabajo.

Entre todos incentivamos el cumplimiento del trabajo

asignado.
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EVALUACION DE SALIDA ACERCA DEL APRENDIZAJE

COLABORATIVO

Nombres y Apellidos:
Afo y Seccion:

Fecha:

Estimado estudiante:

Como parte de la investigacion “La gamificacion en el aprendizaje colaborativo
de los estudiantes de la Institucion Educativa José Antonio Encinas Franco” te invito a
desarrollar la siguiente evaluacion de entrada, que consta de 10 preguntas. Muchas

gracias, de antemano se agradece tu participacion.
Instruccion:

Debe usted seleccionar con una X la alternativa que considere correcta.

Totalmente  en | En desacuerdo | Ni de acuerdo ni | De acuerdo Totalmente  de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo
1 2 3 4 5

ITEM 1121|3415

DIMENSION 1: Técnicas Interpersonales

Comparto lo que estoy haciendo con mis comparieros para

recibir alguna recomendacion.
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El trabajo en equipo me ayuda a desarrollar mis competencias

sociales.

Considero que realizo un buen trabajo para contribuir con todo

el equipo.

Me gusta trabajar en equipo.

Considero que el trabajo en equipo me permite conocer mejor

a mis compafieros.

DIMENSION 2: Responsabilidad

El trabajo colaborativo consiste Unicamente en establecer los
roles que asumiran cada uno de los integrantes para presentar un

producto final.

Considero que el trabajo en equipo me ayuda a conseguir el

aprendizaje esperado.

Confio en la responsabilidad que asume cada integrante de mi

grupo de trabajo.

Coordinamos constantemente la revisién del avance de nuestro

trabajo.

Entre todos incentivamos el cumplimiento del trabajo asignado.
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ANEXO 06. Prueba de fiabilidad del instrumento sobre aprendizaje

colaborativo

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 15 100,0
Excluido? 0 0
Total 15 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables

del procedimiento.

Estadisticas de

fiabilidad

Alfa N de

de Cronbach elementos

,825 10
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Alfa de
Cronbach si

el elemento se

ha suprimido
Comparto lo que estoy haciendo con mis comparieros para recibir ,854
alguna recomendacion.
El trabajo en equipo me ayuda a desarrollar mis competencias ,851
sociales.
Considero que realizo un buen trabajo para contribuir con todo el 179
equipo.
Me gusta trabajar en equipo. ,788
Considero que el trabajo en equipo me permite conocer mejor a mis ,784
companeros.
El trabajo colaborativo consiste Unicamente en establecer los roles ,826
que asumiran cada uno de los integrantes para presentar un
producto final.
Considero que el trabajo en equipo me ayuda a conseguir el ,803
aprendizaje esperado.
Confio en la responsabilidad que asume cada integrante de mi ,808
grupo de trabajo.
Coordinamos constantemente la revision del avance de nuestro ,791
trabajo.
Entre todos incentivamos el cumplimiento del trabajo asignado. 776
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La prueba piloto practicada a 15 encuestados arroja un coeficiente alfa de
Cronbach de 0,825 el cual es mayor al valor minimo tolerable 0,700; por lo que se

concluye que el instrumento sobre APRENDIZAJE COLABORATIVO, es confiable

para los fines de la presente investigacion.
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ANEXO 07. Data de la informacién

D2 | TOTAL

D1

14
13

27

18
17

i)
18
19
16

19
16
17
20

11

11

14

12
10

10

GAMIFICACION - PRE TEST

D2

P10

P9

P8

P7

P6

D1

B5)

P4

P3

P2

P1

10
11
12
13
14
15

APRENDIZAJE COLABORATIVO - PRE TEST

D2

P10

P9

P8

P7

P6

D1

P5

P4

P3

P2

P1

10
11
12
13
14
15

TOTAL

D2

D1

GAMIFICACION - POST TEST

D2

P10

5

P9

P8

P7

P6

D1

B5)

P4

P3

P2

P1

10
11
12
13
14
15




194

D2 TOTAL

D1

44

41

24

41

43

44

42

40

46

45

45

36

22
21

21

21

20
21

19
20
23
22
22
17

22
20
23
20
23
23
23
20
23
23
23
19

APRENDIZAJE COLABORATIVO - POST TEST

D2

P10

44

23

21

P9

P8

P7

P6

D1

P5

P4

P3

P2

P1

10
11
12
13
14
15




195

Anexo 08. Autorizacion para la aplicacion de instrumentos

SOLICITO: Autorizacién para aplicacién de cuestionarios

Sefor

Remigio Mamani Chipana

Director de la I.E José Antonio Encinas Franco
Tacna

Presente. —

Yo, Luz Marina Marca Apaza,
identificado con DNI N2 74970494, con
correo electrénico Imarcaa@unjbg.edu.pe y
celular N°® 986 939921, egresada de la
Facultad de Educacion Comunicacién y
Humanidades, de la Escuela Profesional de
Educaciéon en la especialidad de Ciencias
Sociales y Promocién Socio-Cultural, ante
Usted con el debido respeto me presento y
expongo:
Que, en calidad de ex alumna de Ia I.E, y habiendo aprobado el proyecto de tesis titulado
“LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE COLABORATIVO DE LOS ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA JOSE ANTONIO ENCINAS FRANCO, TACNA, EN EL ANO 2024 ,
solicito “a Ud. Se me permita tomar los cuestionarios necesarios para dar fin a la
investigacion y obtener el grado de Titulo Profesional.

Por lo expuesto:

Pido a usted acceder a mi solicitud.
Tacna, 2¢ de Julio del 2024

ANEXOS

———A i s b ==

j 1 TIRECAION REGIONAL DBSDUCACION TACNA

Se adjuntan: I Stuo ENCINAS FRANCO®
Copia de Resolucién de Aprobacién de Proyecto de Tesis. | SECRETARNA

™1 ‘“ ]

Y
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Anexo 09. Constancia de aplicacion de instrumentos

o

CONSTANCIA

£

El que suscribe Director de la Institucién Educativa DR. José Antonio Encinas
Franco hace:

Constar:

Que, la Srta. MARCA APAYA, Luz Marina, egresada de la carrera profesional de
Educacién, en la especialidad de Ciencias Sociales y Promocién Socio-cultural de la
Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, ha culminado el proyecto de Tesis
titulado: “LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE COLABORATIVO DE LOS
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA ]OSE ANTONIO ENCINAS FRANCO,
TACNA, EN EL ANO 2024".

El proyecto de tesis lo inici6 el 12 de agosto y lo culminé el 23 de octubre del
presente afio, haciendo un total de 10 sesiones pedagébgicas con 4 horas pedagoégicas
semanales.

Durante el desarrolio de las clases se observé puntualidad, respeto y
responsabilidad en el cumplimiento de su proyecto, asi mismo la estudiante mostré
disposicién inmediata en las actividades encomendadas.

Se expide la presente, a solicitud de la interesada para los
fines correspondientes.

Atte.

Director de la I. E/Dr. José Antonio
Encinas Franco

VINANI, ASOC.VIV. IRO DE FEBRERO
CALLE MAYOR FEDERICO MAZUELOS S/N
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Anexo 10. Evidencia de campo

Aplicacion de prueba de entrada
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Cashew Caspian (Cashew Caspian)
1 attempts

~ 5

100% 20/20 3
Precision Puntos Puntuacion
Pﬂ Durian Drew (Durian Drew) 5
ﬂé 1 attempts
5
100% 20/20 3
Precision Puntos Puntuacion

Gherkin Gandalf (Gherkin Gandalf)
= 1 attempts

~ 5

100% 20/20 3
Precision Puntos Puntuacion

@ Macadamia Robin (Macadamia Robin)
1 attempts

I g
@ m (Ed == €3

Explorar Biblioteca Informes Clases Cuenta
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Quizizz ©

1) Usa cualquier dispositivo para abrir

joinmyquiz.com

2. Introduce el coédigo del juego

910694

o compartir mediante...

O participantes

@&

Vegan Sharks Grumpy Monkeys

ugadaore
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Estudiantes realizando las actividades en Kahoot

— ' 3
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5 04: RECONOCEMOS LAS ACCIONES SR nn I LR ()
VULNERABILID R )

kahoot

m Jugar de nuevo

Podio

l Ver resumen
12731

15 de 20

12613 @ Solicitar opiniones
14 de 20

A New mode!

20. ;Qué accion puede ayudar a mitigarlos  siguiente
efectos de un desastre?

A [ Bo

Promover la inversion en

A Ignorar las advertencias 2 3
infraestructura resistente

® Aumentar la densidad poblacional % B No realizar simulacros

20/20 & PIN de juego: 2554921
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’ ' - — .\ .
< o 1 i
@/ sesioh 6: IDENTIFIBMOS LAS RAZONES QUE DIERON,ORIGEN AL®

LOVAKTAMIENTO DE TUPAC AMARU II

’ . —

21de 30
20 de 30

| ~ - L e
| Lallegada de los espafioles provocé la destruccion | omitir

de muchas formas de andinas.

-

!

Respuestas

+ Estructuras politicas

= Creencias

@ PIN de juego: 7843267
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SARDINA

INGENIERO/A

El mayor numero de impulsos
producidos

CAPITAN

Instructor mas rapido

?1 - Sadith , Nely, (18.5s) |

#2 1-Triki triki tra (6)
‘® 3-Brayan (5)

@ PIN de juego: 6210739

NAVEGANTE

Acertaste la mayoria de las
preguntas

¥ 1- Triki triki tra (18)
‘# 3-Brayan (15)

% 1- sadith, Nely, (6) ‘l % 1- sadith , Nely, (18)

TEAM WATA

Maly's

Ratatouilles

Teem Brayan

= £ |
® iXD tiene la racha de respuestas mas alta

Siguiente

6485 4

3155 4
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\ | - L \— [} -
" 7 , - - x
S "SION 07: LA VIDA INTELECTUALEN LA COLONIA|
R ] == S

R e WY
.‘ ‘?& -,

~_ - — / ! .
§ <2 Chakalitos -~ 1
. 4 1
Los | i ‘
penipsulare

15077
17 de 20

\ PIN de juego:

Unete en www.kahoot.it | o
o con la app de Kahoot! /' 202 977

& Empezar
Modo equipo |

Maly's

Marycarmen Melo, Nely Huancapaza, Jader
Wiracocha

Brillyth Mamani, Yira Cauna

Losgatoshacenwu

Mirian Aquino, JhosselynMamani
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Aplicacion de prueba de salida

e
2 BT AL U
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SESIOM DE APRENDIZAJE u: 2

TITULD DE LA SESHON: EL TAHUANTINELUYD

historicas.

DOCENTE ARES FECHA GRADD SECC. ILANIDY HORAS
LUZ MARINA MARCA APAZA CIEMCIAS SOCIALES o7 o8 24 3 A [ 2
PROPOSITO DEL APREMDIZAJE
COMPETEMCIA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIDS DE EVALUACION PRODUCTO
Construye  interpretaciones | Elabora explicaciones |*  Explica los acontecimientos

sobre procesos histaricos.

LR

Cuestionanio digital 4

Importantas fisico segln grupa.

en el Tahuantinsuyo

Participa activamente respetando
roles y reglas de |3 competenda.
Integra los aprendizajes edquiridos en
la elaboracian de su cusstionario
Erupal.

COMPETEMCIA
TRAMSVERSAL

CAPACIDADES

CRITERIOS

sz desemauslve en los
entornos virtuales
generados por [zsTIC

Gestionainformacion del
entomo virtual

Adrinistray selecciona informacion de diversas fuentes
digritales.

Gestiona suaprendizaje de
mianara autanoma

Organiza 3ociones
estratégicas para alcanzar
sus metas de aprendizaje.

Considera |as mejores estrategias, procedimisntos, recursos,
escenanos basados en sus experiencias parsa mejorar sus
actuscionss.

EMFOQUE TRAMSVERSAL

VALDRES

ACTITUDES

Enfoque de derechos

Conciencia de derechos.

Disposicion 3 conocer, reconcosr v walorar bos derechos
individuales y colectivos que tenemos 35 personas en el ambito
privado y publico.

PROCESDS SECUENCIA HDACTICA
PEDAGOGIC INICIO [25 Minutos)
o5
=z Lz docente saluda 2 los estudiantss, seguidaments recuerda, |as Mormas de Comvivencia.
‘g Lz docents recuerda diversos aspectos de |3 experiencia de aprendizaje que se esta realizando, dando & conocer
2 los datos de la misma, |z compstendia v capacidades a desarrollar, asi misma el reto y el products & realizar.
E Luego pide 3 los estudiantas gue plamteen sus dudas gue tengan respecta 3 lo explicado, |z docents responde
= claramente sus interrogantes.
sa zplica el "sabias que..” de lz= palabras IMka & INCA.
Luega [3 docents propone 3 los estudiantes responder la siguwiente pregunta;
i * fOué es AYNI?
i = +  ¢Ouiénes podian ser Incas?
JE *  £0ueé sabemos sobre el Imperio Ina?

teguidamente Iz dooente invita de manera voluntaria a dar 2 CoNOCEr SUS respuestas.
Lz docente toma en cuenta |as opiniones de los estudiantes v consolida sus ideas.

PROBLEMATIZACION

Lz docente plantea &l reto principal;
“El Consejo del Inca necesita NUBVos asesores que comprendan como mantener |3 unidad del impario. :5aran
capaces de demastrar sus conocimisntos?”
Las preguntas detonantes:

*  iPor gue crees que los incas lograron imponerse a los pusblos vednos?

#  FQué rees que 58 necesitaba para administrar adecuadaments un Estado tan grande?

# ;Existen elementos de la cosmovision andina presentes en nuestra vida cotidiana?
Seguidamente Iz dooente invita de manera voluntaria 3 dar 2 CoRDCEr 5US respuestas.
Lz docente toma en cuenta las opiniones de los estudiantes y consolida sus ideas.

Anexo 11. Sesiones de Aprendizaje
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B
Lo
w
IOSE ANTONIC EM {05 FRAN
. E “Elabor explicociones parg comprender ef dessrrollo histdrico del Tohuantinsuys. ™
E "8 | 52 daa conocer el titulo, propésito, criterios de evaluacion y evidencia.
g E Lz docenta aclara dudas y explica que los estudiantes podran ganar insignias y puntos por
2 F | supsrticipacion activa, trabajo en equipo y reflexicn critica.
g
=0

DESARROLLO (55 Minutos)

GESTION ¥ ACOMPANAMIENT O DEL DESARROLLD DE

Lz docente repasa con los estudiantss los textos para ser analizados, durante |3 actividzd plantez preguntas 3
los estudiantes sofbve lo leido, para identificar datos importantes v tambign que geners reflexian y opinion.
Lz docente proporciona una ficha de informacion, como guia de |z sesion,

Los estudiantes anzlizan |z informacion y completan retos cooperativos:

Reto 1: “Organiza &l Imperic” (ordenar jerarquicaments a kos personajes del Tehuantinsuya).

Reto 2: “Vigje al Ghapag Han” {localizar en mapas [zs principales regiones del imperia).

Reto 3: “Sabiduria del Inca” |responder en Quizizz una serie de preguntas sobre crganizacion

socizl, economiz v religion).

El grupo experimenital (conformado por 15 estudiantes) particips mediants plataformas Kahoot

g Quizizz, scurmulando puntos digitales.
& | Elgrupa control (confarmada por 15 estudiantes| desarralla las mismas actividades mediante
. | fichas imprasas. ;
E Durante I3 actividad, la docente acompana, orienta y retroalimenta 3 cada grupo, observando la
8 | colaboracion, liderazga y comunicacion.
g Los estudiantes siguen las indicaciones y cumplen con realizar 13 actividad propuesta, durante su dezarrollo la
docente acompaiia 2 los estudiantas y retroalimenta 5i es necesario.

. Despues del tiempo determinado, |z docente pide a akuncs estudiantes que compartan las respuestas ¥
resolucion de sus actividadas. En caso que el tiempo no haya sido sufidiente para culminar todzs las actividades
planificadas, comparten |zs que se pudo realizar en clase.

Lz docente toms en cuenta las respuestas de los estudiantes v consolida sus ideas.

CIERRE [10 Minutos)
Los estudiantes lusgo de |o trabajade en la presente sasidn, responden z las siguientes preguntas:
*  iHe cambizdo mis ideas respecto al Tshuantinsuyo?

E +  (Existen elementos de la cosmaovision andina presentes ennuestrs vida cotidiana? éCusles?
E o ihie fus Utillo aprendido? ¢ Por qué?
E +  jComa ayuda mi equipo & que todos aprerdigramas?
& Lz docente absuehve kas preguntas que surgen, felicita las actitudes positivas evidenciadas durante |2 sesion,

Lz docenite tomz em cusnta las respusstas de los estudiantes y consolids sus ideas, y felicita a los estudiantes
porsu participacion durantz |3 dlass.

MATERIALES Y RECURSOS A UTILIZAR

Pizarra, Flurnones. Cuaderna, Hoja de actividades, Hoja de lecturas y Tablet.
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SESION DE APRENDIZAJE NF 3

TITULD DE LA SESION: EL VIRREINATO

histaricas.

sobre procesos historicos,

DIOCENTE ARER FECHA GRADD |  SECC. UNID | HORAS
LUZ BAARINA MARCA APATA CIENCIAS SOCIALES 1z o8 24 3 A [ 2
PROPOSITD DEL APREMDIZAJE
COMPETEMNCIA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION PRODUCTD
Construye  imterpretaciones | Elabora explicaciones | *» Explica bos principales hechos del Cugstionario

virreingto @ partir de informacian
chtenida en dinamicas gamificadas.
Participa activamente en sguipos
colzborstivos aplicando estrategias
de coDperacion y competancia sana.

colsborative (digital
impreso) sobre el
virrginato.

COMPETENCIA
TRANSVERSAL

CAPACIDADES

CRITERIOS

5& desenvuslve en los
entornos virtuales
generados por lzsTIC

Gestiona informacion del
entorna virtual

Adrninistray selecciona informacion de diversas fuentes
digitales,

Zestiona su aprendizaje de
Mmansra 3utonoma

Organiza acciones
estratégicas para alcanzar
sus metas de aprendizgje.

Considera las mejores estrategizs, procedimisntos, recursos,

escenanios basados en sus experiencias para mejorar sus
artuaciones.

ENFOOUE TRANSVERSAL

VALORES

ACTITUDES

Enfogue de derechos

Conciencia de derechos.

Disposicion 3 conocer, reconccsr y walorar los derechos
individuzles y colectivios que tenemos [as personas en el 3mbito
privado v publica.

SECUENCIA DIDACTICA

10 |25 Minutos)

Lz docente inicia saludando a los estudiantes v recordande las Mormas de Convivencia.

Presenta la dinamicz iniciz| *Descubre al Virrey™: unz actividad garn'rfil:al:la|ti|:-c- adivinanza en [a plataform
Kzhoot |grupo experimental] o &n una tarjsta impresa con pistas (grupo contraol). ]
Cadz pista describe caracterizticas de wn virrey famoso (Toledo, La Sarna, 212, v los equipos compiten po
adivinar de quién s trata. £l equipo ganador obtiene su primera insignia “Consejo del Wirrey?_

Luegn I3 dacente propone 3 los estudiantes responder |2 siguisnte pregunta:

+  iQuéentendemas por “Virreinato™?

+ A quien se le consideraba” Virmey"?

+  iCuales creen que fueron las consecuencdias de la instauradion del “virreinato” respecto a bos

aillus?

teguidamente I3 docente invita de manera voluntaria a dar 8 conoCer sus respuestas.
Lz docente toma en cusnta |as opiniones de los estudiantes v consolida sus ideas.

PRIOBLEMATIZACION SABERES PREWVIOS MOTIVACION En. %
=
=]

Luego |3 docents propone 3 los estudiantes responder |35 siguisntes preguntas:

#Como crees que se administraba un territorio tan grande como el del Virreinato del Per?

¢£0ué cambios de produjeron en la sociedad incaica del Pend tras la llegada de los espanoles?

#0ué crees que hubiese pasado si los espanoles no conquistaban Perd?

Grupo experimental: responde en equipo mediante una dinamica gamificada de puntos (=da respuesta
aCertada o argumentada suma puntos en la app)

Grupo de control: discute en grupos y registra las conclusiones en fichas impresas.

zeguidamente |z docente invita de maners voluntariz 3 dar & conocer sus

respuestas. La docents toma en cuenta |as opiniones de los estudiantss y

consolida sus ideas.
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PROPOSITO Y

-

DRGAMIZACION

Lz docente explica;

“Hoy elaboraremas explicociones histaricas sobre el periodo del virreinato, onolizando los combios que sg digron
en lo sociedod peruono durante ese tiempo.”

Explica bos criterios de evaluacion, el producto esperado (cusstionzrio explicativo) v |z formz de trabajo
colaborativa.

Grupo experimental: se organiza en equipes que participaran en un ranking virtual {Quizizz).

Grupo de control: se orZaniza en equipas que resolveran una ficha cooperativa impresa.

DESARROLLO (55 Minutos)

=

=

GESTION ¥ AD0OMPANAMIENT O DEL DESARRDLLD

DE LAS COMPETEMNCIAS

Lz docente entrega |as fichas de informacion v provects imagenes, dizpositivas y videos sobre el Virreinata:
estructura politica, sociedad, econcmia y religicn,

Formulz pregunitas de reflawdon:

£0ué papel tevo el virrey en la administracion del Peng?

{Como g2 organizaba la sociedad virreinal?

£00E cambios econdmicos se produjeron?

Grupo experimental:

Dezarrolla actividades en Kshoot y Quizizz, donde deben identificar caracteristicas del Wirreinato, zsodiar
imEgenes con conceptos y resalver mini retos historicos.

Los equipos compiten amistosamente sumands puntos y bedgaes (insignias digitales) por participacion,
pracizion y colzboracion,

Grupo de contral:

Cezarrolla las mismas preguntas en fichas impresas, analizando y discutiendo en grupo 135 respusstas.

Lz docente realiza acomparizmiento personalizade, orientznda |a comprension de textos y |z argumentacion
de ideas.

Retroalimentacion en ambos grupos: la docente hace pausas reflaxivas para analizar s respusstas mas
representativas, valorando tanto |z precisidn como la creatividad y [a cooperacion entre pares.

=2 promusve 2l aprendizaje colzborativo mediante 13 interaccidn entre estudizntes, |3 toma de acuerdos y &
apoyo mutwo en la resclucion de los retos.

CIERRE [10 Minutos)

EVALLUACIDN

Los estudizntes luego de o trabajado en |s presente s2sién, responden 3 las siguientes preguntas:

*  iHe cambizdo mis ideas respecto al Virreinato?

% GEn qué aspectos de nuestra vids cotidiana se manifissta la diversidad culturzl provenients del

virreinato?

* Mz fus Otil lo aprendido ¥ ¢ Por que?
Lz docente absuelve las preguntas que surgen, felicita las actitedes positivas evidencizdas durante |a sesion,
Lz docenite toma en cuenta las respusstas de los estudiantes y consolida sus ideas, y felicita & los estudiantes
por su participacion durante la dass.

MATERIALES Y RECURSOS A UTILIZAR

Pizarra, Plumones. Cuzderno, Hoja de actividades, Hoja de lecturas y Tablet (kahoot v quizizz).
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SESION DE APRENDIZAJE N 4

TITULD DE LA SESION: LA LLEGADA DE LOS EURDPEDS A AMERICA

T

entomos virtugles
generados por las TIC

DOCENTE AREA FECHA GRADD SECC. UNID HORAS
LUZ MARIMNA MARCA APATA CIENCIAS SOCIALES 14 08 24 3 A [ 2
PROPOSITO DEL APREMDIZAJE
COMPETEMCIA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION PRODUCTO
. . - ¥ Explica los acontecimientos
Construye interpretacionss | Elsbora explicaciones P e
oz e . importantes en 13 llegeda de los | Cuestionario digital o
historicas. sobre procesos histaricos. Q. . .
SUTDPE0s 3@ 3MEnca. impreso segun sea
> Participa activamente en lzs dindmicad necesario.
gamificadas  splicando  estrategi
colaborativas.
*  Aportaideas y cumple con los acue
del equipo durante los deszfios.
COMPETENCIA CAPACIDADES }DRITEIID‘S
TRAMNSVERSAL
iona infi io Adrninistra y selecciona informacian de diversas fuentes
52 desenvuelve en los Gestiana Informacian del ¥ .
entorma virual digitales.

Crea objetosvirtuales en
diversos formatos.

Gestionz su aprendizaje de Organiza acciones Considera las mejores estrategias, procedimientos, recursos,
fhansera autonoma estratégicas para alcanzar escenarios basados en sus experiencias para mejorar sus
sus matas de aprendizaje. actuscionss.
ENFOOQUE TRANSVERSAL VALDRES ACTITUDES

Disposicion 3 conocer, reconocer y walorar los derechos

Enfoque de derechos Condienciz de derachos. | individuales y colectivos que tenemaos ks personas 2n el ambito

privado y publico.

PROCESDS
PEDAGDGICDS

SECUEMNCIA DIDACTICA

INICID {25 Minutos)

MOTIACIOM

Lz docente inicia con un szludo cordial y repaso de [as normas de convivencia,

Prasenta un breve video introductoria; *; Sabias que Colon no fue el primero en llegar 3 América?™
Grupo experimental: participa en una dingmica gamificada tipo “Trivia historica” en Kahoot, donde
responden preguntas scbre los términos “indic”, “indigenz" v *nativa”.

Grupo de control: anglize £l mismao contenido en una bectura corta 'y responde oralmente.

Lz docente guia una reflexion sobre como los conceptos han cambizdo a o lzrgo del tiempo

v qué implican para ko derechos actuales.

SABERES
PREVIDS

Luego I3 docente propone 3 |os estudiantes responder |35 siguisntes praguntas:
£0ue 5on las expediciones?

éQuienes son los que dirigieron |as expediciones?

éCuales crees que fueron los avances tecnioldgicos de la época?

s2guidamente Iz docente invita de maners voluntariz a dar 2 conooer sus respuestas.
Lz docente toma 2n cuenta las opiniones de los estudiantes v consolida sus idezs.

=

PROBLEMATIZACION

%z plantza |3 situzcion significativa:

“Imagina que £res un joven nativo y ves por primera vez a los eurcpeos llegar en sus enormes barcos. $Qué
sentirias y COMo reaccionarizs?”

52 promusve el debate con las preguntas:

£Por qué crees gue los eurcpeos fusron hada América?

£COMD Crees que reaccionaron oS natvos?

{Cress gue e posible dividir el mundo como o hicieron los europeos?

Grupo experimental: debate mediante un foro gamificedo (cadz equipe gana puntos por SrEUMEntos
fundzmentadas).

Grupo de control: realiza el debats en grupos pequenios y registra conclusiones.
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DORGAMIZACION

PROPOSITO Y

Lo docente comunico el proposito:

*“Hoy explicaremcs los acontecimientos que marceron o legeds de ios ewropess o Amenica, ongliizando sus
COUEDS ¥ COMSecLendios. ™

Informa bos criterios de evaluacion, &l producto esperada y la metodologia difsrenciada
[gamificada/tradicional].

Orgoniza los equipos coloborativos parg ambas modalidodes.

DESARROLLO {55 Minutos)

e

GESTION ¥ ACOMPAMANMIENTO DEL
DESARROLLO DE LAS COMPETEMCIAS

Lz docente axplica y entraga material informativo sobre los viajes de exploracion, &l Tratado de Tordesillas v
los primeros contactos culturales.
Formulz preguntas de analisis:
{008 miotiva oz vizjes de explorzcion?
£0ué papel tuvo |3 t2cnologiz maritima?
£0we cambios sociales se generaron tras el contacko?
con fines de investigacion:
- GErupo=xperimentsl:
desarrollz actividzdes interactivas en Quizizz ¥ Kahoot, resohviendo retos por puntos.
e otorgan insignias digitales por participacion, rapidez y trabajo colaborativo.
- Grupode control:
responde preguntas en una ficha impresa y realiza un mapa conceptual del tema.

Lz docents rezliza acompaniamients v retroalimentacian formative, reforzando la comprension de los procesos
histaricos y el trabajo colaborativa.

CIERRE [10 Minutas)

EWALUACION

Parz finzlizar |z claze, |z docente geners |3 reflexion y la autoevaluacion en los estudiantes & traves da las
siguientes preguntas:

0ue aprendimos el dia de hoy?

éCreo que el térming “conguistador” se puede seguir utilizando en el sigho X317 ; Por que?

éMe fue util lo aprendido?

Lz docente toma en cusnta las respusstas de los estudiantes y consolidz sus ideas, y felicita & los estudiantes
por su participacion durante |3 clase.

MATERIALES Y RECURSOS A UTILIZAR

Pizarra, Plumanes. Cuaderno, Hojs de actividades, Hoja de lecturas y Tablet.
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TITULD DE LA SESIOMN: RECOMOCEMOS LAS CAUSAS Y LOS SECTDRES SOCIALES INVOLUCRADOS EMN LAS SUBLEVACIONES Y

REBELICMES DEL ShGLO ¥V
DOCEMNTE AREA FECHA GRADD SECC. LIMID HORAS
LUZ MARIMNA MARCA APAZA CIENCIAS SOCIALES | 19 03 24 3 & G 2
PROPOSITO DEL APRENDIZAIE
COMPETENCLA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIDS DE EVALUACION PRODUCTD
Jerarguiza las causas de las rebeliones y
sublevaciones del sigla Xl
Identifica y explica el rol de los sectorss | Cusstionzric
Constnwye  interpretaciones Elabora  explicadiones 5:::-:ii_ll!?5 im-ulgcradns. L gamificado
C sobre procesos | Participa activamente en lzs dinamicas | [Kahoot)
histaricas. histaricos. gamificadas gplicanda estrategiss | Ficha de trabzjo
colzborativas. grupal
Aportz idess y cumgle con los scuerdos del
equipo durantz los desafics.
COMPETEMNCIA CAPACIDADES CRITERIOS
TRAMNSVERSAL

5& dessnvushve en los
Entomos virtuales
generados por las TIC

Gestionz informacion
del entorne virtuzl

Adrninistra y selscciona informacion de diversas fuentes digitzles.

Zastion3 su aprendizaje de

{Jrganiza accionss

Propone estrategias dentro de su equipo para avanzar de nivel en

manera autonoma estratégicas para |z dingrmica gamificada y cumplir los objetivos de |2 sesian.,
alcanzar sus metas de
sprendizzje.
EMFOOUE TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES
_ Conciencis de Dispaosicion 3 conacer, reconocer y valorar ks derechos individuales
Enfogue de derechos . PR N
derechos. v colectivos de las personas en 2l ambito historico y actuzl.
PROCESDS SECUENCIA DIDACTICA
PEDAGOGICOS INICID [25 Minutos)

L3 docente saluda 3 los estudiantss, seguidaments recuerda, 135 Mormas de Comdventi
endos grupos:

desafios y recompensas simbaficas.

MOTIVACIOMN

|z docente responds claraments sUs iNTSrrogantes.
Seguidamente I3 docente les plamtez responder |z siguisnts pregunta:
£Por qué un oourren |as rebeliones o sublevaciones?

fiene origenes diversos,

d.

Luego la docente explica que, coma parts de una experiencia de investigacdon pedagogics, |a clzse se dividir
Grupo experimental |15 estudiantss): trabajars mediante una dindmica gamificada en Kahoot, con

rupe control {15 estudiantes): trebajara con fichas impresas tradicionales de andlisis de texto y
preguntas. Lusgo pide 3 los estudiantes que plantesn sus dudas que tengan respects 3 lo explicads,

Luegn |3 docents invita 2 los estudiantes de manera woluntaria a dar 3 conoCer SUS respuestas.

La docents toma en cuents lzs opiniones de los estudiantes v consodida sus idezas, sefialande que existen
diversos situocionss gue pueds genercr los rebelionss y sublevocionss en contro de los poderes gue
gobisrman, que normeolmente son ante sttusciones injustos gue afecto ef benestar de los poblociones, y gue

Luego |3 docente propone 3 los estudiantss responder 13 siguiente pregunta:

£0ué se entiende por rebelion o sublevacidn?

£0ue rebeliones se suscitaron antes de nuestra independencia? i Que querian lograr?
seguidamente I3 docente invita dz manera voluntaria a dar a conooer sus respuestas.
L3 docente toma en cuenta |as opiniones de los estudiantes y consofida sus idzas.

SABERES
PREVIOS
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Luego |z docente propone a los estudizntes responder |as siguienbes preguntas:
£0ue sectores sociales participaron en kas rebeliones del siglo XVIN? $Por gué?
seguidamentz |3 docente invita de manera voluntaria a dar 3 conocer sus respuestas.
La docente toma en cuenta las opiniones de los estudiantes y consofida sus ideas.

PROBLEMATIZAC
oM

La docente comunica las competencizs, criterios y dinamica del dia, destacando gue ambos grupos
aprenderan &l mismo contenide con diferentes metodologias.

Aclara que |3 comparacion permitira anzlizar qué tan eficaz es lz samificacion en el aprendizaje colaborativo.
Finalmente, |3 docente entrega hojas de actividades junto a los dispositives donde responderan a las
actividades planteadas y da z conocer &l nombre de |a sesion y el propasito de |z dase: Analizar textos e
idenfificor los cousss y dos sectores socigles imvolucrados en los sublevociones y rebeliones del sigle X
gplicando estrotegios colsborotivas y comparonds & uso de lo gomificocion [iahoot) frente ol método
trodiciongl {fichas impresas).

Seguidaments permite 2 los estudiantes realizar consultas sobee lo explicado.

Los estudiantes dan 3 conocer sus dudas 2 inquistudss.

Lz docenite absuelee de manera clara las dudas de los estudiantes.

PROPOSITO ¥ ORGAMIZACION

DESARROLLD [55 Minutos)

La docente repasa con los estudiantss bos textos para s2r analizados, durante |z actividad plantes preguntas
3 loz estudiantes sobre |o leide, para identificar detos importznites y tambign gue genere reflexion y opinion.
Lz docents toma en cuenta a5 respusstas de |os estudiantes v consolida sus ideas, sefizlzndo las causas que
motivaran |as diferentss rebeliones v sublevaciones ante |3 sutoridad virreinal, ademas de los sectores
socizles involucrados.
Seguidamentz |z docente brinda orientaciones sobre las actividades a realizar, los estudiantes plantean las
dudas que tengan, |a docente |as absuelve.
La docente pide a los estudiantes a conformar equipos de trabajo.
Lz docents, por motivo de investigacion, hace entregz de dispositivos electranicos (tzblets) 2 una cantidad
determinzda de estudiantes para que desarrollen las actividades mediante |a plataforma Kahoot Mientras
que, |a cantidad restante de estudiantes resuslve |z fichas de trabajo.
Aplicacion diferenciada segin metodologia:
- Grupo experimental {Gamificacién):

Los 15 estudiantes utilizan tablets con Kahoot.

Cada preguntz del jusgo equivals a un nivel o mision superada.

%z asignan roles colaborativos: lider, lector, enalista y portavoz.
- Grupo control {MEtodo tradicional):

Los 15 estudiantas trabajan con fichas impresas con las mismas preguntzs.

Analizan en grupo las causas y consecuencias de las rebeliones.

Sz promueve también el trabajo grupal, pero sin elementos de jusgo o recompensa digital.
Seguidaments |3 docente establece un tiempo determinado para el desamrollo de |zs actividades.
Loz estudiantes sigusn las indicaciones y cumplen con rezlizer |3 actividad propuests, durante su desarrolla
|z docente acompana a los estudiantes y retroalimenta si 25 necesario.
Despuds del tiempo determinzdo, |z docente pide & los estudisntes que compartan las respuestas y
resolucion de sus actividades. En caso gue el tiempo no haya sido suficiente para culminar todas las
actividades planificadas, comparten lzs que se pudo realizar en class.
La docente toma en cuenta las respuestas de los estudiantes v consolida sus ideas.

GESTION ¥ ACDMPANAMIENTO DEL DESARROLLO DE LAS COMPETEMNCIAS

CIERRE 10 Minutos]

Fara finzlizar la clzsz, 1z docente genera |z reflexion y la autoevaluadion en los estudiantas a traves de las
siguisntss preguntas:

£0ue actividades hemos realizado para aprender?

£0ue dificultades tuvieron durante el desarrollo de sus actividades en equipo? ;Como podrian superarias?
£COmo reaccionarias si alguien quiere imponerte cambios por [a fuerza?

Para el grupo gamificado: ;De qué manera el juego influyd en tu participacion o motivacion?

Para el grupo tradicional: fQué estrategias te ayudaron mas a comprender &l tema?

La docente toma en cuenta las respuestas de los estudiantes v consolida sus ideas, y felicita a los
estudiantes por su participacion durante |3 dase.

EVALUACION

MATERIALES ¥ RECURSOS & UTILIZAR

Fizarra, Plumonses. Cusderno, Hoja de actividades, Hoja de lecturas y Tablst
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SESIOM DE APREMDIZAIE N’ 6

TITULD DE LA SESION: IDENTIFICAMOS LAS RAZONES QUE DIEROM ORIGEN AL LEVANTAMIENTO DE TUPAC AMARU 1I

DOCENTE AREA FECHA GRADD SECC. LMD HORAS
LUZ KAARINA MARCA APAZA CIENCIAZ SOCIALES | 19 08 24 3 A g 2
| PROPOSITO DEL APRENDHZAJE
COMPETENCIA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALLLACION PRODUCTO
- Identifica las razones que dieron erigen al
levantamiento de Thpac Amaru . Cuestionaric
. . . - Reconore |os grupas soriales invelucrados | gamificado
Construye interpretacionss | Elabora explicacionss ) . _g pas =
historicas sobre procasos histaricos ¥ contra quienes s |evantaran, . (Kahoct)

: P ’ - FParficipa activementz en lz dinamica hn:ha ds
gamificada,  aplicande el trebzjo | trabsjo grupal
colaborativo.

COMPETENCLA CAPACIDADES CRITERIOS
TRANSVERSAL

52 desermuslee &n los
entarnos virtuales
generadaos por las TIC

Eastiona informacion del
entorng virbusl

Adrinistra y s2lecciona informacion de fuentes digitales pars
responder preguntas y retos gamificedos.

Festiona su aprendizaje de

‘Organiza acrionss Fropons estrategizs dentro de su egquipo para avanzar de nivel n

maners sutonoma estrategicas para alcanzar la dingmica gamificada y cumplir los cbjetivos de |z sesidn.
sus metas de aprendizaje.
EMFOOUE TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES

Disposicion a3 conocer, reconocer v valorar bos derechos

Enfoque de derechos Conciencia de derechos. | individuales v colectivos que tenemos las personas en | ambito
privado y pdblico.

PROCESDS SECUENCIA DIDACTICA
PEDAGOGICOS INICIO [25 Minutos)

MOTIVACKIM

Lz docente saluda 3 los estudiantss, seguidamente recuerda, las Mormas de Comviventia.

La docente recuerda diversos aspectos de |z experiencia de aprendizaje gue se estd realizande, dando &
conocer bos datos de |z misma, |z competenciz y capacidades a desarmallzr, 2si misme el reto y &l producto 2
realizar.

Seguidzmentz |z docente describe los abusos que se cometian en |z époce colonizl v les plantea responder
|z siguients pregunta:

si vivieras en la época colonial, zComo seria tu reaccion frente a los hechos de discriminacidn econdmica
o social?

Luezn |3 docente invita a los estudiantes de manera woluntania a dar a conocer sus respuestas.

Los estudiantes dan 3 conpoer Sus respuestas.

La docents toma en cuenta las opiniones de los estudizntes y consolida sus ideas, sefalando que Hempo
otrds se vivig constantemente actos de discriminacion hodo sectores determinodos, constantemente eron
infrovalorodos fo gue origing que =2 dieran levantomisntos por un grupo de lo poblacian, teniendo como
princips! fider o TUpoc Amaru il

SABERES
PREVIOS

Luegn |3 docente propone 3 los estudiantes responder |35 siguientes preguntas:
£Quidnes eran los curacas o cacigues?

£0wignes eran los corregidores?

£0ué entendemos respecto a la rebelion de Tupac Amaru 117

Seguidamente I3 docente invita de manera voluntaria a dar 8 conooer sus respuestas.
L3 docente tomz en cuenta [as opiniones de los estudiantes y consofida sus ideas.

PROBLEMATIZS
ciom

Luegn |2 docente propone 3 bos estudiantss responder I35 siguientes preguntas:

£0ué hechos se produjeron en la rebelion de Tipac Amaru 117 i Cusles son las causas y consecuencias de
esta rebelion?

Seguidamente |3 docente invita de manera woluntana a dar 3 conocer sus respuestas.

La docente tomz en cuents las opiniones de los estudiantes y consofida sus ideas.
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5e comunica el propasito, competencias, criterios v producta.

La docente presenta |as dos modalidades de trabajo (grupo experimental y grupe control) como parte de |z
imvestigacion, explicanda que ambos trabajaran el mismo contenide con diferentes estrategias (Zamificada y
tredicional].

For ende, se plantza el siguiente proposito: Anslizor los cousas que dieron origen ol levantamients de Tupoe
Amara 1, identificondo los grupos socicles involucrades, o traveés del trobajo coloborative i &l uso de lo
gamificecian como estrotegio motivadern y porticipativa.

Seguidamente permite 2 los estudiantes realizar consultas sobre |o explicado.

Loz estudiantes dan 3 conocer sus dudss 2 inquistudes.

L3 docente absuelve de manera clara las dudas de los estudiantes.

PROPOSITO Y
ORGANIZACIGN

DESARROLLO [55 Minutos)

L3 docente repasa con los estudiantss bos textos pars ser analizados, durante |z actividad plantea preguntas
alos estudiantes sobre Io leide, para identficar datos impartantes y también que genere reflexion y opinion.

E La docents toma en cusnta las respuestas de |os estudiantes v consolida sus ideas, sefialando las causas que
motivaron el levantamisnto de Topac Amaru y los grupos sociales que apoyaban la lucha contra &
& colonializmo aspanol.
S Seguidameniz |z decentz brinda erientaciones sobre |35 actividades & realizar, los estudiantes plantean las
g dudas que tengzn, |3 dooents |2s absuelve.
g L3 docente pide 3 los estudiantes 3 conformar equipos de trabajo.
ﬁ Aplicacion de la gamificacion [Grupo Experimental):
= g Los estudiantes reciben tablets para ingresar a Kahoot, donds participaran en un juego de preguntas
& 2 basado en el texto leido.
E i Lz dinamica incluye puntos por rapidez, exactitud y trabzjo en equipo.
] E Lz docente promusve el aprendizaje colaborativo, asignando roles dentro del eguipo (lider, lector,
E g analista, portavoz).
-E o e refuerzan valores como cooperacion, respeto y responsabilidad.
o Aplicacion tradicional [Grupo Control):
E Los estudiantes completan una ficha de trabajo impress, respondienda las mismas preguntas que =l
a Kahaot.
; S promusve tambign el trabajo grupal, pero sin elermentos de jusgo o recompensa digital.
2 Despuss del Sempe determinado, la docente pide a algunos estudiantes que compartan las respuestas y
E resolucicn de sus actividades.,
3 En caso que el tiempo no haya sido suficdents pars culmingr todas Ias actividades planificadas, comparten
|25 gue 5= pudo realizar en clase.
Lz docente toma en cuenta las respuestas de los estudiantes v consolida sus ideas.
CIERRE [10 Minutos]
Fara finalizar I3 class, Iz docente genera |z reflexion y la autoevaluadion en los estudiantes a traves de las
siguientss preguntas:
B £0ué aprendimos el dia de hoy?
E £0ué dificultades tuwimeos durante el desarmollo de las actividades en equipo? iComo podriamos
g superarias?
2 £Para qué sirve lo aprendido?

L3 docente toma en cuenta las respuestas de los estudiantes y consalida sus ideas, y felicita 2 los
estudiantss por su participacian durante |a dase.

MATERIALES ¥ RECURSOS & UTILIZAR

Fizarra, Plumones. Cuzderne, Hoja de actividades, Hoja de lecturas y Tablet [plataforma kahoot).
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SESION DE APRENDIZAJE N° 7 &, Sepose (S[1]
“TACNA 1
TITULO DE LA SESION: RECONOCEMOS LA VIDA INTELECTUAL EN LA CO
SECC. UNID
DOCENTE AREA FECHA GRADO ;
6
LUZ MARINA MARCA APAZA CIENCIAS SOCIALES | 26 | 08 24 3 a
PROPOSITO DEL APRENDIZAJE e = |
sy | ProouCTO
COMPETENCIA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUA PSSt ]
» Identifica la evolucion de Ia culttfra,
i iényarteenla colonia. 5
Cfmstruye interpretaciones | Elabora explicaciones | ;:Tni:c;e "f.;:?ov se producen 105 Cuestionario.
histéricas. sobre procesos histdricos. cambios en a vida intelectual de la
___'__,_,_,._-—J,,.——————
COMPETENCIA CAPACIDADES CRITERIOS
TRANSVERSAL /
Se desenvuelve en los Gestiona informacion del Administra y selecciona informacion de diversas fuentes
entornos virtuales entorno virtual digitales.
generados por las TIC
Gestiona su aprendizaje de Organiza acciones Considera las mejores estrategias, procedimlentos', recursos,
manera auténoma estratégicas para alcanzar escenarios basados en sus experiencias para mejorar sus
sus metas de aprendizaje. actuaciones.
ENFOQUE TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES
Disposicion a conocer, reconocer Y valorar los derechos
Enfoque de derechos Conciencia de derechos. | individuales y colectivos que tenemos las personas en el ambito
privado y publico.
PROCESOS SECUENCIA DIDACTICA
PEDAGOGICOS INICIO (25 Minutos)
Nepdemtnes)

L :
La docente saluda a los estudiantes, seguidamente recuerda, las Normas de Convivencia.

La docente recuerda diversos aspectos de [a experiencia de aprendizaje que se estd realizando, dando a conocer
os datos de la misma, la competencia y capacidades a desarrollar, asi mismo el reto y el producto a realizar.
Seguidamente la docente muestra imdgenes en diapositivas acerca de |a época coloni §
aly les
la siguiente pregunta: Y les plantea responder
¢Coémo crees que imposicion de la cultura y la religion espafiola afectd la fo
mestizos veian el mundo? rma en que los indigenas y los
¢Qué estrategias crees que utilizaron para preservar sus propias tradicion
s es imi
Luego la docente invita a los estudiantes de manera voluntaria a dar a conoce: :onwm'emag
Los estudiantes dan a conocer sus respuestas. Us respuestas.
La docente toma en cuenta las opiniones de los estudiantes y consolida sus i
s
entre las culturas indigena y espafiola, influyeron en la forma en que ;:;'deas' sefialando que la interaccin
expresaban. Las tradiciones y conocimientos indigenas fueron reempk,mpem""‘ Pensaban, creaban y se
estrategias para resistirse y adaptarse a los cambios. Dichas estrategias fuer‘:' por lo que tuvieron que crear
p

de lo memoria colectiva, Ja creacion de textos, la resistencia medi rincipalmente la

, j preservacion
Luego la docente propone a los estudiantes responder las slgu]en‘:z:e rebeliones, etc
¢Como era la educacion en la colonia? ¢todas las personas tenian ¢ Sl
Cuil fue la religion que predoming? L. oo
£Qué es el sincretismo religioso?
Seguidamente la docente invita de manera voluntaria a dar 3 conocer

Sus

ho a la educacion?

La docente toma en cuenta las opiniones de los estudi respuestas,
iantes y consolj
Luego la docente propone a los estudiantes responder la::lgul da sus ideas,
¢Como fue posible que la Imposicion de la cultura y la reli I:m g
identidad hibrida? 2C6mo se vio reflejada? 8i6n espafiola haya llevado 3 |
Seguidamente la docente invita de manera voluntaria a dar 3 conoce: P
T sus

La docente toma en cuenta las opiniones de los
estudiantes y consolida
sus ideas,
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Finalmente, la docente de responderan 3
e entrega hoj i s electronicos donde :
las actividades plantead wlntals i G L disposmvlo;:’pmo de la clase: Identificar ¥

a
5y da a conocer el nombre de la sesion y € cémo los cambios

c ;
: :fr,r:lprender la evolucion de la cultura, ciencia, religion y arte en la Colonia, y reconocer
yeron en a configuracicn de fa vida intelectual de la época.

uyero 0s
AS.I también, da a conocer la competencia a desarrollar, las actividades a desarolar durare 2 €25 ¥ |
criterios de evaluacion,

iegundam.ente permite a los estudiantes realizar consultas sobre o explicado.
0s estudiantes dan a conocer sus dudas e inquietudes.

La docente absuelve de manera clara las dudas de los es(M

DESARROLLO (55 Minutos)
La docente repasa con los estudiantes los textos para ser analizados, durante la actividad plantea preguntas 2
los estudiantes sobre lo leido, para identificar datos importantes y también que Benere reflexion ¥ °p'"l6," 2
docente toma en cuenta las respuestas de los estudiantes y consolida sus ideas, sefialando los Famblos y
avances que se produjeron en la cultura, ciencia, religién y arte, y cmo es que s configurd la vida intelectual
de las personas de la época.
Seguidamente la docente brinda orientaciones sobre las actividades a realizar, los estudiantes plantean las
dudas que tengan, la docente las absuelve.
La docente pide a los estudiantes a conformar equipos de trabajo.
La docente, por motivo de investigacion, hace entrega de dispositivos electrénicos (tablets) a una cantidad
determinada de estudiantes para que desarrollen las actividades mediante la plataforma Kahoot y Quizziz.
Mientras que, la cantidad restante de estudiantes resuelve las fichas de trabajo.
Seguidamente la docente establece un tiempo determinado para el desarrollo de las actividades.
Los estudiantes siguen las indicaciones y cumplen con realizar la actividad propuesta, durante su desarrollo la
docente acompana a los estudiantes y retroalimenta si es necesario.
Después del tiempo determinado, la docente pide a algunos estudiantes que compartan las respuestas y
resolucion de sus actividades. En caso que el tiempo no haya sido suficiente para culminar todas las actividades
planificadas, comparten las que se pudo realizar en clase.
La docente toma en cuenta las respuestas de los estudiantes y consolida sus ideas.

CIERRE (10 Minutos)
Para finalizar la clase, la docente genera la reflexién y la autoevaluacién en los estudiantes a través de las
siguientes preguntas:
$Qué aprendimos el dia de hoy?
¢Qué dificultades tuvimos durante el desarrollo de las actividades en equipo? ¢C6mo podriamos superarlas?
¢Para qué sirve lo aprendido?
La docente toma en cuenta las respuestas de los estudiantes y consolida sus ideas, y felicita a los estudiantes
por su participacion durante la clase.
MATERIALES Y RECURSOS A UTILIZAR

ades, Hoja de lecturas y Tablet.

PROPOSITO Y ORGANIZACION

GESTION Y ACOMPANAMIENTO DEL DESARROLLO DE LAS
COMPETENCIAS

EVALUACION

pizarra, Plumones. Cuaderno, Hoja de activid:




SESION DE APRENDIZAJE N° 8

TITULO DE LA SESION: EDAD MODERMA: ALGUNOS CAMBIDS EN EUROPA

T

DOCENTE AREA FECHA GRADD SECT, 1AM HORAS
LUZ PMARIMA MARCA APAZA CIEMCIAS SOCIALES | 02 09 24 3 A [ 2
PROPOSITO DEL APREMDIZAIE
COMPETEMNCIA DEL AREA CAPACIDGDES CRITERIOS DE EVALUACION PRODUCTD
Constriye  interpretaciones | Elabora explicaciones Explica los cambios [Cuestionario gamificada
historicas. sobre procesos historicos, i .
P IMpOrtates que Ficha de trabajo grupal
sucedieron en Eurcga.
COMPETENCIA CAPACIDADES CRITERIOS
TRAMNSVERSAL

%2 desenvuelve en los
entomas virtuzles
generados por las TIC

Gastiona infermacion del
entoma virmal

Crea objetos virtuales en
diversos formatos.

Adrninistra y selecciona informacion de diversas fusntes
digitales.

Eastiona suaprendizaje de

Organize acciones

Considera |as mejores estrategias, procedimisntos, recursos,

privada y publico.

Mmanera autonoma estrategicas para alcanzar 25C8Nanos basados en sus experiencias pars mejorar sus
sus metas de aprendizaje. artuaciones.
ENFOQUE TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES
Disposicion 3 conocer, reconocsr y walorar los derechos
Enfoque de derechos Concienciz dedarechos. | individuales y colectivos que tenemaos las personas n el ambito

SECUENCLA IDACTICA

INICIO [25 Minutaos)

MOTIVACION 3 E E
H..

Ls docente inicia saludando y recordando las normas de convivenoa.
Muestra el video interactivo “; Cuanto sabes de la Edad Moderma?”,

Grupo experimental: responde 3l reto inidal en kahoot, obteniendo puntos por respusstas cormectas.
Grupo de contral: comenta oralments sus respuestas y s registra en una hajs.
Lz docents promueve la reflexion sobre los cambios culturales, politicos y religiosos del periode.

PREVIOS

Luego I3 docents propone 3 |os estudiantes responder |35 siguisntes preguntas:
£0ue g5 &l renacimiento?
¢Existio crisis en la cristiandad?
¢Como crees que fus la politica durante |a época?
zeguidamente |z docente invita de mansra voluntariz a dar 2 conocer sus respuestas.
Lz docents toma en cuents lzs opinionss de los estudiantes y consolida sus ideas.

an

Luego |3 docentz propone 3 los estudiantes responder 25 siguisntes preguntas:
¢0e cambios crees que se produjeren con la llegada de los europeos?

éLa demografia era la misma de antes y después de la llegada de los europeos?
¢4 qué denominamos “edad moderma™
teguidamente la docente invita de manera woluntariz a dar @ conocer sUS respuestas.
Ls docente toma en cuenta las opiniones de los estudiantes y consolida sus ideas.

-

PFROPOSIT| PROBLEMATIZAC] SABERES

o
0 RGAMNIZ
A CEIRE

Lo docente presents & propdsito:
“Elaborar explicociones pora comprender los combios que marcaron el inicio de lo Edod Maderna.”
Dz 3 conocer los criterics g2 evaluacion, £l products final y I3 metedologiz diferencada.

%2 conforman equipos colaborativos.

DESARROLLO (55 Minutos)
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GESTION ¥ ACOMPANANIENTD
DEL DESARROLLO DE LAS

COMPETEMCIAS

Lz docente presenta materiales visuales sobre el Renacimiento, Iz Reforma, los Estados modemnaos y los avances
cientificos.

Grupo experimeantal:

Desarrolla retos en Quizizz v Kahoot para identificar personajes, hechos y aportes del periodo.

Ganan insignizs digitales por completar desafios y colzborar entre equipos.

Grupo de control:

Trebaja con fichas impresas que contienen preguntas de anglisis y un esguema comgparativo entre Edzd Media
v Modema.

Lz docents acompanz & embos grupos, orientando |z comprenzion de los contenides v promoviendo el
aprendizaje colaborativo.

%z aplican preguntzs metacognitivas durants &l dezarrollo para sfiznzar |z reflexian histdrica.

CIERRE [10 Minurtos)

EWALLACION

s2 promueve |a reflexion a traves de preguntas:

i He cambiado mis ideas respecto 2 |z Edad Moderna?

{CUE opino sobra kos cambios que se produjeron en Amarica 3 raiz de este periodo?

£CAmo me s2nti trabajando con mi grupo?

Grupo experimantal: responde &l formulario digital de autoevaluacion y cosvaluadian,

Grupo de control: responde en ficha escrita.

Lz docente consolida las ideas v reconoce el desempefio codaborativo v reflexivo de ambos grupos.

MATERIALES ¥ RECURSOS A UTILIZAR

Fizarra, Plumones. Cusderno, Hojs de actividades, Hoja de lecturas y Tablet.




SESION DE APRENDIZAJE N° 1
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TITULD DE L& SESHOM: CIUDADANDSE Y CIUDADAMAS FRENTE A LOS RIESGOS

DOCEMNTE AREL FECHA GRADD SECC. UMD HORAS
LUZ MARIMNA PASRCA APATA CIENCIAS SOCIALES 11 o9 24 3 a 7 Z
PROPOSITO DEL APREMINZAIE
COMPETENCLA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION PRODUCTD
Flantea medidas de prevencion o
mitigacidn ante situaciones de riesge de
Gestiona responsablements EENETE acciones  para desa_s?re. _ _ Cu&jnnan? digitzl
I o conservar el ambiente local | Participa actvamenta en &l trabajo | o fisico segln
&l espacio y el ambiente - . ; .
v Elobal. colaborstive  proponiendo  ideas v | grupo.
argumentos durantz  las  actividades
gemificadas o tradicionalss.
COMPETEMNCIA CAPACIDADES CRITERIOS
TRAMNSVERSAL
Se desenvuehe en los Gestiona informiacion del Administra y s2lecciona informacion de diversas fuentes
entomos virtuales entarno virtual digitales.
generados por las TIC
Gestiona su aprendizaje d= Organiza accicnes Considera las mejores estrategias, procedimientos, recursos,
manera autanoma estratégicas para alcanzar escenanios basados en sus experiencias para mejorar sus
sus metas de aprendizaje. actuaciones.
EMFOOUE TRANSWVERSAL VALORES ACTITUDES
Enfoque de orientacion &l . Disposicion 2 valorar roteger los bisnes comunes
i = Responzabilidad. posicl = ¥ protes = ¥
bien coman compartidas de un colectivo.
PROCESDS SECUENCIA DIDACTICA
PEDAGOGICOS INICIO 25 Minartos)

MOTIVACION

La docente inicia con un saludo cordial y recwerda las normas de comvivencia del aula.

Fresanta una dinamica gamificada introductoria en Kahoot con preguntas sencillas sobre “situaciones de
riesga” (por ejemplo: incendics, accidentes viales, desastres naturales).

Los estudiantes observan su puntaje en tiempo real, lo gue genera entusiasmo ¥ compstencia :ana.

Grupo experimentzl: participa en 2l reto digital con tablets.

Grupo control: responde |z misma dindmica en formato impreso tpo cuestionariz.

&l finalizar, la docente felicita 2 los =quipos con mayores puntajes y resalta |a importancia del trabajo
goleborativo para prevenir riesgos.

SABERES PREVIOS

Luega la docente propone 3 los estudizntes responder |3 siguiente pregunta:
¢ ;cudl fue el tema de la semana pasada?
» ;0ue significa la palabra "riesgo” para ti? ;Puedes dar ejemplos de situaciones riesgosas en tu
vida cotidiana?
*  icuslbes son los riesgos a bos que nos enfrentames en la vida cotidiana?
seguidamente I3 docente inwita de manera weluntaria a dar a conooer sUs respuestas.
La docente toma en cuenta las opiniones de los estudiantes y consolida sus ideas.
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3] Lz docente plantez el siguients reto:

'g = “En nuestra comunidad se ha incrementado el nimero de accidentes viales y situaciones de riesgo
. amhbiental. ;Cué podrizn hacer bos ciudadznos v ciudzdanas para prevenirlos y ectuar responsablemente

g - El grupo experimental responde mediants un foro répido gamificado en Cuizizz, mientras que &l grupo

JE__ contral lo hace en fichas impresas.

5 E Lo docente comunicg & proposito de io sesion:

=l “Hoy aprenderemaos o reconocer nuestre responsabilidod como civdogsonas frente o los resgos ¥ o proponer

g E geriones preventvos”

[ ﬁ Se presentan Jog criterios de evaluscion v & products esperado,

E g Los equipos eligen su nombre  ovatar (en & ooso del grupo gomificada) parg fortalecer el sentdo de

idemtidod y juego.

DESARROLLD [55 Minutos)

Lz docente repasa con los estudiantes bos tewtos pars ser analizades, dursnte |z actividad plantea preguntas
3 los estudiantes sobre o leido, para identificar datos importantes y tambign que genere reflexion y opinion.

g La docenite proparciona wna ficha de informacion, como guiz de |3 sesion.
a Loz estudiantes leen stentamente |3 ficha, generan preguntas que son respondidas por |z docente.
g Loz estudiantes leen v analizan muy atent@ments |z siguientes fusntes correspondisntes a:
= a. Fesponsabilidad de gobisrnos regionales v locales
& b. £coma se logra |z seguridad vial?
ﬁ c Esclavitud conternporanes en &l Perd ¢Qus hay detras del incendio en las Malvinzs?
e Luego de haber laido muy atentamente cada fusnte, la docente establece un iempo determinado para &l
B g desarrnl!n: de las actividades.
E 2 Aplicacion gamificada:
S ] Grupo experimentzl:
E E Accede 3 los contenidos mediante |a plataforma Quizizz, donde cada feents corresponde 2 un “nivel” del
Iz B 'IUEEG
a Cada acierto otorga puntos y desbloguesa insignias.
E Los equipos deben colzborar para lograr b puntuacion maxima.
g Grupa controd;
> Lez las mismas fuentes en fichas impresas y responds las preguntas de comprension y reflexion
E individuzlments, lusgo disouten en grupo. o
E Lz docente orient3 |z lectura, formula preguntas y promusve (3 reflexion etica sobre |z responzabilidad
& ciudadana frente 2 los rissgos.
e brinda retroalimentacion inmedizta, tanto digital como oral, destacande &l uso responsable de la
informacion y el trabajo en equipa.
CIERRE [10 Minutos]
Loz estudiantes luege de lo trabajade n la presente sesion, responden & |zs siguientes preguntas:
® 0w temzs de esta ficha me ayudsron mas 3 rezlizar |z tarez final de “Comprobamos o gue
= aprendimos” ¥, ide qué manera?
-0 #  iluego de haber estudiade est3 ficha me encusntro mejor preparads/o para evitar sitvaciones de
= riesgo?, ipor que?
E ® j0ué acciones debo emprender para reducir los riesgos o peligros viales?
& ® jComonos ayudo el trabajo en equipo o el jusge a comprender mejor 2l tema?

Lz docente absuslve las preguntas gue surgen, felicita las acttudes positivas evidenciadas durants |z
sasion. La docents toma en cuenta las respuestas de los estudiantes y consolida sus ideas, v felicita a los
estudiantzs por su participacian durante la clase.

MATERIALES Y RECURSOS A UTILIZAR

Pizarra, Plumaones. Cuzderno, Hoja de actividades, Haoja de lecturas y Tablet.
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SESIOM DE APRENDIZAJE N° 2

TITULD DE LA SESION: IDENTIFICAMOS ¥ LOCALIZAMOS LOS FEMOMEMNOS MATURALES QUE FUEDEN AFECTAR A NUESTRA
LOCALIDAD
DOCENTE AREA FECHA GRADD SECC. urID HORAS

LUZ MARIMA MARCA APATA CIEMCIAS SOCIALES | 16 ‘ =] | 24 3 & 7 Z

-+ PROPGSITO DEL APRENDHZAJE
COMPETENCLA DEL ARER CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION PRODUCTD
» Explica como las omisionss de los
actorss  socizles  incrementzn s
vulnerabilidad ante situadones de | Cuestionario

o GEMET3  3oOonEs  pars riesgo de desastre. gamificado
'~_3|E'5’:'l='l'lf- "P—'rlF'D"'?E'EgE"E conservar el ambientz local | » identifica v Jocaliza  fendmenes | [kahoot/quizziz)
Sl ESpaCio y &l amusen y global. naturales que afectan & su entorno | Ficha de trabzjo

baecal, mediante esfrategias | grupal
colaboratives gamificadas [+
tradicionales.

COMPETEMNCIA CAPACIDADES CRITERIOS
TRANSVERSAL

Gestiona informacion del administra y selecdona informacion de diversas fuentes

entorno virtual digitales para respondsr preguntas y retos gamificados.

Crza objetos virtuales en
diversos formatos.

5 desenwvuelve en los
Entomnos virtuales
generados por las TIC

Gastiona su aprendizaje d= Organiza acciones Considers las mejores estrategias, procedimientos, recursos,
manara autdnoma estratégicas para alcanzar escenarios basados en sus experiencias para mejorar sus
sus mietas de aprendizaje. actuaciones.
EMFOOUE TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES

Enfoque orientzcion al bien Disposicion a wvalorar y proteger los bienes comunes y

Responsabilidad

comin compartidos de un colectivo.
PROCESDS SECUENCIA DIDACTICA
PEDAGOGICOS INICIO [25 Minutos)

Lz docents saluda a3 los 2studiantes, seguidamente recuerda, las Mormas de Convivencia.
Luego |a docente explica que, come parte de una experiencia de investigacion pedagogica, la class se dividird
=n dos grupas:

- Grupe experimental {15 estudiantes): trabajarg mediante una dinamica gamificada en Kahoot, con
desafios y recompensas simbéficas.

- @rupe control (15 estudiantes): trabajard con fichas impresas tradicionales de andlisis de texta y
preguntas. Lusgo pids a los estudiantes que plantesn sus dudas que tengan respecto 3 lo explicada,
|z docente responds claraments sus interrogantes.

Seguidamente I3 docente muestra recortes de noticias y les plantea responder I3 siguisnte pregunta:

iDe gue tratan las noticias? (acontecimiento, tiempo, lugar, consecuendias)

£Como creen que afecta bos incendics forastales, derrumbes, huaycos, y terremotos a ks sociedad y al
medio ambiente?

£Los fendmenaos naturales pueden prevenirse?

Luega Iz docente invita 3 los estudiantes de manera woluntaria a dar a conocer sus respuestas.

Los estudiantes dan 3 conocer sus respusstas.

Lz docentz toma en cuenta I35 opiniones de los estudiantes v consolida sus ideas, senalando que Los
fendmenos noturales pueden generor desastres, pero No CoMe CONSECUENGa de Luwn costige diving o de e furia
de la noturaleza, sino como resuitade de nuestra falto de prevision parg afrontorics v de lo copacidad gue
tenemos parg superarios. Por la tanta, o gron tores que tenemas frente o nosotros es desarrodior uno culftung
de prevencidn.

MOTIVACION

Luggn I3 docente propone 3 los estudiantes responder [as siguientes praguntas:
£00mao se dan los fendmenos naturales?
En nusstra localidad, ¢ha ocurride algin tipo de desastre producto de un fendmeno natural?
£0ué desastres ecurren con mas frecuencia en nuestro pais?
Seguidamente |3 docente invita de manera voluntaria & dar 3 conooer sUs respuestas.
La docente tomz en cuenta las opiniones de los estudiantes y consolida sus ideas.
Luggn I3 docente propone 3 los estudiantes responder [as siguientas preguntas:
£0ué pasaria si bos desastres naturales se presentaran con mayor frecuencia en nuestro pais?
#Todos bos fendmenos naturales son malos o peligrosos?
£Es lo mismo decir fendmeno natural y desastre natural?
Seguidamente |3 docente invita de manera voluntaria a dar 3 conocer sus respuestas.
La docente tomz en cuenta las opiniones de los estudiantes y consolida sus ideas.
Finalmente, la decente entrega hojas de actividades junto a bos dispositivos electronicos dende respondersn
a las actividades planteadas y da 3 conocer =l nombre dz |a sesion y el proposito de |a clase: identificar y
localizar los espocios de nuestro localided que estan en ung situscion de riesgo, odemnas de los sociones de
los actores sociales que incrementan kg vuinerabilidod ante situaciones de riesgo de desostres o traves del
trabaje coloborativo y el vse de lo gomificocion como estrategio motivedora y porbicipotiva..
Asi tambigén, da & conocer Iz competencia a desarrollar, lzs actividades a desarrollar durantz |a clase y los
criterios de evaluacian.
Seguidamente permite & los estudiantes rezlizer consultas sobre lo explicado.
Los estudiantss dan 3 conocer sus dudas & inquistudes.
La docente absuelve de manera clara las dudas de los estudiantes.
DESARROLLO [55 Minutos)

SABERES
PREVIOS

PROBLEMATIZAC
oM

PROPGSITO ¥
ORGANIZACIGN
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GESTIOM ¥ ACOMPANAMIENTO DEL DESARROLLO DE LAS COMPETEMNCIAS

L3 docente repasa con los estudiantes los textos pars s2r analizados, durante |z actividad plantea preguntas
alos estudiantas sobre lo leide, para identificar datos importantes y tambign que genere reflexion y opinion.
La docents toma en cuenta las respuestas de los estudiantes y consolidz sus ideas, sefalzando las diferencias
de los termingos “desastre” y “fenomenc naturzl’, ademas de explicar que no se pusde prevenir o evitar
totalmente un fendmenc natural, sin embargo, 52 pueden prevenir las consecuencias producto de ello. Asi
mizmo, 52 dz & conocer que los fendmenas naturzles pueden resultar beneficiosos para ciertos sectores de
|z poblacicn.
Seguidamente |z docente brinda orientactiones sobre |as actividades a realizar, los estudiantes plantean [as
dudas que tengan, |3 docente las absuelve.
L3 docente pide a los estudiantes a conformar equipos de trabajo.
aplicacion diferenciada segin metodologia:
aplicacion de la gamificacion [Grupo Experimental):
Los estudiantes reciben tablsts para ir@Tesaraka hoot, v posteriorments & Quizziz donde participarén en
un jusgo de preguntas basado en el taxto leida.
Lz dinamicz incluye puntos por rapidez, exactitud y trabzjo en equipo.
Lz docents promueve el aprendizaje colaborativo, asignando roles dentro del eguipo (lider, lector,
analista, portavoz).
5@ refuerzan valores Como Cooperacion, respeto y responsabilidad.
Aplicacion tradicional [Grupo Control):
Los estudiantes completan una ficha de trabajo impresa, respondiendo las mismas preguntas que el
Kahzat.
Se promusve tambign 2l trabajo grupal, pero sin elementos de jusgo o recompensa digital.
Seguidamentz |3 docente establece un tiempo determinade para el desamolle de |zs actividades.
Loz estudiantes siguen |as indicaciones y cumplen con realizar la actividad propuests, durante su desarrollo
|z docente acompana a los estudiantas y retroalimenta si es necesario.
Despuds del iempo determinado, la docente pide a algunos estudiantes gue compartan las respuestas y
resclucion de sus actividades. En caso que el tiempo no hays sido sufidente para culminar todas las
3ctividades planificadas, comparten |as que se pudo realizar enclass.
La docente toma en cuenta |as respuestas de los estudiantes y consolida sus ideas.

CIERRE [10 Minutos)

EVALUACION

Fara finalizar I3 clasz, la docente genera |z reflexion y la autoevaluadon en los estudiantes a traves de las
figuisntes preguntas:

£0ue aprendimos el dia de hoy?

¢0ué dificultades twvimos durante &l desamrollo de las actividades en equipo? :Como podriamaos
superarlas?

Para queé sirve lo aprendido?

Para &l grupo gamificado: ¢0Qué ventajas encontramas al trabajar en equipo y mediante un jusgo?

Para &l grupo tradicional: ;Qué estrategias te ayudaron mas a comprender el tema?

La docente toma en cusnta |as respuestas de los estudiantes v consolida sus ideas, y felicita a los
estudiantss por su participacion durante la clase.

MATERIALES ¥ RECURS0S & UTILIZAR

Fizarra, Plumones. Cuaderna, Hoja de actividades, Haja de lecturas y Tablet (kahoot y Quizziz).
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SESIOM DE APRENDIZAIE N° 3

TITULD DE LA SESION: NOS PREPARAMOS ANTE LOS DESASTRES NATURALES

DOCENTE SREA FECHA GRADD SECC. UMID HORAS

LUZ MARINA MARCA APAZA CIENCIAS SOCIALES | 11 o9 24 3 & 7 2

PROPOSITO DEL APREMNDIZAIE

COMPETENCLA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIDS DE EVALUACION PRODUCTO

Gestionz responzablemente
&l espacio y &l ambisnts

Flantza medidas d= prevencion o
mitigacion ante situadiones de riesge de

GEnsra  acoones  para | desastre. Cuestionario digital
conservar el ambisntz local | Participa activamente en 2l trabajo | o fisice segln
v global. colsborative propomiendo ideas v [ grupo.

argumentos  durantz  las  achividedes
gamificadas o tradicionales.

COMPETEMCIA CAPACIDADES CRITERIOS
TRAMNSVERSAL
5e desenvuehe en los Gastiona informacion del administra y selecdonz informacicn de diversas fuentes
entornos virtuales entorno wirtwal digitales.
generadaos por las TIC
Zastiona su aprendizaje de Organiza accionss Considera |zs mejores estrategias, procedimientos, recursos,
manera autonoma estratégicas para alcanzar escenarios basados en sus experiencias para mejorar sus
sus metas de aprendizajs. actuaciones.
EMFOOUE TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES
Enfcque_l:le nﬁer:tadan al Responsabilidad. Dispnsi:i_dn 3 wvelorar ¥ proteger los bienss comunes vy
bign comdn compartidas de un colectvo.
PROCESDS SECUEMCIA DIDACTICA
PEDAGOGICOS INICIO 25 Minutos)

-

MCTIVACION

La docente inicia |z clasz con un saludo cordial v 13 revision de las normas de comvivencia.

Luego proyects un video corto con imégenes de desastres naturales ocurridos en el Perd (termemotcs,
hugicos, inundacionas).

& continuzcion, realiza un reto inicial en Kahoot titulado *Cué tan preparade estés ante un desastre
naturzl?”, dondz los estudiantes responden preguntas rapidas sobre comeo actuar en emergencias.

Grupa experimentsl; participa desde tablets o celulares en la plataforma.

@rupo contrad: responde el mismo cuestionario en wersion imprasa.

La docente falicita a los egquipos con mejores resultados, reforzando la motivacidn extrinssca (puntos,
insignias, ranking) y |a cooperacidn entre paras.

SABERES PREVIOS

Luego Iz docente propone 3 los estedizntss responder |3 siguiente pregunta:

& i0ué son los desastres naturales?

*  iPor qué debemos prepararnos ante los desastres naturabes?

& ;Como podemos actuar ante un desastre natural?
Zeguidamente I3 docente invita de manera voluntaria & dar 3 conoosr sus respuestas.
La docente toma en cuenta las opiniones de los estudiantes y consolida sus ideas.
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-

PROBLEMATIZACION

Luego I3 docents muestra imagenss y propone & los estudiantes responder |as siguisntss preguntas:
# ;Quetipo de desastras naturales observamos?
¢ ;EnTacna han sucedid este tipo de desastres?

Seguidamente 3 docents invitz de manera voluntaria 8 dar 3 Cconooer sUs respuestes.

Lz docente tomz en cuenta |as opiniones de los estudiantes y consolida sus ideas.

-

PROPOSITO ¥
ORGANIZACION

“Hoy agrenderemos g reconocer Io importancio de estar preporodos onte [os desgstres notureles y como
octuar responsablemente para cuidar avestra vida v la de los demgs.”

La docente comunica el propasito, los criterios de evaluscion y el producta final.

Cada grupo escoge un nombre de equipo v avatarn, reforzando la dindmica de misidn colsborativa.

DESARROLLOD [55 Minutos)

[

GESTION ¥ ACOMPAMNAMIENTD DEL DESARROLLD DE LAS

COMPETEMNCIAS

Lz docente repasa con los estudiantss bos textos pars ser analizados, dursnte |z actividad plantea preguntas
3 los estudiantes sobre |o leida, para identficar detos importantes y también gque genere reflaxion y opinion.
La docente proparciona una ficha de informacion, como guia de |a sesion.
Los estudiantes leen stentamente |a ficha, generan preguntas que son respondidas por |z docente.
Lo estudiantes leen y analizan muy atentaments |as siguisntes fuentes correspondientss a:
a Fencmenos naturales
b. Institucionss competentss ante desastres naturales en nuestrs localidad
Reto gamificade “Mision prevencicn®:
Grupo experimental:
Accede 3 una misidn por niveles en Cuizizz, donde cada nivel corresponde 2 un tHpo de desastre natursl
[si=mico, climatics, antropico).
Los estudiantes obtiznen puntos, insignias y recompensas digitales por respuestas correctas y trabajo en
Equipo.
La docente guia, retroalimenta y oterga “bones de colaboracion™ a los grupos que ayuden a otros.
Grupo control:
Resushve fichas impresas con pregunias eguivelentes, trebajando de forma colaboratva en subsrupos y
destacando |3 refladon critica.
Trabajo colaborativo:
Los equipas elaboran un plan basico de accion ante un desastre natural.
Este plan s2 formula en conjunto, aplicando lo aprendido en |3 lectura y el reto.
Lz docente supervisa, fomenta la participacion equitativa v brinda retroalimentacion constante.

CIERRE [10 Minutos]

-

EVALUACION

Fara consalidar el aprendizaje, |z docente guia |a reflexion con pregunias mMetacoenitivas:

£0wé sprendimos sobre la preparacion ante desastras naturales?

i0we estrategias del jusgo o trabajo en grupo aywudaron a comprender mejor 2l tema?

£0WE compromisos podemos asumir coma Ciudadanos para prevenir rissgos?

En el grupo experimental, los resultados de Quizizz se muestran £n un ranking general; los equipos con mayor
colzboracion reciben insignias digitales de “Ciudedancs responsakbles”.

En =l grupo control, los equipos entregan sus fichas y socializan sus respuestas.

Finalmente, la docente felicita la participacian activa y resalta la importancia de la solidaridad,
responsabilidad y cooperacion ante situaciones de riesgp.

MATERLALES ¥ RECURSOS A UTILIZAR

Pizarrs, Flumanes. Cuzderna, Hoja de actividades, Haja de lecturas v Tablst (guizizz).
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SESIOM DE APREMDIZAJE N° 4

TITULD DE L& SESION: RECONDCEMOS LAS ACCIONES PARA ATENDER LA VULNERABILIDAD DE LOS ASENTAMIENTOS

POBLACIOMALES.
DOCENTE AREX FECHA GRADO SECC. UMD HORAS
LUZ MARIMNA MARCH APATA CIEMCIAS BOCIALES | 23 o9 24 3 & 7 2
PROPOSITO DEL APRENDMZAIE
COMPETENCLA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIDS DE EVALUACION PRODUCTOD
* Flantea medidas de prevencion o
mitigacion ante situzciones de riesgo
. de desastre. o
. Gensra  acciones  para . . Cuestionaric digitzl
Gestiona responsablements . P ¥ Parficipa  activaments  en e . g
- . conservar el ambiente local .. . ofisico segin
£l ezpacio y el ambizntz lobal actvidades Zamificadas 0 0o
VB ’ tradicionales, demostrands | 2P
compranzian del tema y colzboracion
00N EU eQUipo.
COMPETEMNCIA CAPACIDADES CRITERIOS
TRAMNSVERSAL
Gestiona informacion del Administra y selecciona informacion de diversas fuentes
Se desznvuehe en oz . -
. enterng virtual digitzles.
entornos virtualss = e
o rea objetos virtuales en
neradas por las TIC .
&= # diversgs formatos,
Gestiona su aprendizaje dz JIrganiza accionss Considers |as mejores estrategias, procedimientos, recursos,
rmanera autonoma estrategicas para alcanzar escenanios basados en sus experiencias para mejorar sus
sus metas de aprendizaje. actusciones.
ENFODOUE TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES
Enfoque orientacion al bien - Disposicion 2 valorar roteger los bisnes comunes
8 . Rezponsablidad posic! - ¥ ProtER = ¥
COMILIN compartidos de un colectivo.
PROCESDS SECUENCIA DIDACTICA
PEDAGOGICOS IMICIO {25 Minutos)

MOTIVACIOMN

Lz docente saluda 3 los estediantes, seguidamente recwerda, las Mormas de Convivencia.

La docente recuerda diversos aspectos de |z experiencia de aprendizaje que se estd realizande, dando 2
conocer bos datos de |z misma, la compstencia y capacidades a desarrollar, asi mismo 2l reto y &l prodecto 2
realizar.

seguidamentz la docente les muestra imagenes y les plantea responder |as siguientes preguntas:

£0ué observamos en la imagen? ;puede calificarse como una zona vulnerable? épor qué es importante
tomar medidas de prevendon?

5i fueras la autoridad de tu distrite, § Qué acciones realizarias para reducir o mitigar los riesgos frente bos
fenomenos naturales?

Luegn Iz docente invita 3 los estudiantes de manera woluntania 3 dar 3 conoCer sus respuestas.

Los estudiantes dan 2 coNOCEr SUs FESpUSstas.

La docente toma en cuenta las opiniones de los estudiantes y consolida sus ideas, sefalando que tods
comunicod estd expuesta ¢ peligros, es decit, o lo posibilidod de que algo perjudicisl ocurra y puedo dofarls
¥ afectar £ ambients o sus bienes. Por ello, debemos tomar seciones de prevencidn y preparor lo necesario
£on gnticipacion parg evitsr exponemas 3 las peligros.
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Fars finalizar la clase, la docente genera |z reflexion y la autoevaluacion en los estudiantes a traves gz las

siguisntss preguntas:
£0ué aprendimos el dia de hioy?

i0ué dificultades tuvimos durantz el desarrollo de las actividades en equipo? iComo podriamos

superarlas?

£0ueé ventajas tuvo trabajar mediante el juego o |a ficha?

£Para queé sirve lo aprendido?

La docente toma en cuenta las respuestas de los estudiantes v consolida sus ideas, y fielicita & los
estudiantss por su participacion durante |a clase.

MATERIALES ¥ RECURSOS & UTILIZAR

Fizarra, Plumones. Cuaderna, Hoja de actividades, Hoja de lecturas y Tablet [Kahoot/quizizz)

PROBLEME

on

#las acciones a favor del ambiente solo sinven para quienes vivimos en el presente? §Por gue?
£Por qué conacer la historia de tu comunidad previene desastres?

Seguidamente I3 docente invita de manera voluntaria a dar 3 conooer sus respuestas.

La docente toma en cuenta las opiniones de los estudiantes y consofida sus ideas.

-

PROPOSITO ¥ ORGAMIZACION

Finalmente, la docente entrega hojas de actividadas junto 2 los dispositivos electronicos donde responderan
3 las actividades planteadas v dz a conocer 2l nombre de |a sesidn v | proposite de |3 class: idendficor y
plantesr los medidas de prevencidn o mitigacion pars lo otencion de situgciones de riesgo de desostres
naturales.

Azl también, da & conocer |z competencia a desarrollar, |25 actividades a desarrollar durantz |3 clase g los
criterios de evaluacidn.

Explica que la clase se desarrollara mediante dos modalidades:

Grupa gamificado (experimental): usa tablets con Kzhoot y Quizizz, donde avanzan por niveles de juego y
ZENEN puntos.

Grupo tradicional [controd): dzsarmollz fichas impresas con las mismas actividades.

Seguidaments permite 2 los estudiantes realizar consultas sobre lo explicado.

Los estudiantes dan 3 conocer sus dudzs 2 inguigtudss.

Lz docente absuelve de manera clara las dudas de los estudiantes.

DESARROLLD [55 Minutos)

GESTION ¥ ACOMPAMNARMIENTD DEL DESARRDLLD DE LAS

COMPETEMCIAS

Lz docente |es otorgs a los estudiantes un tiempo determinado parz finzlizar con [3s actvidades inconclusas
en |z szsidn anterior, para la cusl 52 les hace entrega de sus fichas de trabajo yio tablats.
Fosteriormente, |3 docente repasa con los estudiantes los textos para ser analizados, durants |3 actividad
plantea preguntas 2 los estudiantes sobre o leido, para identificar datos importantzs y también qua genere
reflexion y opinion. La docente toma en cuentz las respuestas de los estudiantes y consolida sus ideas,
zefialando que, en nuestra comunidad, y en todos los lugeres del Penl, estamos expusstos & diversas peligros
causados por |2 sccion de |z neturaleza, que ocasionan dano a las personas, al ambiente o los bienes. Por lo
gue £ importante conocer nuestro territorio ¥ sus diversos fendmencs natwrales. Ademas, tenemos que
entender como la naturaleza nos puede afectar desde los peligros y nuestras vulnersbilidades.
Seguidamentz |z docente brinda orientaciones sobre |as actividades a realizar, los estudiantes plantezn [as
dudas que tengan, |3 dooente |z absuelve.
& continuacion, organiza 3 los estudiantes en equipos colaborativos.
- @rupo gamificado: desarrollz |z actividad “Desafio de |z Prevencion” en Kahoot/Quizizz, donde cads
pragunta represents un nivel del juego.
Ganan puntos segln precision y rapidez.
Cadz equipo tiene roles definidos: lider, estratess, portavoz, analistz.
- @rupo tradicional: trabaja en fichas imprasas con preguntas de anzlisis v resclucion de casos.
La docente acompana, retrozlimentz y registra observaciones sobre participacion, colaberacian v logro de
competencias. Los estudiantes siguen las indicaciones y cumplen con realizar |3 actividad propuesta, durante
s desarrollo |s docents acompana a los estudiantes y retroalimenta si 2 necesario.
Diespués del Bempo determinado, 2 docente pide a algunos estudisntes que compartan las respuastas y
resolucicén de sus actividades. En caso que £l tiempo no haya sido suficiente para culminar todas |as
actividades planificadas, comparten las que se pudo realizar en class.
L3 docente toma en cuenta las respuestas de los estudizantes v consolida sus ideas.

CIERRE [10 Mimutos)
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PROBLEMATIZA(
1650

Lugzo Iz docente propone 2 |os estudiantes responder [3s siguientes preguntas:
#0ueé facheres aumentan |a vulnerabilidad ante un peligro natural?

£l es el papel de la comunidad en la prevencion de riesgos de desastres?

#Por qué conocer la historia de tu comunidad previene desastres?

Seguidaments |z docentes invita de manera woluntaria 3 dar 3 conocer sus respuestas.
Lz docente toma en cusnts las opinionas de los estudiantes y consolida sus ideas.

-

PROPOSITO Y

-

ORGANIZACION

Finalmente, La docente comunica &l propasita de I3 sesidn: Flontear diversas oooiones pars enfrentar con
prevencion los peligros noturales de nuestro localidod.

Informa la competendia a desarrollar, las actividades y los criterios de evaluacian.

Finalmente, entregs & los estudiantes laz hojas de actividades y tablets, explicando que por motivos de
investigacion 15 estudiantes trabajaran mediante |z herramientz e gamificacion (CQuizziz) y 15 mediants
fichas impresas.

Seguidaments permite a los estudiantes reslizar consultas sobre lo explicado.

Los estudiantes dan & conocsr sus dudas e inguistudes.

Lz docente absuelve de manera clara las dudas de los estudizntes.

DESARROLLO |55 Minutos)

GESTION ¥ ACOMPANAMIENTO DEL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS

La docente les otorga a los estudiantes un tiempo determinado para finglizar con las actvidades inconclusas
en |z sesidn enterior, para |z cusl 52 les hace entrega de sus fichas de trabajo /o tablets.

Posteriorments, |z docents repasa con los estudiantes bos textos para ssr analizados, durantz |3 actividad
plantes preguntas a los estudiantes sobre bo leide, pars identificar datos importantss y tamiién gque genars
reflexion y opinion. La docents toma en cuenta |as respuestas de los estudiantes v consolida sus ideas,
sefalando que, no podermos evitar que oowrran los fendmenos naturales. Pero podemas hacerlos menos
dafiinos si entzndzmos mejor, porgué suceden vy Qué podemos hacer pars prevenirlos o mitigarlos.
Tomando en cuenta que |a gent2 &5 en parte responsable por |z ocurrencia de los desastres, tenemos qus
cambiar lo que estamos haciendo mal parz poder evitar el impacto de fendmenos natwrzles. Cada
comunidad debe aprender & conocer sus caracteristicas y su entorno

seguidaments |z docente brinda orientaciones sobre las actividades a realizar, los estudiantes plantean las
dudzs gue tengan, la docents |zs absuelve.

La docente pide 3 los estudiantes 2 conformar equipos de trabajo.

Aplicacion diferencizdz segun metodalogia:

Aplicacion de la gamificacion {Srupo Experimental):

Loz estudiantes gue recibieron las tablets responden el jusgo d= preguntas con la3 herramienta guizizz,
hasandase en el texto leido.

La dingmica inclwye puntos por rapides, exactitud v trabajo en equipo.

La docente promusve el sprendizaje colaborativo, asignando robes dentro del equipo (lider, lector, analists,
poravoz).

S refuerzan valores como cooperacion, respeto v responsabilidad.

Aplicacion tradicional {Srupe Control):

Loz estudizntes completan una ficha de trabajo impresa, respondiendo las mismas preguntas gue &l guizizz.
Se promueve tambign el trabajo grupal, pero sin elementos de juego o recompensa digital. Seguidamente
|z docente establece un tiempo determinadeo para el desarrolle de las actividadas.

Los estudizntes siguen |as indicaciones y oumplen con realizar 1z actividad propessta, durante su desarmollo
Iz docents acompana a los estudiantes v retroalimenta si &5 necesario.

Después del tiempe determinado, |a docente pide 2 alguncs estudiantes que compartan lzs respusstas y
resolucion de sus actividades. En caso que el tiempo no haya side suficiente para culminar todas las
actividades planificadas, comparten las que se pudo realizar en clase.

La docente toma en cusnts las respusstas de los estudiantes v consolida sus ideas.

CIERRE (10 Minutos)

.

EVALUACION

siguisntes preguntas:
#0ué aprendimos e dia de hoy?

superarlas?

i Para qué sirve lo aprendido?

La docente toma en cwenta las respusstas de los estudiantes y consolida sus ideas, y felicita 2 los
estudizntes por su participacion durante |z clase.

MATERLALES ¥ RECURSOS A UTILIZAR

Pizarra, Plumones. Cuaderno, Haja de actividades, Hoja de lecturas y Tablet |guizizz)

Fara finzlizar |z class, |z docente genera |z reflexion y la autoevaluadion en los estudiantes a traves de las

s0ué dificultades twimos durante el desarrollo de las actividades en equipo? iComo podriamos
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kESION DE APRENDIZAJE M° &

TITULD DE LA SE5I0M: ELABORAMOS UN PLAN DE GESTION DE RIESGDS ANTE LAS SITUACIOMNES DE VULMNERABILIDAD DE
NUESTRA LOCALIDAD,

DOCEMNTE AREX FECHA GRADD SECC. urID HORAS

LUZ MARINA MARCA APAZA CIEMCIAS SOCIALES oz 10 24 3 E 7 Z

PROPOSITO DEL APREMDNZAJE
COMPETENCLA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION PRODUCTD

» Plantea medidas de prevencion o
mitigacion ante situzciones de riesgo

de desastre,
¥* Utiliza informacion v herramientas
: GENErs  acciones ara 3fi 3 Cuestionaric digital
Gestiona responsablements . P Grtc-;raﬁas JEre repres.entnr el ] = dign=
I o conservar el ambisnte local aspacio geografics v el ambienza. o fisico segln
&l espacio y el ambiente o E -
v Elobal. » Particips actvamente e Wna | grupo.

dinamica gamificada {kahoot) para
demostrar comprension y aplicacion
de conceptos sobre gestion de

riesgos.
COMPETEMCIA CAPACIDADES CRITERIOS
TRAMNSVERSAL
_ Gestiona informacion del Admiristra y selecciona informacion de diversas fuentes
5e dessmvuehe en los - -
entormas iruales entorno virtual digitales.
- Crea objetos virtuales en Participa activamentes en el entorno gamificadae para construir y
gemerados por las TIC } - .
diversas formatos. reforzar su aprendizaje.
Gastona su aprendizaje d= Organiza accionses Considera las mejores estrategias, procedimientos, recursos,
manera autanoma estratégicas para alcanzar escenanios basados en sus experiencias para mejorar sus
sus metas de aprendizaje. actuaciones.
EMFOOUE TRANSYERSAL VALORES ACTITUDES

Enfogue orientacion al bien Disposicion 3 welorar y proteger los bienes comunes vy

Responsabilidad

comin compartidas de un colectivo.
PROCESDS SECUENCIA DIDACTICA
PEDWGOGICOS INICIO |25 Minastos)

Lz docente saluda a3 los estudizntes, seguidaments recuerda, las Mormas de Convivencia.

La docente recwerda diversos aspectos de |z experiencia de aprendizaje que se estd realizando, dando @
conocer los datos dz |z misma, |z compstencia y capacidades a desarrallar, asi mismo &l reto y &l producto 2
realizar.

Sepuidamente la docente les muestra imagenes y les plantea responder |as siguientes preguntas:

En Tacna, {qué experiencias han tenido con fendmenos como sequias o sismos?

{Como creen que estas situadones afectan la vida diaria y la economia de la region?

£Por qué consideran importante preparar a la comunidad para enfrentar estos riesgos?

Luego la docente inwvita a los estudiantes de manera voluntaria a dar a conocer sus respuestas.

Los estudiantes dan 3 ConOCer sus respuestas.

La docente tomz en cuenta las opindones de los estudiantss v consolida sus ideas, senalando que o
comunidod de Teong enfrents vuinerobilidedes significotivas, como sequids ¥ sismos, que impoctan 5w calidod
de vida, Aungue hoy conocimisntos sobre desostres y medidos preventivas, es esencial mejoror lo
porticipocion comunitaris ¥ superar bormeras parg implementsr estrategios efectivas. Lo preporocion y
sensibilizacidn zon clave pars fortalecer la resiliencio de fa comunidad.

MOTIVACION
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SABERES

PREVIOS

Luega Iz docente propone 3 los estudiantes responder |as siguientes preguntas:

£Han escuchado sobre algin desastre natural que haya afectado a Tacna en & pasado?
£0ué medidas de prevencion conocen que s han implementado en la provincia?
£5aben que instituciones trabajan en la gestion de riesgos en Tacna?

seguidamente I3 docente invita de manera voluntaria a dar a conooer sUs respuestas.

Lz docente toma en cuenta las opiniones de los estudiantes y consolida sus ideas.

PROBLEMATIZAC

oM

Luega Iz docente propone 3 los estudiantes responder las siguientes preguntas:

& Cuales son las vulnerabilidades mas criticas gue enfrenta Tacna, como la escasez de agua o la sismicidad?
£0ué barreras existen para implementar estrategias de prevencion en la comunidzad?

& Como podriamos motivar a los habitantes de Tacna a participar en la gestion de riesgos y su planificacion?
seguidamente I3 docente invita de manera woluntaria a dar 3 conoCer sUs respuestas.

Lz docente toma en cuenta las opiniones de los estudiantes y consolida sus ideas.

PFROPOSITO ¥ ORGAMIZACION

Finalmente, |a docente entrega hojas de actividades junto & kos dispositivos lectronicos donde responderan
a |as actividades plantzadas v da 3 conocer 21 nombre dz |3 sesidn v el proposite de |3 class: identificar ¥
gescribir los situociones de vulmerobilidod de nuestro locolidod pare prevenir situociones de riesgo de
GEsnstres.

Explica gue esta sesidn permitirs comparar dos estrategias de aprendizaje: una gamificada y otra tradicional,
observando cdme ambas contribuyen a la comprension de |a gestion de riesgos.

&si tambign, da a conocer |z compstencia a desarrollar, lzs actividades a desarrollar durants |3 clase y los
criterios de evaluacion.

sSeguidaments permite & los estudiantes realizar consultas sobre lo explicado.

Los estudiantes dan 3 conocer sus dudas 2 inguistwdes.

Lz docente absuelee de manera clara las dudas de los estudiantes.

DESARROLLO [55 Minutos)

GESTION ¥ ACOMPANAMIENTD DEL DESARROLLD DE LAS

COMPETENCIAS

Lz docente repasa con los estudiantes bos textos para ser analizados, dursnte |z actividad plantea preguntas
a los estudiantes sobre |o leide, para idensificar datos importantes y tambign que genere reflexion y opinion.
L3 docents toma en cuenta |as respuestas de bos estudizntes v consolida sus ideas, sefialando que, slaborar
uri plan de pestion da riesgos 25 fundamental porque permite identificar, evaluar y priorizar los riesgas que
enfrenta una comunidad. Esto ayweds 3 reducir el impacto de desastres naturales o situaciones sdversas,
protegiendo vidas y propiedades.

sSeguidaments |z docents brinda orientaciones sobre las actvidades a realizar, los estudiantzs plantean las
dudas que tengan, |z docente las absushe.

Posteriormente, los estudiantes se organizan en equipos.

Por motivos de investigacion:

15 estudiantes utilizan tablets para desarmrollar la actividad gamificada en kKahoot, respondiendo preguntas
sobre vulnerabilidad, prevencian v gestion del riesgo.

15 estudiantes trabajan con fichas impresas donde analizan un caso practico sobre rizsgos bocales y proponen
su plan de accidn.

purante &l desarrollo, |z docente scompafia ambos grupos, obssrvando |3 participacion, estrategias
empleadas y resultados obtenidos.

En &l grupo gamificada, |z docente refusrza la motivacicn a traves de la competencia sana, otorgande puntos
y retroglimentacion inmediata en Kahoot

En &l grupe tradicional, premusve &l analisis critico y |z argumentzcion escrita.

Despuss del tempo determinzdo, la docente pide a algunos estudiantss gus comipartan las respuestas y
resclucion de sus actividades. En caso gue &l tiempo no haya sido suficiente para culminar todas las
actividades planificadas, comparten las que se pudo realizar en class.

La docente toma en cuenta las respuestas de los estudiantes y consolida sus ideas.

CIERRE |10 Minutos)

EVALUACION

Fara finzlizar la clase, Iz docente genera |z reflexidn y la autoevaluacon en los estudiantss a travas oz [as
siguisntes preguntas:

£0ué aprendimos el dia de hoy?

ioué dificultades twvimos durante el desarrollo de las actividades en equipe? iComo podriamos
superarias?

iPara qué sirve lo aprendido?

£Como nos ayudd el juego en Kahoot o la ficha de trabajo a comprender &l tema?

£Oué estrategias de prevendon podriamas aplicar en nuestra comunidad?

La docente toma en cuenta |as respuestas de los estudiantes v consolida sus ideas, y felicita a los
estudiantss por su participacian durante |a clase.

MATERIALES ¥ RECURSOS A UTILIZAR

Pizarra, Plumones. Cusderno, Hoja de actividades, Hoja de lecturas, proyvector multimedia y Teblet (lkahoot).
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SESION DE APRENDIZAIEN® 7

TITULD DE L& SESION: PROPOMEMOS ACCIONES PARA AFRONTAR LOS PELIGROS NATURALES OUE PUEDAM AFECTAR &
MUESTRA LDCALIDAD,

DOCENTE AREX FECHA GRADD SECC. UmMID HORAS
LUZ MARIMA MARCA APAZA CIEMCIAS SOCIALES o9 10 24 3 & 7 Z
PROPOSITO DEL APRENDIZAJE
COMPETEMCIA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION PRODUCTO
* Flant=a medidas de prevencion o
mitigacidn ante situacionss de ries . .
. 2 29| cuestionaric.
) _ EEMNErs  3CCionEs  para de desastra. _ -
Eestiona responsablements . - - y ficha de
e espacio y el ambiente conservar el ambients | *  Participa  activaments  en uns propuesta de
= local y ghobal. experiencia  gamificada  [Kahoot), -
; . acciones.
aplicando lo aprendide de forma
colabaorativa.
COMPETEMCIA CAPACIDADES CRITERIOS
TRAMNSVERSAL
Gestiona informacicn del Adrministrz y selecciona informacion de diversas fusntes
5& desenvuehie en los ) -
. entorng ¥irtusl digitales.
entornas virtuales = bretos vartas]
generados por las TIC ME8 ORIET0s WTuEles en
diversos formatos.
Gestiona su aprendizaje de Organiza acciones Considera |as mejores estrategias, procedimientos, recursos,
manera autenoma estrategicas para alcanzar escenanios bassdos en sus eXperiencias para Mejorar sus
sus metas de aprendizaje. actusciones.
EMFOOUE TRANSVERSAL WALORES ACTITUDES
Enfoque origntacion al bien . Dizposicion 2 wvalorar roteger los bienes comunes
1 ; Responsahilidad posich = ¥ protegs ¥
COMmln comipartidos de un colectiva.
PROCESOS SECUENCIA DIDACTICA
PEDAGOGICOS INICIO [25 Minutos)

MOTIVACIOMN

Lz docente saluda 3 los estudiantes, seguidaments recuerda, las Mormas de Convivencia.

La docente recwerda diversos aspectos de la experiencia de aprendizaje que se esta rezlizando, dando 3
conocer los datos de la misma, la competenciz v capacidades a desarrollar, asi mismo el reto v 2l products
a realizar,

Atraweés de un mini cuastionario en Kahoot [para el grupo experimental) v oralmente [para &l grupo contral),
los estudiantes respondsn preguntas sobre desastres naturales gue han ocurrido en Tacnz y & Peru.
Ejemplo de pregunias:

+ ¢Cual es el fenomeno natural mas comun en nuestra region?

+  @0Oue significa “riesgo”™ y “vulnerabilidad”?

# iCrees que los desastres pueden evitarse?

Los resultados del Kahoot 52 muestran en Siempo resl, gensrando entusiasmo y 5ana compsetencia entre los
participantss. Los estudiantss dan 3 conocer sus respusstas.

Lz docents toma en cuenta las opiniones de los estudiantes v consolida sus ideas, sefalando que los
terrematos, los hurcoones, los erupciones v los desiizamientos - todos estos son fencmenas de lo noturslesa
gque siempre han estodo presentes en I historio de lo humonidad. Sin embarge, el rapido crecimisnto de o
poblacion, el dsteriono y contomingcion del medic ambiente y el cumento de o pobrezs han contribuido g
convertir estos fenomencs noturales en desgstres gue cousen grandes perdidas en widgs humanas,
infraestructurg  bisnes motenales.
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PREVIOS

Lugga Iz docente propone 2 los estudiantes responder |25 sigwientes preguntas:
fCcomo se mide la intensidad y magnitud de terremotos?

{0ue es el fenomeno “El nifio?

seguidaments |z docente invita de manera volurtaria 3 dar 3 conocer sus respuestas.
Lz docente toma en ousnta las opiniones de los estudiantes v consolida sus ideas.

PROBLEMATIZ| SABERES
ACIOMN

Luega Iz docente propone 2 los estudiantes responder [3s siguientes preguntas:

£0ué acciones desarrolla tu comunidad para reducir los riesgos por efecto de los fendmenos naturales?
£0ué es [a gestion de riesgo?

Seguidaments |z docente invita de manera woluntaria a dar a conocer sus respuestas.

La docente toma en ousnta las opiniones de los estudiantes v consolida sus ideas.

FROPOSITO Y
ORGAMIZACION

Finalmente, [z docents comunica el proposite de |3 dase: Hoy gprendersmos 0 groponsr OCCIONES pOFa
gfrontar los peligres noturcles que afecton nuestra focolidad, wsando estrategizs digitales de gamificacion
con kahoot y fichas impresas segin 2l grupo asignado.

&si tambien, dz 3 conocer la competencia a desarrollar, lzs actividades a desarrollar durantz |a class v los
criterios de evaluacion.

seguidaments permite a los estudiantes realizar consultas sobre lo explicado.

Los estudiantes dan & conocer sus dudas & inguistudes.

Lz docente absualwe de maners clara las dudas de los estedizntes.

DESARROLLO [55 Minutos)

o

GESTION ¥ ACOMPAMAMIEMTD DEL DESARROLLD DE L&S COMPETEMNCIAS

La docente repasa con los estudiantes los textos para ser anzlizados, durante 13 actividad plantea preguntas
3 los estudiantes sobre ko leido, para identificar datos importantes y también que geners reflexion y opinian,
Lz docente tomz en cuents las respuestas de los estudizntes v consolids sus ideas, senalando que, no
podemos evitar que ocurran oz fendmenos nsturales. Perc podsmos hecerlos menos dafinos si
entendemos mejor, por qué suceden v que podemaos hacer para prevenirlos o mitigarlos. Tomando an
cuentz que |z gente es en parte responsable por Iz courrencia de los desastras, tenamos que cambiar o qus
estamos haciendo mal para poder evitar o disminuir el impacto de fendmencs naturales. Cads comunidad
debe aprender & conocer sus caracteristicas y su entorno; &l ambiente natural y &l construide por el ser
humans. 5olo asi podra manejar lzs amenzzas que ka rodean v reducir su vuinerzbilidad a estas amenazas.
sSeguidaments la docents brinds orientaciones sobre |33 actividades a realizar, los estudiantes plantean las
dudas que tengan, la docente las absuelve.

apficacion colaborativa:

5e forman cinco equipos de tres estudiantes dentro de cada grupo (experimental y control].

Cada equipo recibe una situacion problematica local [por gjemplo, deslizamientos, sequias, sismos) v debs
proponsr tres acciones preventivas.

Actividad gamificadz (grupo experimental):

Cad3a equipo accede & Kehoot en sus tablsts.

El jusgo confiene preguntas retadoras sobre medidas de prevencian, responsabilidad ciudadana y gestidn
oomunitania.

Los equipos acumulan puntos segun rapidez y acierto.

Lz docente anima, retraalimenta en tiempo real y valora los logros colaborativos.

Actividad tradicional (grupo contraol):

Los equipas trabajan en sus fichas impresas, completando |z tabla:

Peligro natural

Causas

COnNSECUENLias

Acciones de prevencion propuastas

Los equipas comparten oralmente sus conclusiones.

Ls docente toma en ousnta las respuestas de los estudiantes v consolida sus ideas.

Despuss de culminar con las actividades de |z ficha de trabajo, los estudiantes deberan rescheer un examen
oon los temas que se han abordade durante todo el bimestre.

Los estudiantes siguen las indicacionss y cumplen con realizar |z actividad propuessta, durante su desarrollo
lz docents acompana a los estudiantes y retroalimenta si es necesario.
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CIERRE [10 Minutos)

EVALUACIOMN

rara finalizar |z clase, |z docente zenera la reflexion y la autoevaluadion =n los estudiantes a traves de lzs
siguientes preguntas:

£0ué aprendimos o dia de hoy?

£0ué dificultades tuvimos durante el desamrollo de les actividades en equipo? :Como podriamos
superarlas?

£Para que sirve lo aprendido?

£De gué manera el jusgo |o |a ficha) nos ayudd a aprender mejor?

En &l grupo experimental, los resultados del Kahoot se proyectan y se reconocen los equipos con insignias
digitales de participacion colaborativa. Mientras que, en el grupo de control, se felicita el esfuerzo
mediante aplausos.

Lz docente toma en cusenta las respusstas de los estudiantes v consolida sus ideas, y felicits 2 los
estudizntes por su participacion durante |z clase.

MATERLALES ¥ RECURSOS A UTILIZAR

Fizarra, Plumones. Cuaderno, Hoja de actividades, Hoja de lecturas v Tablet
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SESI0M DE APRENDIZAIE N° B

TITULD DE LA SESHOM: ACCIOMNES DE DEFENSA CIVIL

DOCENTE AREA FECHA GRADD SECC. UmID HORAS
LUZ MARING PMARCH APATA CIEMCIAS BOCIALES | 07 10 4 3 & 7 2
PROPOSITO DEL APRENDIZAJE
COMPETENCLA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIDS DE EVALUACION PRODUCTD

Eestionz responsablemente
&l ezpacio y el ambientz

Flantes medidas d= prevencion o
mitigacién ante situaciones de riesgo de
GEnErs acciones  pars | desastre

conservar el ambiente local | Participa  actwvamente en &l trabajo
y Elabal. colzborstive  proponiendo ideas v
argumentos durantz  las  sctividades
gamificadas o tradicionales.

Cuestionario digitzl
o fisico segin grups

COMPETEMNCIA CAPACIDADES CRITERIOS
TRAMSVERSAL
Se desenvuehe en los Gastiona informacion del Administra v selecciona informacion de diversas fuentes
Entornas virtualss antorno virtual digitales.
generados por las TIC
Gastiona su aprendizaje dz Organiza accionss Considers |25 mejores estrategias, procedimientas, recursos,
manera autdnoma estratégicas para alcanzar gzscenarios basados en sus experiencias para mejorar sus
sus rmetas de aprendizaje. actuaciones.
ENFOOQUE TRAMSVERSAL VALORES ACTITUDES
Enfc:que-. de nﬁ-:—r:tadc'n al Responsabiliciad. Disp:-sil:i.-in 3 walorar ¥ proteger los bisnes comumes y
bien coman compartidos de wn colectivo.
PROCESDS SECUENCIA DIDACTICA
PEDAGOGICOS INICIO [25 Minutos)

-

MOTIVACION

Lz docente iniciz saludando cordialmente al grups v recordando [3s normas de convivencia.
Luego presents un video corto (1 min) con imégenes reales de scciones de Defensa Civil en situacionss de
emergencia (sismos, huaices, incendios).
Tras ello, plant=a preguntas motivadoras:
£0Wé aociones observamos que realiza Defensa Chil?
i0ue pasan'a i no existieran estas brigadas en nusstra comunidad?
Los estudiantes expresan sus ideas.
Grupo experimental (gamnificacion): la docente presents el “Reto Héroes de la Prevencion” donde cada
equipo regresentars una brigeda de rescate v acumulara puntos segln sus respuestas, colsboracion y
desampenio.
Grups controd: comenta oralmente sus opinicnes en grupa sin usar |3 dindmica de juego.

SABERES
PREVIOS

Luego la docente propone a bos estudizntes responder las siguientes preguntas:
¢ icuzl fue el tema de la semana pasada?
# segin la imagen, calguna vez han visto este emblema?
® ;0ue significa el lema “defensa civil tarea de todos"?
seguidamente |3 docente invita de manera woluntaria & dar 3 conooer sUs respuestas.
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Lz docente toma en cuenta las opiniones de los estudiantes y consolida sus ideas.

Luego Iz docente propone & los estudiantes responder las siguisntzs preguntas:
# ;quéindicaciones da Defensa civil ante |a ocurrencia de desastres naturales?
*  ;0ué otro desastre atiende defensa cvil?
&  ;0ué son los desastres provocados por el hombre?
seguidamente I3 docente invita de manera woluntaria a dar 3 conooer sUs respusstas.
La docente toma en cuenta las opiniones de los estudiantas y consolida sus ideas.

PROBLEMATIZACION

La docente presentz &l propdsito de la sasign y los criterios de evaluacicn
“Hoy conoceremes ¥ valeraremos los acciones de Defensa Civil, proponiends medidas de prevencion y
respuesto ante fos desgstres.”

PROPOSITO ¥
ORGANIZACION

DESARROLLO [55 Minutos)

La docente repasa con los estudiantes los textos para ser analizados, durante |z actividad plantea preguntas

E 4 alos estudiantes sobre lo leide, para identficar datos impaortantes y también que genere reflexion y opinion.
o= La docente progorciona una ficha de informacion, como guiz de |3 sesion.

E E Los Etudia_n?E leen atentamente |3 ficha, generan preguntas que son respondidas por Iz docente.

== Grupo gamificado:
Ig 2 Utiliza tablets con Kahoot y OQuizizz, donde cada nivel del juego repressnta wna fase del proceso de
2 g prevencion.

2 = Obtienen puntos por respuestas cormectas, rapidez y cooparacion.

g g Al finalizar, los resultados se proyectan en pantalla con un ranking de brigadas.

= 5 Grupa tradicional:
E -] Responde preguntas en una ficha impresa.

E E Comparte oralmente sus respuestas.

Gl purants todo 2l procese, la docente scomipana, orienta y retroalimenta a ambos grupos, obsenando como

z2 comumican y colaboran para resobver los retos.
CIERRE [10' Minutos)
Los estudiantes luego de lo trabajado en la presente sesion, responden & las siguisntes preguntas:
#  ;Quétemas de esta ficha me ayudaron mas a realizar ka tarea?, éde qué manera?

E *  iluego de haber estudiado esta ficha conozoo mejor las funciones de Defensa Civil?

=} # iComozcoo los deberes y obligadones como civdadanos ante desastres?

) Grupo gomificade: completa el cuestionario en linea guizize donds 52 muestra su puntaje finzl y

g reflexionan sobre la experiencia.

Grupo trodiciomal: responde por escrito las preguntas reflexivas en su cuaderno.
La docente consolida las ideas finales, destaca las mejores actitudes de colaboracion y reconoce el esfuerzo
de cada grupo.

MATERIALES ¥ RECURSOS & UTILIZAR

Pizarra, Plumones. Cusderno, Hoja de actividades, Hoja de lecturas y Tablet (kshoot y quizizz).
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TITULD DE L& SESION: PARTICIPACION CIUDADANA I

DOCENTE AREM FECHA GRADD SECC. umID HORAS
LUZ MAARIMA PMARCA APAZA CIEMCIAS SOCIALES | 09 10 24 3 A 7 Z
PROPGSITO DEL APRENDIZAJE
COMPETENCIA DEL ARER CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION PRODUCTD

Gestona responsablementes
&l espacio y el ambisnts

Flantea medidas d= prevencion o
EEnsra  acciones  para | mitigacidn ants situaciones de riesgo de | Cuestionario grupal
conservar el ambiente local | desastre. J resultados del
y Elobal. Colabora responsablemente en |z toma | reto gamificado.
de decisiones del grupo.

COMPETEMCIA CAPACIDADES CRITERIOS
TRANSVERSAL
se dessnvuehe en los Gastiona informacion del Administra y selecdonz informacion de diversas fuentes
entomos virtuales antorno virtual digitales.
generados por las TIC
Gestiona su aprendizaje d= Organiza accionses Considera las mejores estrategias, procedimientos, recursos,
manera autonoma estratégicas para alcanzar escenanios basados en sus experiencias para mejorar sus
sus metas de aprendizajs. actuaciones.
EMFOOUE TRANSWVERSAL VALORES ACTITUDES

Enfoque de orentacon al

Disposicion a3 valorar y proteger los bienes comunes vy

biien comdin Responsabilidad. compartidas de un colectivo.
PROCESDS SECUENCIA DIDACTICA
PEDAGOGICOS INICIO (25 Minutos)

.

MOTIVACION

La docente saluda cordialmente 3 los estudiantes y recuerda las normas de convivencia.

& continuacion, presents un breve video [1 minuto) qus muestrs imagenes del terremoto de Yungay v sus
ConsECUEnCias, invitando a la reflaxidn:

iCrzen gue lzs personas que fallecieron en Yungay tuvisron la culpa por no tomar medidas de prevencian?
#0wE le recomendarian a quisnss construyen viviendas en zonas de peligro?

Grupe experimentz] (gamificacion):

La docente activa |z dinamica “Desafic del Ciudzdano Responsable”, donde cada equipo recibe una insigniz
digital al compartir respuestas fundamentadas. 5 proyecta un marcador inicizl de puntos para incentivar la
participacian.

Grupo control (tradicional):

Dizlogan de maners guiads sobre |as preguntas y registran sus ideas en &l cuademao.

SABERES
PREVIOS

Luggn Iz docents propone 3 los estudiantes responder |3 siguiente pregunta:
# iCrees gue las personas que fallecieron en Yungay tuvieron la culpa por no tomar medidas de
gestion?
#  i0ué le recomendarizs a las personas que kevantan su vivienda en zonas de alto peligro?
Seguidamente la docente invita de manera voluntaria a dar a conooer sUs respuestas.
Lz docente toma en cuenta las opiniones de los estudiantes y consofida sus ideas.
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Luegn la docente propone a los estudiantes responder las siguientes pregunias:
* iComo podemos disminuir la vulnerabilidad en la comunidad donde vivimos?
® i0UE Es un Mapa de riesgo comunitario?
# iEs posible realizar un mapa de riesgo comunitario en Tacna?

seguidamente I3 docente invita de manera woluntaria a dar 3 conooer sUs respuestas.

Lz docente toma en cuenta |as opiniones de los estudiantes y consolida sus ideas.

PROBLEMATIZACION

“Comprende [ importoncio de Io gestion de rigsgos de Sesasires ¥ propone OCCiones porg gestionar el riesgo
en nwestra Iocofidaod. ™

-5e da & conocer el ttulo, propdsito, los criterios de evaluacion v la evidencia de |3 sesion.

Lz docente absuelve de manera clara las dudas de los estudiantes.

PROPOSITO Y
ORGANIZACION

DESARROLLO [55 Minutos)

La docente entrega la ficha de informacidn sobre |z gestion del riesgo de desastres y la participacian
ciudadana.

E g Los estudiantes leen, subrayan ideas clave y comparten conclusionas.
o= La docente plantez preguntas de analisis:
E E iPor qué es importante |a participacion ciudadana en la prevencion de desastres?
= E £qué medidas podriamos proponer para nuestra comunidad?
z% = Grupo gamificado:
b E U=a Quizizz para respondsr preguntas sobre |a ficha de lectura.
g o Cada pregunta cormecta otorgs puntos de comipetencia y medallas digitales.
g g Las brigadas (equipos) colabboran para decidir las respuestas, fc:n:lenﬁnd-:l 2l apr-:—n::jiaaj-:— oolaborativo.
= 5 Al finalizar, s2 muestra el ranking de equipos, reforzando |3 mecanica de competicion y recompensa.
= g Grupo control:
E =] Diesarrolla las mismas preguntas en la ficha impresa.
Q E Comparte oralmente sus conclusiones v elabora un resumen escrito.
Durante |z actividad, la docents acompaiia, orientz y retroaliments, cbsarvando |a colaboracion, la
comunicacion y la aplicacién de conceptas.
CIERRE |10 Minutos)
Los estudiantes luego de lo trabajado en la presente sesion, responden & las sigwientes preguntas:
®  iCwe sprend hoy?
® Qe acciones debo poner en practica para reducir 2= consecuencizs de los desastres naturales?
5 *  iPor qué es importants poner en practica dichas acciones?
E Grupo gamificada:
= Responde un breve cuestionario donds evalda su aprendizaje y la colaboracion del grupo. Ademas, s2
g anuncizn los ganadores del reto civdadano, entregando insignias digitabes de reconocimiento.

Grupo control:
Responde |zs preguntas de autoevaluacion en su cuaderno v comparte oralmente sus conclusionss.
La docente destaca las actitudes positivas, &l compromiso y la responsabilidad demastradeos.

MATERIALES ¥ RECURSOS A UTILIZAR

Pizarra, Plumones. Cusderno, Hoja de actividades, Hoja de lecturas y Tablet.
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TITULD DE LA SESION: LA REVOLUCION INDUSTRIAL

DOCEMTE AREA FECHA GRADD SECC. UMD HORAS
LUZ MARIMA MARCS APATS CIEMCIAS S30CIALES | 14 10 24 3 & 2
PROPOSITO DEL APRENDIZAJE
COMPETEMCLA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIDS DE EVALUACION PRODUCTD
Explica los acontecimientos durantz I3 cuestionaric digitsl
Construye  interpretacionss | Comprende el tiempo | revolucidn industrizl mediants o fisicn seEin El=
histaricas. histarico actividades  colsborastivas  y  retos o B
gamificados (Kahoot/Quizizz). Erupa.
COMPETENCIA CAPACIDADES CRITERIOS
TRANSVERSAL

se desenvuehe en los
entomos virtuales
generados por las TIC

administra y selzcoonz informacian de diversas fuentes
digitales Utiliza plataformas digitales (Kahoot, Quizizz) para
participar en desafios grupales.

Gastiona informacion del
antorno wirtual

Gestiona su aprendizaje de

Organiza acciones Participa activaments &n su equipe, tomando decisiones para

manera autdnoma estratégicas para alcanzar SUPErar retos.
sus metas de aprendizajs.
EMFOOQUE TRAMNSVERSAL WVALORES ACTITUDES

Enfogue de derechaos

Disposicion 3 conocer, reconocer y valorar los derechos
individuales v colectives gue tenemos lzs personas en el dmbito
privadao v pliblico.

conciencia de derachas.

PROCESOS
PEDAGOGICOS

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO [25 Minartos)

MOTIVACION

5e da la bienwenida a los estudiantes, seguidamente se recuerda, las Normas de Convivenda.

La docente recusrda diversos aspactos de |z sesion de aprendizaje que se astd realizando, dando & conoosr
los dztos de la misma, la competencia y capacidades a desarrallar, 3si misme 2l products & reslizar,

La docente inicia con una consigna |odica:

“Hoy vizjaremeos al pasado parz descubrir una época donde las mEguinzs cambiaran 2l mundo. i Estan listos
para jugar y aprender?”

Presenta un video corto {1 min) con imagenes de fabricas, trenes y magquinas a vapor.

Gamificacian: se activa el “modo mision” v se asignan equipos tematicos (“Los Inventores”, “Los Obreros”,
“Los Ingenieros”, “Los Empresarios”).

5e explica que |os equipos ganardn puntos por colaboracian, respata y precision histérica.

Se muestrz unz tzblz de puntuacion visible en |a pizarra o plataforma digjtal [para bos del grupe
experimental).

SABERES PREVIOS

se plantea la pregunta:

“iCémo creen que era |a vida de las personzs antes de gue existieran |as fabricas v las maguinas?”

Erupe experimental: Responden 2 un miniguiz en Kzhoot |5 preguntas) sobre inventos y épocas histdricas.
Grupo controd: Realizan la misma actividad con una ficha impresa de preguntas de opcion multiple.

La docente registra las respuestas y resalta los conocimientos previos mas relevantes.
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PROBLEMATIZA

CION

5e presenta una imagen de obreros trabajando en una fabrica del siglo XX y 32 pregunta:
“¢Por que las personas dejaron el campo para ir a las fabricas?”

“¢0ué Consecuencias trajo ese cambio para las familias y el trabajo?

Los equipos formadan hipotesis breves.

Se anota en la pizarra una sintesis de sus respusstas como punto de parsda.

PROPOSITO ¥ ORGAMIZACION

Lz docente explica claramente:

“Hoy aprenderemos cémo la Revolucion Industrizl transformé la economiz y la sociedad, v lo haremos
colsborando entre equipes. Los grupos con mayor cooperacitn y aciertos ganaran insignias virtuzles y
reconocimiento como Historizdores del siglo X"

Se explican los criterios de evaluacion:

Farticipacion activa y colzborativa

curmplimients de las misiones gamificadas o fichas

reflexion final y argumentacion

Se entregan o habilitan los matzrizles s2gin grupo (tzblets o fichas).

DESARROLLO [55 Minutos)

GESTION ¥ ACOMPANAMIENTO DEL DESARROLLD DE

LAS COMPETEMCIAS

5e explica &l contexto historico de la Revolucion Industrizl (siglo ¥V en Inglaterms, innovaciones t2onicas,
cambics en |z economiz v sodiedad.

Se presentzn inventos clave: la maquina de vapor, |z industriz textil, el ferrocarril.

5e analizan sus consecuendas: wrbanizacion, cambios en las condiciones laborales y crecimisnto del
capitalisma.

La docente progorciona una ficha de informacion, como guiz de la sesion.

Grupo experimental:

Farticipan en &l reto “mM&guinas del cambic” en Quizizz, respondiendo preguntas progresivas (niveles de
dificultad].

Grupao control:

Trabajan |z misma informacion con wna ficha guia gue incluye textos, esquemas y preguntas de analisis.
Actividad 2: “Deszfio colaborative”

Cada equipo elabora un esquema de los impactos socisles de lz Revolucion industrial.

Gamificacian:

Los equipas del grupo experimental suben sus esquemas 3 |a plataforma Quizizz.

En el grupo contral, los esquemas s2 elaboran en cartuling o cuaderno y se presentan oralmente.

Lz docente:

- Observe lz interaccidn, crienta |z colaboracian v fomentz la participacion equitativa.

- Reorienta cuando hay dificultades o conflictos en el equipo.

- Refuerzz la motivacion otorgendo puntos extre por respeto v apoyo mutuo.

CIERRE |10 Minutos)

EVal UACID

Metacoenicion:

Se realiza una brave reflaxion guiada:

£0ué aprendimaos hoy sobre bos cambios de la Revolucion Industrial?
{0ue estrategias nos ayudaron mas a aprender en equipo?

{Como nos sentimos trabajando con nuestros comparieros?

MATERIALES ¥ RECURSOS A UTILIZAR

Pizarra, Plumones. Cusderno, Hoja de actividades, Hoja de lecturas y Tablet [guizizz y kahoot).
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SESIOM DE APREMDIZAJE N° 2

TITULD DE LA SESION: LA ERA VICTORIAMA

DOCEMTE AREA FECHA GRADD SECC. UNID HORAS

LUZ MARING PARCA APATA CIENCIAS SOCIALES 16 10 24 3 & 8 2

PROPOSITO DEL APREMDIZAJE

COMPETENCLA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION PRODUCTD
¥ Explica los acontecimientos
impartantes schre la Era victoriana cusstionario digital
Construye interpretaciones | Elabora apliqti-}n&s ¥ Particips activamente en el trabajo o fisico s=giin
historicas. sobre procesos historicos. colaborativo  proponiendo ideas v
argumentos durante las actividedes grupo.
gamificadas o tradicionales.
COMPETEMCIA CAPACIDADES CRITERIOS
TRANSVERSAL
5e desenvuehe en los Gastiona informacion del administra y seleccionz informacicn de diversas fuentes
Entormos virtuabes entarno virtual digitales.
generados por las TIC
Gestiona su aprendizaje d= Organiza acciomnes Considera las mejores estrategias, procedimientos, recursos,
manera autdnoma estrategicas para alcanzar escenarios basados en sus experiencias para mejorar sus
sus metas de aprendizaje. actuaciones.
EMFOOUE TRAMSVERSAL VALORES ACTITUDES

Disposicion a conocer, reconocer y valorar los derechos

Enfogue de derechos Conciencia de derachos. | individuales y colectives gue tenemos |as personas en 2l ambito

privado v piblico.

PROCESDS
PEDAGDGICOS

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO [25 Minutos)

MOTIVACIOM

La docente inicia |z s=sion saludando y recordando l3s normas de convivencia.

Fresenta una breve dramatizacion titulada “Un dia en |z vida victoriana®, donde simula ser una obrera de
una fabrica en el siglo X1,

Formula preguntas motivadoras:

£0ué diferencias existen entra la vida de la nobleza y |z clase trabajadors en esa época?

iCrzen que todas las personas tenizn las mismas oportunidades?

Reconoce |as respuastas mas crestivas

SABERES PREVIOS

Se presents una breve lines del tempa con los principales hechos posteriores a ka Revolucian Industrial.
Los estudiantes, en eguipos, responden en una hoja (grupo control) @ en wn mini-guiz de Kshoot {(grupo
experimental) 2 las preguntas:

£i0wé recuerdan de I3 Revoludon Industrial?

£0UE inventos surgiercn en esa Spoca?

iCéme creen que afectd |z vida de las personas?

5e proyecta el ranking de resultados del Kahoot pare mativar el trabzjo colaborativo y & espiritu competitivo.

TIZACION

|PROBLEN

Lz decente plantes el desafio central:

:De queé manera los cambios econormicos y sociales durante |3 Era Victorizna transformaron la vidz cotidiana
en Inglaterra y &l munda?

Cad3a equipo comenta posibles respusstas en bass 3 sus conocimientos pravios.
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ORGAMIZACION

PROPOSITO Y

Se comunica el propdsito de la sesion:

Explicar las caracteristicas politicas, econamicas y socizles de |a Era Victoriana v su relacion con bos procesos
industriales del sigho X

Se presentzan las actividades, criterios de evaluacion y evidencias de aprendizaje.

La docente orientz sobre como se aplicars la gamificacian (equipos, puntos, niveles, badges digitales en
kahaot).

DESARROLLO [55 Minutos)

GESTION ¥ ACOMPANAMIENTO DEL
DESARROLLD DE Las COMPETENCIAS

5e aplica [a dinamica "La vida en Iz Era victoriana™: Se asignan personzjes de diferentes clases socizles y los
estudiantss representan como era s vida diaria.

se explican los cambios en |z economia, |z politica y |a sociedad en lz Inglaterra de |3 Reina victoria.

La docente entraga fichas informativas sobre [a Era Victoriana (pars ambos grupos).

Los equipos snalizan los cambios politicos {monarguia parlamentaria), economicos {expansion industrizl) y
sociales |estratificacion y roles de génerao).

Dinamica gamificada {grupo experimentsl):

En equipas, los estudiantes responden preguntas de opcion multiple en Kahoot, disefizdas como “misiones
historicas”.

Cada acierto otorga puntos para el eguipe; los tres primeros lugares reciben insignias digitales.

5e promueve =l debate colzborative antes de responder cada pregunta.

Trabajo tradicional (grupo control):

Loz equipos responden |a misma guia en fichas impresas, discutiendo sus respuestas.

La docente monitorea, retroalimenta y maotiva la participacian,

Sintasis grupal:

Cada grupe elsbors un mapa conceptual o resumen colaborativa.

La docente socializa las respuestas correctas y reconoce el esfuerzo grupal.

CIERRE [10 Minutos)

EVALUACION

Reflexion sobre la pregunta inicial: "¢ La Revolucion industrial beneficio a toda la poblacion .
Ademzs, deberan investizar sobre la Era Victorianz v su relacion con |z industrizlizacion.

La docente promuave la autoevaluacion v coevaluacion, destacando:

Farticipacion activa.

Colzboracidn y respeto en &l equipe.

Argumentzcion histdrica.

Finalmente, ctorga retroalimentacion individuzl v grupsl, resaltande los logros alcarzades.

MATERIALES ¥ RECURSOS & UTILIZAR

Pizarra, Plumones. Cuaderno, Hoja de actividades, Hoja de lecturas, internet y Tablet (kahoot).
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SESIOM DE APRENDIZAJE MN° 3

TITULD DE LA SESION: EL MOVIMIENTO OBRERD

DOCEMTE AREN FECHA GRADD SECC. UrID HORAS
LUZ MIARIMS PMAARCA APAZA CIEMCIAS 3OCIALES | 21 10 24 3 A B 2
PROPOSITO DEL APREMDMZAJE
COMPETENCLA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION PRODUCTD

historicas.

Construye  interpretacionss | Elabora explicacionss Revolucion Industrial y suimpactoen

* Explica el origen v evolucion dal
movimignto obrero en el siglo Xy
®¥, relacionando sus cawsas con las

condiciones  lzborgles  de I3 Cusstionzrio digitz]

sobre procesos historicos. la actualidad. o fisico segin

¥ Participa actvemente en el trabajo grupa.
colaborativo  proponiendo ideas v
argumentos durante las actividades
gamificadas o tradicionales.

COMPETEMCIA CAPACIDADES CRITERIOS
TRAMSVERSAL

Se dessnvuehe en los
entomos virtuales
generados por las TIC

Gestiona informiacion del administra y selecciona informacidn de diversas fuentes
entorno virtual digitales.
Crea objetos virtuales en
diversos formataos.

Gestiona su aprendizaje de Organiza acciones Considera las mejores estrategias, procedimientos, recursos,
mansra autdnoma estrategicas para alcanzar escenarios basadaos en sus experiencias para mejorar sus
sus metas de aprendizaje. actuaciones.
EMFOOUE TRAMSVERSAL VALORES ACTITUDES

Disposicion 3 conocer, reconocer y wvalorar los derechos

Enfogue de derechos conciencia de dereches. | individuales y colectives gque tenemos lzs personas en 2l émbito

privado v pablico.

PROCESDS
PEDAGOGICOS

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO [25 Minatos)

MOTIVACION

Lz docente saluda a3 los estudiantes, seguidamente recuerda, las Mormas de Comivencia.

La docente recwerda diversos aspectos de |z experienda de aprendizaje que se estd realizando, dando 3
conocer los datos de |z misma, |z competencia y capacidades a desarrollar, asi misme 2l reto y 2l producto 2
realizar.

Se plantea la pregunta provocadora:

5i tuvieras que trabajar 16 horas 2l dia en una fabrica sin descanso, {qué harizs para mejorar tu situacion?
Se pide 3 los estudiantes que compartan sus opiniones.

5e explica que en esta s=sidn 3= analizar &l origen y evolucidn del movimiento obrerg, su impacto en |z
historia y su relevancia en &l mundo actual.

5e realizan preguntas:

" £0ué saben sobre la Revolucicn Industrial y lzs condidones lzborzles de los obreros?

. £i0ué derechos lzborales 52 considersn esencizles hoy en dia?

Se recogen las respuestas y se reflexiona brevemente sobre |as injusticias laborales de la Spoca.

SABERES
PREVIOS

A traves de una mini encuesta en Kahoot (para el grupo experimental) y una pregunta escrita en ficha (pars
2l grupo control), |z docente identifica bos conodimisntos previos sobre |z Revolucion Industrizl y las
condiciones leborales de los obreros.
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se formula la pregunta central:
“¢ céma el movimiento obrero logrd transformar las condiciones laborales durante la Revolucian Industrial ™
5o dialags sobre como kos trabajadores s unieron para luchar por sus derachos.

PROBLEMATIZACION

La docente presents el proposito de la sesion:

> .E “analizaremos 2l origen v evalucion del movimiento obrero, su impacto en |z historia v su relevancia en el
E =] mundo actual”
§ ! Explica los criterios de eveluacion y el producto final (cuestionario analitico).

E Finalmente, organiza a los estudiantss en equipes colaborativos, quisnes usaran Kshoot/Quizizz (grupo
E E experimental) y quisnes trabajaran con fichas impresas (grupo control), para favorecer la interaccion y &

apoyo en ambaos grupas.

DESARROLLO [55 Minutos)

La docente rezliza [z explicacion del tama:
Cauwsas del movimiento obrero

] Largas jornzadas laborales (hastz 16 horas diarias).
] Explotacion infantil v bajos salarics.
. Falta de derachos y seguridad laboral.

Principales hitos del movimiento obrero
- Ludismo (1811-1817}: Obreros destruyen maguinas en protesta por |z pérdida de emplecs.
- Cartismo |1838-1850): Movimisnto inglés que exigio reformas politicas y derechos lzborzles.
- Surgimiento de los sindicatos: Asociacion de trabajadores para exigir mejoras.
- Primera Internzcional |1854): Organizacidn obrera que promovid |z lucha global por derechos lzborzles.
- Huelgas y &l 17 de Mayo: La lucha por |z jornada de 8 horas.
Consecuencias ¥ kogros
- Jomada laboral de 8§ horas.
- Prohibicion del trabajo infantil.
- Cresgion de leyes de seguridad socizl.
El movimiento obrero en la actualidad
. sindicatos y huelgas en el mundo moderno.
. Desafios actuales: explotacian lzboral, informalidad y sutomatizacidn del trabaje.
Actividad gamificada — aprendizaje colaborativa
El grupo experimentz| participa en 2l reto “Heroes del trabajo” en Kahoot v Quizizz, respondiendo preguntas
de opcidm miltipls sobre los hitos del movimiento obrero.
Cada respuesta correcta otorga puntos al equipo y desbloguea niveles.
£l grupa contrad desarrolla simulténeamente una ficha de analisis con las mismas preguritas, trabajando en
oonjunto ¥ justificando sus respuestas por escrito.
La docente circula entre los equipos, observando el desempefio, animande la participacion v reslizando
retroalimentzcion inmediata {feedback motvedor y formativa).
Colaboracian y reflexion grupal
Luego del reto, los grupes se rednen para comparar los resultsdos entre ambos metodos.
se fomenta la reflexion sobre 2l trabajo colaborstive, preguntando:
“iCUE estrategias usaron para respondar mejor?”
“iCéma s2 sintieron al aprender jugando o resolvienda juntos las fichas?
Los equipos elaboran un breve resumen con las principales cawsas, luchas y logros del movimiento obrera,
gue lusgo serd parte del producta finsl,

GESTIOM ¥ ACOMPANAMIENTD DEL DESARROLLD DE LAS COMPETEMCIAS

CIERRE [10 Minutos)

RETIEHI0N:

Se plantean preguntas para debatir:

. £Por qué fue importante el movimiento obrero en la historia?

" fComo ha cambiado ka situacion laboral desde entonces?

. £0ué probdemas laborales crees que adn persisten hoy?

Lz docente toma en cuents a5 respuestas de los estudiantes y consolida sus ideas, y felicita a los
estudiantss por su participacian durante |3 dase.

EVALUACION

MATERIALES ¥ RECURSOS A UTILIZAR

Pizarra, Plumones. Cuzderng, Hoja de achividades, Hoja de lecturas y Tablet (kahoot v quizizz] .
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SESIOM DE APRENDIZAJE N° 4

TITULD DE LA SESION: REVOLUCIONES LIBERALES DEL SIGLO XX

DOCEMNTE AREM FECHA GRADD SECC. umID HORAS
LUZ MAARIMA PMARCA APAZA CIEMCIAS SOCIALES | 23 10 24 3 A B Z
PROPOSITO DEL APREMDIZAJE
COMPETENCIA DEL AREA CAPACIDADES CRITERIOS DE EVALUACION PRODUCTD

Construye  interpretacionss | Elabora explicaciones

histaricas.

»  Euplica las causas y consecuencias de
las revoluciones liberales del siglo
¥, identificando su impacto en la
consclidecion del liberalizme y Iz | Cuestionaric digital
democracia. o fisico segin

»* Participz activamente en el trabajo | grupo.
colaborativo  proponiendo ideas v
argumentos durante las actividedes
gamificadas o tradicionales.

sobre procesos histdricos.

COMPETEMCIA CAPACIDADES CRITERIOS
TRAMSVERSAL
Gastiona informacion del administra y selecdionz informacion de diversas fuentes
Se desenvuehe en los

entomos virtuales
g=neradas por las TIC

entorno wirtual digitales.
Crea objetos virtuales en
diversos formatos.

Gastiona su aprendizaje dz Organiza acciones Considera las mejores estrategias, procedimientos, recursos,
manara autonama astratégicas para alcanzar escenanios basados en sus experiencias para mejorar sus
sus metas de aprendizaje. actuaciones.
EMFOOUE TRANSVERSAL VALORES ACTITUDES

Disposicion & conocer, reconocer y walorar los derechos

Enfogue de derechos concientia de derachos. | individuzles y colectives gue tenemos |zs personas en 2l amiito

privade y padblico.

PROCESDS SECUENCIA DIDACTICA
PEDAGOGICOS INICIO |25 Minutos)
La docenite inicia saludando cordialmente y recordando |zs normas de corvivencia v respeto.
= Presenta un breve video titulado “Sabizs que.. las ideas de libertad y derechos del sigho XIx cambiaron &l
g= o,
S Luegp, realiza una breve dindmica de roles: algunos estedizntes representan & cudadancs que piden libertad
= de prensa, reunion o comarcio, mientras otros hacen de monarcas absolutistas que se resisten zl cambio.
5 Posteriormente, plantea Iz pregunta motivedora:
= “iPor que crees que muchas personas armesgaron su vida por defender |z libertad v |a igualdad?”
Se EEMEran respuestas y oomentarios inicizles.
] Fara &l grupo experimental, |z docente aplica un breve quiz diagnostics en Kgheot (S preguntas) pars activar
E E conocimientos sobre absolutismo, Ilustracidn y Rewclucidn Francasa.
a e Fara el grupo control, entrega una ficha impresa con las mismas preguntas para responder en grupo.
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1SE AMTONIO ENCINAS FRANCO®

| PROBLEMAT)

ZACION

Lz docente plantea el reto centrzl de 3 sesion:

“icomo las revoluciones liberales del siglo XX tramsformaron los sistemas politicos en Europa y
consolidaron la democracia moderna?”

Se comentzan ideas y 38 anotan hipotesis en la pizarma.

PROPOSITO ¥

ORGANIZACIO
M

La docente presentz el proposito:

“comprenderemos |35 causas, desarrollo y consecuendas de las revolucionss liberales del siglo XIX ¥ su
importancda en la construccion de kos derechos cudadanos.”

Explica los criterios de eveluacion v la evidenciz [cuestionario comparativa).

Organiza a los estudiantes en equipos colaborativos dentro de los grupas.

DESARROLLO [55 Minutos)

GESTION ¥ ACOMPANAMIENTO DEL DESARROLLO DE LAS COMPETEMCIAS

Lz docente repasa con los estudiantes bos textos para ser analizados, dursnte |z actividad plantea preguntas
alos estudiantes sobre |o leide, para identificar datos importantes y tambisn gus genere reflexion y opinion.
Seguidamente |z docents brinda orientaciones sobre las actvidades a realizar, los estudiantss plantean las
dudas que tengan, |z docente las absushe.

Exploracion guiada del contenido historico

La docente realiza wna breve exposicion sobre el contexto el sigho XIX: caida del absolutismo, expansidn del
liberalismo y los movimientos revolucionarios de 1820, 1830y 1843,

Ee entrega una ficha informativa con mapas y cuadros comparativos sobre Francia, Alemania e Italia.

Los equipas been y subrayan las ideas principales.

Artividad gamificada: “jRevolucion en marcha!”

Grupe experimentz] (gamificacidn):

Participa en um reto en Kahoot con tres niveles:

Miwel 1: Causas de las revoluciones liberales

Nivel Z: Principales hachos y lideres

Niwel 3: Consecuencias & impacto paolitico actual

Los estudiantes colaboran en equipo para elegir las respuestas, analizando las opciones antes de responder.
Grupe contrad {método tradicional):

Desarmolla simultZneamentes una ficha de trabajo con las mismas preguntas del jusgo, justificando sus
respuestas por escrite y dialogando en grupo.

Durante toda la dindmica, la docente circula por los equipos, acompafia el proceso, motiva y realize
retroalimentzcion formativa inmedizta, reforzando |a compransicn de los conceptos histéricos.

Finalizado el reto, kos equipos comparzan los resultados entre los dos métodos.

Lz docente promueve el analisis critico mediznte preguntas coma:

“iCue estrategias syudaron mas a recordar bos hechos?

“iqué sprendimos del trabajo en equipe?”

“iCue ventajas v desafios tuwo sprender con el jusso o con la ficha?”

cada grupo elabora un resumen grafico (linez del tiempo o mapa mentzal) con los principales eventos y
consecuEncias de las revoluciones liberales.

CIERRE {10 Minutos)

EVALUACION

Ee formula |3 pregunta de cierre:

“¢omo influyeron las revoludiones liberales en la politica actual?™

“éCrees gue las luchas por la libertad han terminado?”

Los equipas comparten sus reflexiones finales en voz alta.

La docente consolida las ideas dave, destacando 2l valor historico de |a libertad y los derechos ciudadanas.
Finalmente, s rzaliza una auto y coevaluacion grupal oral, donde los estudiantes valorzn su desempefio,
participacion y colaboracion dentro de su equipo.

MATERIALES ¥ RECURSOS A UTILIZAR

Pizarra, Plumones. Cuaderna, Hoja de actividades, Hoja de lecturas y Tablet (kahoot).
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