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RESUMEN

El presente estudio responde a una investigacion descriptiva de tipo revision bibliografica, que tuvo el objetivo de anali-
zar las metodologias activas propicias para la ensefianza de las Ciencias Sociales en la Educacion General Basica. Los
métodos de investigacion cientifica utilizados fueron: revision documental, andlisis de contenido, hermenéutico y analitico-
sintético. Entre las principales consideraciones destaca el beneficio de las metodologias activas en la ensefianza de las
Ciencias Sociales. El aula invertida y la gamificacion como métodos activos movilizan las estructuras cognitivas hacia la
adquisicion del nuevo conocimiento, incorporandolo de manera rapida y duradera. Estos métodos apoyan las estrategias y
metodologias activas en un contexto constructivista direccionado al logro del aprendizaje significativo como contribucion al
desarrollo de la creatividad, la reflexion, la argumentacion, la criticidad y la independencia cognoscitiva.

Palabras clave: Metodologias activas, gamificacion, aula invertida, proceso de ensefianza-aprendizaje.

ABSTRACT

The present study responds to a descriptive research of a bibliographic review type, which had the objective of analyzing
the active methodologies conducive to the teaching of Social Sciences in Basic General Education. The scientific research
methods used were: documentary review, content analysis, hermeneutical and analytic-synthetic. Among the main con-
siderations, the benefit of active methodologies in the teaching of Social Sciences stands out. The flipped classroom and
gamification as active methods mobilize cognitive structures towards the acquisition of new knowledge, incorporating itin a
fast and lasting way. These methods support active strategies and methodologies in a constructivist context aimed at achie-
ving meaningful learning as a contribution to the development of creativity, reflection, argumentation, criticality and cognitive
independence.

Keywords: Active methodologies, gamification, flipped classroom, teaching-learning process.
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INTRODUCCION

La praxis didactico-metodolégica de las Ciencias Sociales
presenta limitaciones dado que ha fijado su mayor interés
en sostener un direccionamiento tradicional centrado en
la exposicion de informacién que provoca la monotonia
en la ensefanza y el aprendizaje de los temas suscritos
en el curriculo; por otro lado, no se contextualizan los as-
pectos histéricos del entorno en el que se desenvuelven
los alumnos y se mantiene un enfoque memoristico con
relacion a fechas y sucesos (Mejia-Botero & Mejia-Mejia,
2015).

Criterio compartido por Aranguren (2013), quien sostie-
ne que la ensefanza de esta disciplina durante mucho
tiempo ha estado pautada por el empleo de metodologias
tradicionales, que socavan la efectividad del aprendizaje
significativo de los conceptos y la adquisicion de meta-
conceptos como las actitudes y las habilidades de argu-
mentacion, reflexion y criticidad del estudiante.

Por otro lado, los tiempos actuales signados por el desa-
rrollo cientifico-técnico demandan de personalidades que
atesoren estos atributos; razén por la cual se hace nece-
sario que las instituciones educativas estén en constan-
te actualizacion y perfeccionamiento de los curriculos y
traten de incorporar metodologias a los procesos aulicos
centradas en la actividad del estudiante como el principal
gestor y responsable de su propio aprendizaje para asi
potenciar y aprovechar al maximo sus destrezas como
sujeto de aprendizaje.

En este contexto el docente pasa a ocupar el rol de orien-
tador y guia del aprendizaje de los estudiantes; pero para
ello necesita del conocimiento de metodologias donde
sustentar la implementacion de estrategias didactico-me-
todoldgicas en las cuales los materiales didacticos pro-
picien la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje.

En consecuencia, el Ministerio de Educacion del Ecuador
(2016), establece en el Curriculo Nacional un sistema
educativo flexible y abierto a cambios metodoldgicos;
ademas, en este documento que pauta la actividad edu-
cativa de la Ensefianza General Béasica se precisa que los
docentes deben hacer uso de metodologias centradas en
el aprendiz como sujeto de aprendizaje que permitan al
discente el desarrollo de sus habilidades cognoscitivas a
través de actividades que favorezcan el fortalecimiento
de los procesos mentales basicos y complejos.

También, en la Ley Organica de Educacion Intercultural
(LOEI, 2011), en su articulo 2 literal w se proclama la
concepcion del educando como centro del proceso edu-
cativo, la flexibilidad del curriculo y los procesos y me-
todologias que se adapten a necesidades y realidades

fundamentales. Es decir, promoviendo la maleabilidad
a las condiciones en que se imparte la disciplina de
Ciencias Sociales, que permita generar un ambiente es-
colar propicio y adecuado que favorezca la calidad del
proceso de ensefianza-aprendizaje (Ecuador. Asamblea
Nacional, 2011).

Lo que es sistematizado en el libro de Ciencias Sociales,
Estudios Sociales, Historia, Educacion para la Ciudadania
y Filosofia del Ministerio de Educacion del Ecuador (2020),
donde se expresa “usar y contrastar diversas fuentes,
metodologias cualitativas y cuantitativas y herramientas
cartogrdficas, utilizando medios de comunicacion y TIC
en la codificacion e interpretacion critica de discursos e
imdgenes”; es por ello, que se convoca al docente, inclu-
so a los estudiantes en formacion pedagogica a utilizar
metodologias de ensefianza intencionadas a mejorar la
adquisicion de conocimientos de las Ciencias Sociales.

Las consideraciones anteriores evidencian la intencion
del Estado ecuatoriano de propiciar un sistema educa-
tivo que favorezca la igualdad de oportunidades para
todos los estudiantes mediante la aplicacion de metodo-
logias activas pertinentes que permitan poner al discen-
te en el centro de los procesos educativos; para lo cual
las instituciones educativas deben promover estrategias
fundamentadas en métodos concretos que solventen las
necesidades cognitivas del sujeto de aprendizaje en el
empefio de alcanzar los objetivos educativos trazados
como maxima aspiracion social.

Sin embargo, y a pesar de contar con un marco normativo
de la actividad educativa del pais, en particular en el area
de las Ciencias Sociales, y de la existencia de metodo-
logfas activas a favor de un aprendizaje y ensefianza de
calidad aun se observan limitaciones, entre las mas signi-
ficativas se encuentran:

» Insuficiente conocimiento de las metodologias activas
por parte de los docentes.

*  No se tiene en consideracion el curriculo oculto.

« Desconexion entre los contenidos de las Ciencias
Sociales y el contexto sociocultural.

* |Insuficiente
sociedad.

relacion entre ciencia, tecnologia vy

« Desvinculacion de la teoria con la practica.

Lo que ha sido comprobado en investigaciones como la
de Miranda-Hernandez & Medina-Chicaiza (2020), quie-
nes determinaron que en nuestro pais los docentes de
la Educacion General Basica contindan ensefiando los
contenidos de las Ciencias Sociales a través de metodo-
logias tradicionales, donde imperan los métodos repro-
ductivos, la exposicion y la memorizacion.
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Realidad que justificd y motivd el presente estudio con
el objetivo de analizar las metodologias activas propi-
cias para la ensefianza de las Ciencias Sociales en la
Educacion General Bésica.

METODOLOGIA

El presente trabajo responde a un estudio descriptivo de
tipo revision bibliografica con enfoque cualitativo. Autores
como Burgo, et al. (2019), sefialan que los estudios des-
criptivos caracterizan y observan la configuracion del ob-
jeto sometido al andlisis investigativo, se enfocan en la
realidad de los hechos y su correcta interpretacion. En el
ambito pedagodgico son un pilar fundamental para realizar
un analisis de la realidad educativa de un fenémeno; en
este caso se analizan las singularidades y beneficios de
las metodologias activas aplicadas a la ensefianza de las
Ciencias Sociales.

La indagacion fue sustentada en los métodos de inves-
tigacion cientifica: revision documental, analisis de con-
tenido, hermenéutico y analitico-sintético. La revisién do-
cumental facilitd el conocimiento de las disposiciones y
enfoque sobre las metodologias orientadas para la ense-
fAanza de las Ciencias Sociales en la Ensefianza General
Basica, pautadas en el Curriculo Nacional, la LOEI y el
libro de Ciencias Sociales, Estudios Sociales, Historia,
Educacion para la Ciudadania y Filosofia del Ministerio
de Educacion de la Republica del Ecuador.

Mediante el analisis de contenido se procedio al anali-
sis de los textos localizados y recuperados en reposito-
rios situados en el ciberespacio mediante el empleo de
los recursos de las Tecnologias de la Informacion vy las
Comunicaciones (TIC). Con estos materiales y con el apo-
yo del programa EndNote se elabord una base de datos
con 84 referencias, de las cuales se seleccionaron 31
para la construccion del documento escrito.

El método hermenéutico fue empleado en la interpreta-
cion de la informacion recolectada, con el fin de abarcar
los aspectos mas relevantes en torno a la literatura cienti-
fica correspondiente al tema del trabajo investigativo con
el propodsito de realizar un acercamiento interpretativo de
las caracteristicas de las metodologias activas propicias
para la ensefianza de las Ciencias Sociales.

El método analitico-sintético se empled siguiendo las con-
sideraciones de Burgo, et al. (2019). Fueron analizadas
las particularidades de los métodos de gamificacion y
aula invertida como parte de la metodologia activa, con la
finalidad de profundizar, destacar y diferenciar los com-
ponentes de cada uno y estudiar sus formas de imple-
mentacion; andlisis que posteriormente fue integrado y

sintetizado para lograr la descripcion general de la tras-
cendencia de esta metodologia.

La l6gica indagatoria realizada a través de la consulta a la
literatura especializada se enfocé en dar respuesta a las
siguientes preguntas:

. Qué son las metodologias activas?
¢Cudles son los métodos de las metodologias activas
aplicables al proceso aulico de las Ciencias Sociales?

¢(En qué consisten los métodos de gamificacion y aula
invertida de las metodologias activas en la ensefianza y
aprendizaje de las Ciencias Sociales?

¢ Cuadl es la trascendencia de la gamificacion y el aula vir-
tual como métodos activos en la ensefanza y aprendizaje
de la disciplina de Ciencias Sociales?

DESARROLLO

Antes de analizar las metodologias activas propicias para
la ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Sociales se
hace necesaria una aproximacion epistémica en torno a
ellas. Se entiende por metodologias activas el proceso
basado en la interaccién que se genera en el aula, vincu-
lado a la aplicacion de estrategias y métodos en funcion
de proporcionar una ensefianza de calidad al alumnado,
contribuyendo de manera asertiva en el proceso de su
aprendizaje; su caracteristica principal es ubicar al dis-
cente en el centro de los procesos educativos desde un
enfoque integral.

Estas metodologias al centrar el proceso en la actividad
del alumno, como constructor de su propio aprendizaje,
confieren un nuevo rol no solo al discente sino también
al docente quien tiene la responsabilidad de orientar, fa-
cilitar y guiar al alumnado en la adquisicién del conoci-
miento, para lo cual ha de servirse de metodologias que
favorezcan las relaciones cooperativas y colaborativas
entre los actores del proceso de ensefianza-aprendizaje;
asf como de estrategias que dinamicen la participacion
del aprendiz, su creatividad y el desarrollo de las habili-
dades del pensamiento critico (analisis, reflexion, légica,
argumentacion, criticidad, etc.).

Asimismo, segun Calvas, et al. (2020), estas metodolo-
gias activas se fundamentan en la teoria constructivista
y estan caracterizadas por la participacion activa, el tra-
bajo cooperativo y por potenciar el aprendizaje auténomo
desarrollando en el educando habilidades para aprender
a aprender.

Ahora bien, ;cuéles son los métodos de las metodologias
activas aplicables al proceso dulico de Ciencias Sociales?
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La literatura especializada propone diversidad de méto-
dos activos aplicables al proceso de ensefanza-apren-
dizaje de las Ciencias Sociales, entre ellos la resolucion
de problemas o aprendizaje basado en problemas (ABP),
el trabajo cooperativo o aprendizaje basado en equipos,
analisis de casos, aprendizaje y servicio (A+S), juegos
de roles, mapas conceptuales, proyectos, aula invertida
y gamificacion; asi como técnicas activas, entre ellas la
linea de tiempo y los diagramas de UVE, cada una con
sus particularidades centradas en el desarrollo de deter-
minadas destrezas.

Por el interés para el presente estudio, dada su pertinen-
cia a la hora de ensefiar los contenidos de las Ciencias
Sociales y por favorecer el entorno aulico contribuyendo
a generar mayor motivacion por el aprendizaje de las te-
maticas de esta disciplina, centraremos el analisis en los
métodos de gamificacion y aula invertida.

Llegado a este punto cabe preguntarse sen qué consis-
ten los métodos de gamificacion y aula invertida de las
metodologias activas en la ensefianza y aprendizaje de
las Ciencias Sociales?

La actual sociedad dada en llamarse del conocimiento, a
consecuencias del vertiginoso avance de la ciencia y la
técnica, ha alcanzado como nunca antes el desarrollo de
la innovacion tecnolégica; de esta forma la convergen-
cia de las tecnologias de la comunicacion y la informéati-
ca han dado paso al fenémeno de las llamadas TIC que
cada dia mas estan presentes en todos los ambitos del
quehacer humano.

Estas tecnologias en el contexto pedagoégico han provo-
cado el cambio de paradigma en las formas de ensefiar
y aprender; pasando al aprendizaje centrado en la par-
ticipacion activa del educando y dejando atréas las orto-
doxas metodologias de ensefianza y aprendizaje, en las
cuales el docente era la principal fuente de informacion
y el alumno el receptor pasivo (Espinoza, 2018). A esta
manera de aprender se le reconoce como gamificacion;
algunos autores la consideran una técnica otros un mé-
todo, pero independientemente de su clasificacion su
proposito es que el estudiante aprenda jugando a traves
de una variada gama de materiales didacticos digitales
denominados software educativo. Entre estos medios se
encuentran los videojuegos, que bien utilizados pueden
ser, ademas un valioso recurso para la implementacion
de estrategias metodoldgicas para la ensefianza de los
contenidos de las Ciencias Sociales, una poderosa herra-
mienta para desarrollar meta-competencias como contri-
bucion al desarrollo de capacidades personales.

Al respecto Ortiz, et al. (2018), sefialan que el aprendi-
zaje mediado por videojuegos provoca el desarrollo de

actitudes colaborativas, optimiza y motiva el aprendizaje
autébnomo, de esta forma la gamificacion se convierte en
un factor fundamental que potencia la motivaciéon de los
estudiantes, movilizando las estructuras cognitivas y pre-
parandolas para la adquisicion del nuevo conocimiento,
siendo esta dinamica uno de los fundamentos del empleo
de los videojuegos en el ambito educativo.

Al respecto Godoy (2019), enfatiza que, mediante la apli-
cacion de este método se obtiene un nuevo direcciona-
miento en las actividades didacticas, esto ayuda a que
los estudiantes se interesen por los contenidos de la
asignatura dejando de lado la memorizacion como unica
forma de adquirir conocimientos en clases magistrales;
también insiste en que la gamificacion como método de
ensefianza en el area de las Ciencias Sociales prioriza
dos elementos fundamentales que se requiere en el pro-
ceso aulico, tal es el caso de la motivacion y el compro-
miso, mismos que permiten la optimizacion del binomio
enseflanza—aprendizaje; asi se ha evidenciado en la apli-
cacion de los videojuegos como un instrumento didacti-
co al proporcionar resultados asertivos en el proceso de
aprendizaje de tematicas relacionadas con la Historia, la
Geografia y la Civica, entre otras.

Igualmente, Guaman, et al. (2019), consideran que a
través de videojuegos en los cuales se pueden insertar
aspectos de la Historia los alumnos desarrollan de mane-
ra concreta el pensamiento histérico, dependiendo de la
seleccion y objetividad de la secuencia histérica que pre-
sente el juego digital; de igual forma, son utiles los video-
juegos en los cuales los discentes pueden ponerse en el
lugar de personajes de una época historica determinada,
lo que contribuye al anélisis y decodificacion del lugar
y vestimenta, y caracteristicas del personaje y la época,
entre otros elementos. Estos juegos ayudan a una mejor
percepcion y valoracion de los aspectos relevantes de la
historia.

Estas bondades de la gamificacion en el ambito educati-
VO que, procuran el aprendizaje de los contenidos del cu-
rriculo de forma ludica han sido comprobadas a través de
diversas investigaciones; a modo de ejemplo podemos
mencionar las siguientes:

El juego online “Class of Clans” sobre las asignaturas de
Ciencias Sociales que involucra contenidos de educa-
cion plastica y visual en aras de lograr un aprendizaje
integral. La implementacion de este tipo de actividades
incrementa la motivacion y participacion de los alumnos,
y contribuye al trabajo cooperativo e empatia entre los pa-
res, lo que permite lograr un mejor rendimiento académi-
co, evidenciandose asi la efectividad de los videojuegos
(Espinoza, 2018).
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Al respecto se menciona un ejemplo es la aplicacién de
los videojuegos en el ambito educativo peruano, donde
se implementd la gamificacion en la ensefanza de la
Historia conjugando el juego con antecedentes histéricos
del Peru, obteniéndose mejores resultados de los que an-
teriormente se lograban. Esta experiencia demostré que
la gamificacién es una buena alternativa para ser aplica-
da en todas las areas del conocimiento y en particular en
las Ciencias Sociales, donde se pueden elaborar video-
juegos sobre Historia, Geografia, Civica y otros temas de
interés afines a estas asignaturas (Contreras-Espinoza,
2016).

Estas experiencias evidenciaron que la gamificacion es
un medio efectivo para lograr el aprendizaje a través de
métodos no convencionales, lo que no es aprovechado
suficientemente por los docentes por diversas razones,
entre ellas el desconocimiento de sus beneficios o qui-
Z4as por pensar que se necesitan conocimientos de pro-
gramacion. Al respecto Contreras-Espinoza (2016); vy
Daquilema, et al. (2019), sefalan que, existen recursos
tecnologicos que facilitan su elaboracion sin necesidad
de profundos conocimientos sobre las TIC, entre estos
menciona el sitio web FazGame cuya finalidad es permitir
al usuario crear y hacer uso de juegos educativos, para lo
que no requiere del dominio de la programacion.

Asimismo, tenemos otro método innovador y efectivo de-
nominado aula invertida (flipped classroom), su objetivo
es proporcionar el rol activo al estudiante con relacion a
su propio aprendizaje, dejando a un lado las posturas pa-
sivas de receptacion y memorizacion de la informacion.
Esta via innovadora rompe con la estructura convencional
del proceso de ensefanza-aprendizaje actual, que evi-
dencia caracteristicas muy comunes a las del tradiciona-
lismo como la memorizacion del aprendiz y el enciclope-
dismo del docente. Este método invierte el proceso de
ensefianza-aprendizaje buscando dinamizar la clase y
potenciar el aprendizaje autbnomo a través de la partici-
pacion activa del estudiante en la busqueda del conoci-
miento (Daquilema, et al., 2019).

Para Guaman, et al. (2019), el método de la clase inver-
tida es importante por las caracteristicas que evidencia
y por tratar de invertir el proceso comun que se lleva a
cabo en el salén de clases, puesto que, su aplicacion en
este contexto de aprendizaje sugiere realizar actividades
previas para luego ser aprovechadas en el desarrollo de
los procesos aulicos, con la finalidad que el discente sea
parte activa en la construccion significativa del nuevo
conocimiento.

Para ello el estudiante previamente debe realizar el es-
tudio de los contenidos a tratar en la clase mediante la

busqueda de informacion de manera auténoma; por otro
lado, el docente es el encargado de orientar esta activi-
dad através de guias impresas o digitales, medios audio-
visuales, presentaciones digitales u otros materiales con
el apoyo de las TIC, posteriormente se procede a desa-
rrollar la clase de forma presencial con la participacion
activa del estudiantado (Schneider, et al., 2013).

Estos materiales de apoyo para el trabajo del estudian-
te pueden situarse en una plataforma didactica como
Moodle, e-ducativa 0 Manhatan, entre otras, por medio
de la cual se comparte la informacion relativa a las asig-
naturas de las Ciencias Sociales a través de videos, pa-
ginas y sitios Web, visitas virtuales a museos y lugares
de interés geografico o histdérico, asi como de materiales,
documentos, preguntas, etc. en formato digital; todo lo
que facilita la preparacion previa del estudiante y ademas
sirve de apoyo al docente a la hora de impartir la clase al
ser utilizados en la discusion sobre los temas objeto de
estudio y para la aclaracion de las dudas que han presen-
tado durante la etapa de preparacion, permitiendo asi el
intercambio de ideas entre los participantes del proceso
de aprendizaje (Contreras-Espinoza, 2016).

Como se puede apreciar la implementaciéon de esta via
para la ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Sociales
no solo es propicia para la apropiacion de conocimientos
a saber histéricos, geogréfico y civicos; ademas, con-
tribuye al desarrollo de la capacidad de independencia
cognoscitiva y el fomento de las habilidades para la ges-
tion de la informacion a través de las TIC, de esta forma el
estudiante accede sin dificultad alguna a la informacion
en tiempo real sobre las tematicas que seran tratadas en
la clase sin requerir la presencia directa del docente.

Esta independencia cognoscitiva y habilidades tecnolo-
gicas permiten al estudiante tomar el rol principal en su
aprendizaje, contrastando la informacion obtenida me-
diante la indagacion virtual con las teorias aprendidas de
manera presencial; por lo que podemos asumir que este
método conjuga la ensefanza presencial con la virtual.
Asi lo advierten Gaviria-Rodriguez, et al. (2019), quienes
estiman que las estrategias implementadas a través de
este método permiten vincular al proceso formativo pre-
sencial a elementos propios de la educacion virtual.

Esta peculiaridad de la ensefianza a través del aula inver-
tida precisa de relaciones armoniosas entre los alumnos y
docentes, ya que el aprendizaje se produce en cualquier
momento y durante este proceso es posible que el apren-
diz necesite de ayuda. También, se establecen relacio-
nes de cooperacion entre los pares durante el gjercicio de
construccion del conocimiento. Estas relaciones pueden
establecerse dentro o fuera de la institucion educativa,
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tanto de manera fisica como virtual; en este Ultimo caso
pueden utilizar los recursos de las TIC, tales como el co-
rreo electronico y el chat.

Todo lo hasta aqui analizado permite dilucidar que el
aula invertida y la gamificacion se caracterizan a saber
por crear entornos flexibles de aprendizaje, cultura de
indagacion, contenidos interactivos y el rol del docente
como facilitador cobra significancia por ser el disefiador
del proceso que el aprendiz debera seguir. Siguiendo a
Flipped Learning Network (2014), estos atributos se pue-
den entender como se explica a continuacion:

+ Entornos flexibles de aprendizaje. Este método pro-
mueve una diversidad de formas de aprendizaje, en-
tre ellas el aprendizaje autbnomo y la combinacion
de caracteristicas del aprendizaje presencial con el
aprendizaje a distancia. Mediante la creacion de es-
pacios virtuales por parte de los docentes el estudian-
te adquiere los nuevos contenidos adaptando este
proceso a sus particularidades, a su ritmo y estilo de
aprendizaje, lograndose asi un ambiente apacible y
sin limitaciones.

+ Cultura de indagacion. Esta forma de ensefiar y apren-
der se centra en el estudiante, fomenta el empleo de
diversos ambitos en adquisicion de conocimiento por
medio de recursos hipermediales que instruyen sobre
el tema de estudio. Esta metodologia de innovacion
cambia el énfasis de la ensefianza-aprendizaje invo-
lucrando a los estudiantes en la busqueda de infor-
macion, desarrollando asi habilidades investigativas,
de esta forma se crea en el estudiante una cultura de
indagacion en el ejercicio de aprendizaje.

+ Contenidos interactivos. Una de las particularidades
relevantes del empleo del método de aula invertida es
el aprendizaje a través de la interaccion del aprendiz
con el contenido objeto de estudio de manera inde-
pendiente. Esta interaccion moviliza sus estructuras
mentales, despertando en él la motivacion e interés
por el aprendizaje de los nuevos conocimientos para
dar respuesta a sus necesidades cognitivas, dis-
poniéndolos de esta forma para la indagacion de la
informacion relevante que, una vez convertida en co-
nocimiento satisface el cumplimiento de los objetivos
propuestos con antelacion por parte del docente que
son derivados de los establecidos en el curriculo.

* Rol de docente como facilitador. El papel fundamental
del docente en la implementaciéon del aula virtual es
el de facilitador y gufa de la actividad del aprendiz;
debe atesorar competencias que le permitan estimular
el trabajo del estudiante; exigir el cumplimiento de las
actividades didacticas; atender las diferencias indivi-
duales y aclarar las dudas; recopilar, recibir y contes-
tar las preguntas y comentarios de los alumnos y, con-
trolar y evaluar la actividad de los discentes de forma

efectiva tanto fuera como dentro del contexto aulico,
de esta manera puede asociar el nivel de progre-
SO alcanzado con las acciones realizadas durante el
proceso de aprendizaje, control que permite en caso
necesario redireccionar las estrategias didacticas en
funcién de obtener mejores resultados académicos.

Los referentes tedricos tenidos en consideracion en este
estudio permiten dar respuesta a la pregunta cudl es la
trascendencia de la gamificacion y el aula virtual como
métodos activos en la ensefianza y aprendizaje de la dis-
ciplina de Ciencias Sociales?

Se puede afirmar que los métodos de gamificacion vy
aula invertida son el resultado de la innovacion tecnolo-
gica como alternativa de respuesta a las metodologias
ortodoxas fundamentadas en la reproduccion y procesos
memoristicos, de aqui su relevancia y trascendencia en la
ensefianza de las Ciencias Sociales. Las estrategias de
ensefianza y aprendizaje basadas en estos métodos ac-
tivos facilitan en los discentes la creatividad, la reflexion,
la argumentacion, criticidad y la independencia cognos-
citiva resultantes del aprendizaje significativo mediante la
participacion activa y cooperativa, y aprendizaje auténo-
mo del estudiante como principal actor de su aprendizaje
en un contexto constructivista.

La gamificacion y aula virtual cumplen su cometido como
métodos activos en la clase de las Ciencias Sociales en
el contexto ecuatoriano, por cuanto permiten involucrar
los diferentes componentes del proceso de ensefianza-
aprendizaje teniendo presentes los siguientes elementos
(Calvas, et al., 2020):

« Establecer el vinculo de los contenidos con las politi-
cas econdmicas y sociales del pais.

» Potenciar la vision interdisciplinar de los contenidos de
las diferentes asignaturas de las Ciencias Sociales.

+ Promover las relaciones interculturales a través de la
divulgacion de las riquezas culturales de los diferentes
pueblos y nacionalidades que pueblan la geografia
ecuatoriana.

» Enfatizar en la percepcion descolonizadora de la his-
toria y cultura del pafs.

» Promover los valores éticos y civicos.

+ Sustentar el aprendizaje activo a través del juego, la
investigacion cientifica y la actividad auténoma del
aprendiz.

» Emplear los acontecimientos histéricos y contextos
geograficos como fuentes de conocimiento.

» Vincular los contenidos de las clases con la historia y
contexto sociocultural de la localidad.
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» Aprovechar la cosmovision de los estudiantes sobre
la historia de las diversas nacionalidades que confor-
man la policromia multicultural del territorio ecuatoria-
no como fuente de conocimiento.

» Utilizar la historia y la geografia local como recursos
didéacticos que motive el aprendizaje del estudiantado.

+ Contemplar en el disefio de la clase los contenidos
histéricos bajo la 6ptica de los tiempos actuales.

Tratar los acontecimientos histéricos actuales en su rela-
cién con el pasado y las consecuencias futuras.

CONCLUSIONES

Las metodologias activas son el proceso basado en la in-
teraccion que se genera en el aula, vinculado a la aplica-
cion de estrategias y métodos en funcion de proporcionar
una ensefianza de calidad, caracterizadas por situar al
estudiante en el centro de los procesos educativos des-
de un enfoque integral desarrollando en ellos habilidades
para aprender a aprender. Su fundamento se encuentra
en la teoria constructivista como contribucion al desarro-
llo de la creatividad, la reflexion, la argumentacion, critici-
dady la independencia cognoscitiva.

Existe una variedad de métodos activos aplicables al pro-
ceso de enseflanza-aprendizaje de las Ciencias Sociales,
entre ellos el aprendizaje basado en problemas, el apren-
dizaje basado en equipos, analisis de casos, aprendizaje
y servicio, juegos de roles, mapas conceptuales, proyec-
tos, aula invertida y gamificacion; asi como técnicas acti-
vas entre ellas la linea de tiempo y los diagramas de UVE.

La gamificacion es el empleo de juegos digitales en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, los que facilitan la
adquisicion de contendidos y el desarrollar meta-com-
petencias. Este método motiva a los estudiantes movili-
zando las estructuras cognitivas para la adquisicion del
nuevo conocimiento, incorporandolo de manera rapida y
duradera, desarrolla actitudes colaborativas y optimiza el
aprendizaje autbnomo.

El método del aula invertida transforma el proceso tradi-
cional que se lleva a cabo en la clase, se realizan activi-
dades previas de preparacion autonoma del tema a tratar
en clase mediante el empleo de los recursos de las TIC
para luego ser aprovechadas de manera presencial en
los procesos aulicos, con la finalidad que el discente sea
parte activa en la construccion significativa del nuevo co-
nocimiento. Su implementacion requiere de las TIC, plata-
formas didacticas, paginas y sitios Web, visitas virtuales
a museos Yy lugares de interés geografico o historico, asi
como de materiales, documentos, preguntas, etc. en for-
mato digital, chat, e-mail, etc. Esta forma de ensefiar y
aprender conjuga la ensefianza presencial con la virtual.

La trascendencia de la gamificacion y aula invertida en
la ensefianza de las Ciencias Sociales esta dada en la
respuesta como alternativa de innovacion tecnoldgica a
las metodologias tradicionales, reproductivas y memo-
risticas, a través de las cuales se pueden implementar
estrategias de ensefianza y aprendizaje que facilitan la
creatividad, la reflexion, la argumentacion, criticidad y la
independencia cognoscitiva de los estudiantes como re-
sultado del aprendizaje significativo.

Estos métodos activos cumplen su cometido en la cla-
se de las Ciencias Sociales en el contexto ecuatoriano
al involucrar los diferentes componentes del proceso de
ensefianza-aprendizaje teniendo en cuenta el estable-
cimiento del vinculo de los contenidos con las politicas
econoémicas y sociales del pals; emplear como fuente de
conocimiento la cosmovision de los estudiantes sobre la
historia de las diversas nacionalidades que conforman la
policromia multicultural ecuatoriana; potenciar la vision in-
terdisciplinar de los contenidos; promover las relaciones
interculturales; enfatizar en la percepcion descolonizado-
ra de la historia y cultura del pais y utilizar la historia como
recursos didacticos que motive el aprendizaje del estu-
diantado bajo la ¢ptica de los tiempos actuales, tratando
los acontecimientos historicos actuales en su relacion con
el pasado y sus consecuencias futuras.
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