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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion, tuvo como fin implementar una Aplicacién web basada en
gamificacion INFORMATICA ALMS, como un recurso el cual el docente puedas hacer uso y
sea considerada una herramienta que suma en sus clases en el area de informatica, para

estudiantes de segundo de bachillerato el desarrollo de habilidades.

Por ende, a la problemética se ofrece como iniciativa de motivacion implementar una
aplicacion gamificada en el &rea de Informatica, con la cual se pretende utilizar una
metodologia gamificada, al desarrollo de habilidades cognitivas, dirigida a los estudiantes de
2do afio del Colegio de Bachillerato Ismael Pérez Pazmifio de la Ciudad de Machala. Sin
embargo, los educadores estdn en la necesidad de implementar recursos tecnolégicos para
promover la adquisicion de nuevos conocimientos, junto con la institucién educativas y
miembro de la comunidad como los padres de familia para hacer realidad una educacion de

calidad.

Por lo tanto, se tuvo como objetivo principal, disefiar e implementar una aplicacion web basada
en gamificacion utilizando las herramientas que nos ofrece la tecnologia (Internet, Laptop,
Celular, etc.) y mediante la construccion de objetos tridimensionales para el desarrollo de
habilidades cognitivas de los estudiantes. Por tal razon, se utilizé la metodologia de caracter
cuali-cuantitativo con el método descriptivo, histérico y bibliogréafico que son parte del proceso
de indagacidn para recabar informacion relevante de la problematica. Asi mismo en esta etapa
del proceso se emplearon técnicas e instrumentos, la encuesta que esta dirigida a los estudiantes

y entrevista para conocer la realidad del aula de clases.

Para complementar con el proceso de investigacion se desarrollo a través del método ya
mencionados, en la cual se detalla que la poblacion fue constituida por un docente del area de
informatica y 26 estudiantes del segundo de bachillerato en informatica. De la misma manera,
se utilizo la encuesta como instrumento de recoleccion de datos los cuales fueron graficados

para su respectivo analisis.

La busqueda de informacion, permitié ampliar el conocimiento sobre la problematica
que se planted desde un inicio, obteniendo como resultado que los docentes dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje emplean recursos de modelos tradicionales, ademas, no incorporar
correctamente las herramientas tecnoldgicas debido a que la institucion no cuenta con un ancho

de banda a internet.



Por lo tanto, es necesario comprender que si dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje no existe la incorporacién de herramientas tecnoldgicas, provocara en los
estudiantes un bajo rendimiento académico e incluso la desercion escolar, por consiguiente, los

docentes estan en la responsabilidad de actualizar y ampliar sus conocimientos.

Asi mismo, se determina que el uso de herramientas tecnologicas en el aula de clase es
de caracter fundamental dentro del proceso cognitivo de los estudiantes. sin embargo, el
docente no estd preparado ni cuenta con las competencias necesarias para implementar
herramientas tecnoldgicas dentro del aula de clase. Debido a esto a muchos docentes les resulta
dificil alejarse de los paradigmas tradicionales, por la cual, se convierte en un desafio para el
profesorado, donde tiene el reto de capacitarse y de empoderarse de los recursos digitales para

generar nuevos ambientes de aprendizaje, enfocados a la motivacion.

Cabe resaltar que las Tic (Tecnologia de la Informéatica y Comunicacion), son conjunto
de herramientas tecnoldgicas que buscan facilitar el proceso de ensefianza en los docentes
creando nuevos espacios de aprendizaje donde se puede compartir, socializar y crear conceptos,
en base a los recursos digitales que predominan en la actualidad. De igual forma, Es necesario
comprender la gran importancia que tienen estas plataformas para el correcto empoderamiento

del conocimiento.

Palabras claves: TIC, gamificacién, motivacion, habilidades cognitivas, aprendizaje,

interactividad, aplicacién, IBD Prototipo.



ABSTRACT

The purpose of this degree work was to implement a web application based on
INFORMATICA ALMS gamification, as a resource which the teacher can make use of and be
considered a tool that adds in their classes in the computer science area, for second year

students of high school skills development.

Therefore, the problem is offered as an implementation initiative a gamified application in the
area of Computer Science, with which it is intended to use a gamified methodology, to develop
cognitive skills, aimed at 2nd year students of the Ismael Pérez High School Pazmifio of the
City of Machala. However, educators are in need of implementing technological resources to
promote the acquisition of new knowledge, together with the educational institution and
community member such as parents to make a quality education a reality.

Therefore, the main objective was to design and implement a web application based on
gamification using the tools offered by technology (Internet, Laptop, Cellular, etc.) and the
construction of three-dimensional objects for the development of cognitive skills of the
students. For this reason, the qualitative-quantitative methodology was used with the
descriptive, historical and bibliographic method that are part of the inquiry process to collect
relevant information on the problem. Likewise, in this stage of the process, techniques and
instruments were used, the survey that is directed to the students and an interview to know the

reality of the classroom.

To complement the research process, it was developed through the aforementioned
method, in which it is detailed that the population was made up of a computer science teacher
and 26 second-year computer science students. In the same way, the survey was used as a data

collection instrument, which were graphed for their respective analysis.

The search for information allowed to expand the knowledge about the problem that
was raised from the beginning, obtaining as a result that teachers within the teaching-learning
process use resources from traditional models, in addition, not correctly incorporating

technological tools due to the fact that the institution does not have an internet bandwidth.

Therefore, it is necessary to understand that if the incorporation of technological tools
does not exist within the teaching-learning process, it will cause low academic performance in
students and even drop out of school, therefore, teachers are responsible for updating and

expand your knowledge.
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Likewise, it is determined that the use of technological tools in the classroom is
fundamental in the cognitive process of students. However, the teacher is not prepared or has
the necessary skills to implement technological tools in the classroom. Due to this, many
teachers find it difficult to move away from traditional paradigms, for which it becomes a
challenge for teachers, where they have the challenge of training and empowering themselves

with digital resources to generate new learning environments, focused on the motivation.

It should be noted that ICT (Information Technology and Communication) are a set of
technological tools that seek to facilitate the teaching process in teachers by creating new
learning spaces where you can share, socialize and create concepts, based on digital resources
that predominate today. Similarly, it is necessary to understand the great importance of these

platforms for the proper empowerment of knowledge.

Keywords: ICT, gamification, motivation, cognitive skills, learning, interactivity,

application, IBD Prototype.
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INTRODUCCION

En la actualidad, el uso de innovaciones tecnoldgicas en el proceso de ensefianza — aprendizaje
significa un desafio para los educadores y los educandos. Pues no se la aplica de una forma
correcta en el proceso escolar. Pues el uso de la tecnologia es uno de los principales problemas
que afecta a la comunidad educativa. Se puede considerar que uno de los campos que ha
adquirido mayores beneficios a partir de la incorporacion de las TIC en los procesos
académicos y de gestion es precisamente lo educativo, ya que la existencia de internet, entre
otros recursos, facilita el acceso a la informacion, a importantes bases de datos y contenidos
educativos en tiempo real, asi como la posibilidad de interaccién mediante redes, correo
electronico y otros dispositivos que permiten la video y teleconferencia, asi como la difusion

del conocimiento, entre otros.

Cuando se habla de la labor educativa hoy en dia, es de primordial importancia adecuar los
medios disponibles y buscar nuevas alternativas, con el sentido de optimizar los recursos y
metodologias de aprendizaje logrando obtener mejores resultados y llevar la educacion a
lugares mas apartados. Por tal razon Asencio (2019), expone que la implementacion de las Tics
en el campo educativo contribuye a que las instituciones educativas adquieran una nueva vision
hacia una educacion contemporanea, poder brindar un aporte significativo al perfil de salida de

los estudiantes.

La sociedad del conocimiento estd potenciada fundamentalmente por el incremento de la
tecnologia por ende esta posibilitando la creacién de mdaltiples y novedosas maneras de
relacionarse entre personas, progresivamente estaria abriendo el paso a nuevas maneras de vivir
y educarse. La tecnologia unida a la ciencia esta produciendo cambios significativos en nuestra

forma de vida y en el entendimiento que poseemos de la realidad.

Las instituciones educativas alrededor del mundo han ido incorporando a sus practicas
pedagdgicas el uso de entornos simulados por computador cuyos lugares y objetos son

representados de manera gréafica.

Cuando hablamos de un aprendizaje a traves de tecnologias de la web nos referiremos al
aprendizaje inmersivo que es el que se da por medio de entornos tridimensionales, esto a su
vez proporciona a los educadores la capacidad de conectarse, comunicarse y colaborar de una

manera que realce en gran medida la experiencia de aprendizaje.
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Por otro lado, Olaya & Ramirez (2015), explica que “lo significativo es el aprendizaje, no la
ensefianza o método mediante ¢l cual se da la ensefianza”. De acuerdo en este contexto el
aprendizaje inmersivo basado en el soporte de las tecnologias de la informacion, las redes
sociales y la ludificacion se da gracias a los avances tecnoldgicos relacionados con procesos
que son ricos en interfaces de usuario; los cuales representan situaciones realistas en donde
podemos lograr procesos pedagdgicos complejos ya que son entornos en los cuales los
estudiantes pueden participar y sumergirse en experiencias que fomenten un aprendizaje

significativo

Las tecnologias de la informacion y su uso en todo el mundo impactan las formas de
aprendizaje de los estudiantes y aquellos modelos pedagogicos que se les asocian. Ensefiar y
aprender ya no es lo mismo en la actualidad y el cambio de paradigma adin no ha sido resuelto.
Por lo consiguiente, Jara (2018) insiste que “la gamificacion es el instrumento clave para el
cambio de las organizaciones en la actualidad”. Por ende, es necesario desarrollar una
metodologia eficaz en el proceso de ensefianza-aprendizaje, el cual permita comprender cémo
se crea el conocimiento en diferentes disciplinas profesionales. combinandola con una
narracion atrayente y el aprendizaje que se basa en juegos, se logra una narrativa denominada
"gamificada" el cual permite que el aprendizaje se enfoque en el problema, se ajuste y sea
generado por el contexto. Estudiosos afirman que los logros de aprendizaje, conocimiento
procedimental, declarativo y habilidades del pensamiento de orden superior son enriquecidos

al afiadirle una dosis de gamificacion.
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CAPITULO I.
DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.
1.1.1 Planteamiento del Problema

La emergente sociedad de la informacion, impulsada por un vertiginoso avance
cientifico y sustentada por el uso generalizado de las potentes y versatiles tecnologias de
informacion y comunicacion (TICS), conlleva cambios que alcanzan todos los &mbitos de la
actividad humana. Sus efectos se manifiestan de manera muy especial en el mundo educativo,
donde todo debe ser revisado, desde la razon de las instituciones educativas, hasta la formacion
bésica que precisamos las personas, la forma de ensefiar y de aprender, las infraestructuras y
los medios que utilizamos para ello, la estructura organizativa de los centros y su cultura entre

otros aspectos.

La utilizacion de tecnologias educativas en la actualidad ha tenido un mayor impacto en la
educacidn generando nuevas estrategias de aprendizaje y ensefianza, en la que la brecha digital
en los docentes tradicionales ha aumentado para lo cual se debe explorar nuevos campos y
posibles alternativas futuras en el mundo digital siendo como apoyo a las clases tradicionales,
permitiendo ensefiar desde simulaciones virtuales generando una experiencia Unica para los
estudiantes. Como lo afirma Garcia, et al. (2017) las nuevas tecnologias comprenden las
diferencias socioecondémicas entre sectores sociales que tienen acceso y sectores que no, les
permite actualizarse en las nuevas tecnologias, por lo tanto, se trata de personas que sufren al

menos dos exclusiones: la econdémicay la tecnolégica.

Las formas alternativas de ensefianza han evolucionado desde los cursos a distancia
mediante correspondencia hasta los cursos por videoconferencia o satélite, sin embargo,
ninguna de ellas ha conseguido tener la misma eficacia que la ensefianza en las aulas. Pero hoy
en dia, el Internet y la nueva generacion de programas informaticos dan lugar a una ensefianza
de mayor calidad y flexibilidad denominada ensefianza virtual. Este nuevo modelo de
ensefianza mejora los métodos tradicionales de educacidn tanto presencial como a distancia,
sobre todo en relacion a la flexibilidad y disponibilidad (en cualquier momento y desde
cualquier lugar). El uso aplicaciones educativas como una herramienta de apoyo al aprendizaje

afiade uno més a estos beneficios, un efecto llamado inmersion, que permite a los estudiantes
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interactuar completamente con el ambiente artificial utilizando sus sentidos, lo que genera en

ellos un alto nivel de presencialidad y gracias a ello un mejor desempefio.

En la actualidad, el acelerado avance tecnoldgico, exige a las instituciones educativas
buscar nuevas herramientas que permitan dinamizar el proceso formativo, facilitar la asistencia
requerida para que el estudiante adquiera los conocimientos y competencias integrales; pero

sobre todo ampliar la cobertura de la educacion, eliminando las barreras de lugar y tiempo.

En el transcurso que se desarrollan las practicas pre-profesionales se observaron
diferentes dificultades en los estudiantes al momento de utilizar las herramientas tecnoldgicas
educativas, donde se pudo evidenciar que, en los ambientes de aprendizaje existen factores
como deficiencia en las diferentes herramientas tecnoldgicas educativas que afectan en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes del colegio de bachillerato “Ismael Pérez Pazmifio®,

Por ello, se considera el siguiente problema a manera de pregunta.

¢ Como beneficia la App basada en la gamificacién para el desarrollo de habilidades
en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje de la Asignatura de Informética en los estudiantes de

2do afio del Colegio de Bachillerato Ismael Pérez Pazmifio de la Ciudad de Machala??
1.1.2  Localizacion del problema objeto de estudio.

El problema objeto de estudio se encuentra localizado en el colegio de bachillerato

“Ismael Pérez Pazmiiio “de la ciudad de Machala.

15



Figura 1.Ubicacion de la institucion
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Nota. Ubicacién de la institucion educativa colegio de bachillerato “Ismael Pérez Pazmifo “.

Fuente. Google Maps (https://goo.gl/maps/nzBFuwVwXmVJEKed8)

Pais: Ecuador

Provincia: El Oro

Canton: Machala

Parroquia: La Providencia

Calles: Av. Las Palmeras y Manuel Serrano

Institucidn educativa: Colegio de Bachillerato Ismael Pérez Pazmifio
Curso: Segundo de bachillerato de Informatica paralelo A

Dentro del area pedagogica, la localizacion del problema de estudio se encuentra

ubicado, en el uso de las herramientas TIC, y desenvolvimiento de las mismas de los alumnos

como docentes, como una aplicacion movil eficaz para adquirir habilidades.

1.1.3 Problema central

¢Como beneficia una Aplicacion web basado en la gamificacion para el desarrollo de

habilidades en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje de la Asignatura de Informatica en los
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estudiantes de 2do afio del Colegio de Bachillerato Ismael Pérez Pazmifio de la Ciudad de
Machala?

1.1.4 Problemas complementarios

¢Cuales son los recursos tecnoldgicos utilizados por el docente de la asignatura de

informatica del segundo de bachillerato?
¢Qué nivel de capacitacion tiene el docente con el uso de aplicaciones web?

¢Qué tipo de recurso informaético, utilizan los alumnos en el proceso de ensefianza -

aprendizaje?
1.1.5 Objetivos de investigacion
Objetivo General:

Disefiar e implementar una aplicacion web para el desarrollo de habilidades en los estudiantes
de 2do afio de Bachillerato en la Asignatura de Informatica del Colegio de Bachillerato Ismael
Pérez Pazmifio de la Ciudad de Machala.

Objetivos Especificos:

» Aplicar técnicas de recoleccion de datos a los docentes y estudiantes de
la institucion. para la obtencion de datos.

» Disefiar un prototipo con las caracteristicas obtenidas mediante los
instrumentos de recoleccion de datos.

» Implementar la aplicacién web en las clases con la finalidad de obtener
resultados esperados.

» Evaluar el uso de la aplicacion web en las clases utilizando los

instrumentos de medicién.

1.1.6 Poblacion y muestra

La poblacion de la investigacion esta constituida por 40 docentes y 26 estudiantes del
Colegio de Bachillerato Ismael Pérez Pazmifio en la asignatura de Informatica del segundo
bachillerato de la Ciudad de Machala.
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Tabla 1.Distribucién de la muestra de la poblacion estudiantil

Segundo de Bachillerato
11
A Varones
15
A Mujeres
Total 26

En la imparticion de la asignatura de Informéticas existe un docente capacitado.
1.1.7 Ildentificacion y descripcion de las unidades de investigacion

El universo investigacion cuenta con una poblacion de 40 profesores que consta de un
curso paralelo A de la asignatura de Informaticas, del colegio de Bachillerato “Ismael Pérez
Pazmifio”, estableciéndose una poblacion de 26 estudiantes; siendo ellos el objeto de estudio

de dicha institucion.
1.1.8 Descripcion de los participantes

Dentro del proceso investigativo y quienes integran la poblacion investigativa son 26

estudiantes entre jovenes y sefioritas.

Grupo 1: Un docente que imparte la asignatura de informatica en el paralelo A del

segundo bachillerato.

Grupo 2: 26 estudiantes del segundo bachillerato paralelo A del colegio bachillerato

“Ismael Pérez Pazmifio”, de la ciudad de Machala del periodo lectivo 2021.
1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1 Enfoque de investigacion
La presente investigacion se desarrolla mediante la investigacion basada en disefio,

utilizando enfoques de investigacion cuantitativa y cualitativa como se describe a continuacion:
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Se explica los elementos de la Metodologia de la Investigacion para valorar su
importancia tanto en el desarrollo del conocimiento como en la solucién de problemas de su
comunidad como nos menciona, Echenique (2017) “el enfoque es la posicion que tiene el
investigador ante un punto de vista con el propdésito de aproximarse a un fin”. Por lo tanto, los
métodos de investigacion utilizados es de enfoque cualitativa y cuantitativa que nos permiten
a través de los instrumentos de recoleccion de datos poder recaudar informacién y dar solucion

a la problemética encontrada.

Del mismo modo mediante el andlisis de, Juarez (2019), piensa que mientras la
investigacion cuantitativa busca la generacién de conocimientos a partir de la obtencion de
datos “duros”; la investigacion cualitativa busca reconocer en la interpretacion de los hechos,

en los datos de naturaleza subjetiva la explicacion de los fendbmenos de estudio.

Cualitativa: En este enfoque se plantea un problema de investigacion, pero
normalmente no es tan especifico como la indagacion cuantitativa. Va enfocandose
paulatinamente. El enfoque se va descubriendo o construyendo de acuerdo al contexto y los

eventos que ocurren conforme se desarrolla el estudio.

En la ruta cualitativa, aunque se efectia una revision inicial de la literatura, ésta puede
complementarse en cualquier etapa del estudio y apoyar desde el planteamiento del problema
hasta la elaboracién del reporte de lectura. En una investigacion cualitativa se fija el interés por
comprender los significados que construyen los individuos, en otras palabras, qué sentido le
dan al mundo y a las experiencias vividas en este. Por otro lado, se sigue una estrategia de

investigacion inductiva cuyo producto es ricamente descriptivo.

Cuantitativa: Conjunto de procesos organizado de manera secuencial para comprobar
ciertas suposiciones. Es apropiado cuando queremos estimar magnitudes u ocurrencia de los

fendmenos y probar hipotesis.

La investigacion cientifica se concibe como un conjunto de procesos sistematicos y
empiricos que se aplican al estudio de un fendmeno; es dinamica, cambiante y evolutiva. Se
puede manifestar de tres formas: cuantitativa, cualitativa y mixta (Paz, 2017), mientra que R-
Galarza ( 2020), aporta que “el alcance de la investigacion surge la necesidad de plantear una

hipdtesis en la cual se proponga una relacion entre 2 0 mas variables” (Pag,2).
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En el proceso investigativo se llevd a cabo mediante la observacion directa en el
paralelo A durante la imparticion de la asignatura de informética, las encuestas a los estudiantes
ayudaron al disefio de cada una de las actividades que se desarrollan en la herramienta
tecnoldgica y la entrevista a los docentes junto con los planes de clase ayudaron a recaudar

informacion sobre las teméticas a interactuar en la aplicacion basada en gamificacion.
Modelo de Disefio Instruccional ADDIE

El modelo ADDIE es un proceso de DI interactivo, en donde los resultados de la
evaluacion formativa de cada fase pueden conducir al disefiador instruccional de regreso a
cualquiera de las fases previas. La eleccion del Disefio Instruccional ADDIE se dio por la
simplicidad que presenta en cada una de sus fases a la hora de desarrollarlo, permite a las
personas que no tienen una preparacion pedagdgica, utilizarlo como guia para el desarrollo de
un programa o curso, facilitando una guia dinamica y flexible para el desarrollo efectivo y

eficiente de la instruccion.

IBD: (Investigacion Basada en Disefio). De acuerdo a lo que menciona Sampier (2014)
las investigaciones que se realizan en un campo de conocimiento especifico pueden incluir
diferentes alcances en las distintas etapas de su desarrollo, para la Investigacién Basada en
Disefio viene a ser el estudio sistematico de disefiar, desarrollar y evaluar intervenciones
educativas, es asi como diferentes programas, técnicas o recurso directos de ensefianza-
aprendizaje, en la cual consiste dar soluciones a problemas complejos de la practica educativa,
que al mismo tiempo tiene por objeto la mejora de nuestro conocimiento sobre las
caracteristicas de estas intervenciones y sobre los procesos de disefio y desarrollo de las

mismas.

Es considerada como una metodologia que permite el uso de las TIC’ s a un soporte a
los procesos de aprendizaje, tiene como principios fundamentales “Aprender haciendo”,
“Aprender creando” y el trabajo colaborativo entre todos los participantes del proceso
educativo. PACIE es el resultado de las iniciales de cada uno de las fases en las que se basa
esta metodologia: Presencia, Alcance, Capacitacion, Interaccién y E-Learning. Sonia I.S et al.,
(2014) nos menciona que se debe ir modificando ciertos paradigmas que han mantenido atado
el  progreso en cuanto a educacion, especificamente una de ellas es,  la transformacion de

educacion presencial hacia la educacion virtual.
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1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

La inclusidn de las Tecnologias de la Informacion y comunicacion (TIC), en el campo
educativo han fortalecido el area pedagdgica, en las diferentes instituciones educativas, por lo
tanto, el alcance es a nivel educativo en donde se evidencia la necesidad de implementacién de
recursos educativos digitales como aplicaciones. De esta forma “el desarrollo de las
tecnologias, cuyo dominio permite un enriquecimiento continuo de los conocimientos”
(Benitez 2017). En este sentido, las TIC nos brinda una amplia gama de herramientas tecno-
didacticas, permitiendo que en el area educativa estas tecnologias tengan un mayor alcance y
disponibilidad de la informacion, enriqueciendo y generando nuevos conocimientos que

favorecen el diario vivir de las personas.

Por tal razon, el presente proyecto busca la implementacién de una aplicacion web
basada en gamificacion, como apoyo didactico en la asignatura de informéticas del segundo
bachillerato. Su desarrollo se llevara a cabo utilizando herramientas tecnoldgicas de software
libre. Después se efectuara la valoracion de la solucion propuesta, integrando un médulo
académico real de una materia seleccionada con las herramientas tecnoldgicas desarrollado y

emitiendo las conclusiones y recomendaciones que sean pertinentes.

Para, Navarro Asencio et al (2017), las innovaciones no aparecen de forma espontanea,
las planteamos considerando una base de conocimientos que se han adquirido mediante
procesos de investigacion o llevamos a cabo un analisis de las posibles necesidades antes de
iniciar toda la planificacion. Por ende, la utilizacion de instrumentos de recoleccién de datos
como la ficha FODA, entrevista y encuesta a la poblacién investigativa tendra el alcance de
describir el fendbmeno de estudio, con el fin de ubicar las conclusiones definitivas de la presente

investigacion.

1.1.9.3 Meétodo de investigacion

Para la implementacion de este proyecto se necesita de los requerimientos
fundamentales como son los estudiantes del segundo bachillerato, para el desarrollo de las
actividades, el docente de la asignatura de informatica, para el disefio de las actividades en el
aula, a las autoridades del plantel, para el disefio de la infraestructura de la aplicacion web

basada en la gamificacion.

Cada uno de los objetos de estudio son fundamentales para el desarrollo del prototipo,
debido a dicho prototipo consta de la parte pedagdgica y técnica para su implementacion y asi

poder cumplir los objetivos planteados en el desarrollo del proyecto. Asi como nos menciona,
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Ed (2018), que el uso de técnicas propias del juego se ha visto favorecido por el desarrollo de
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC), cuya implementacion al ambito

educativo ha exigido replantearse aspectos fundamentales de la ensefianza.
1.2 Establecimiento de requerimientos
1.2.1 Descripcion de los requerimientos

El complemento que hace interesante a un dispositivo movil es la app o la aplicacion
movil actualmente la app educativa benefician a la labor del docente, seglin las aportaciones
de NARANJO (2019), constituye que la tecnologia es una alternativa propicia para fomentar
el desarrollo de competencias docentes, considerando los diferentes ritmos y estilos de

aprendizaje.

A continuacion, se presentan la siguiente informacion que se encuentra dentro de los

requerimientos encontrados, para potenciar la aprehensién de estrategias y nuevas habilidades.

Tabla 2. Datos de los requerimientos

Requerimientos e Planes de clases de la asignatura de informaticas.
pedagogicos: establecido por e Revision del Curriculo de Bachillerato Técnico
los lineamientos educativos propuesto por el MINEDUC
que vamos a implementar. e Recursos educativos elaborados de la asignatura.

e Modelo pedagdgico de la institucion.

Requerimientos técnicos: establecido para el desarrollo de la aplicacion tanto Hardware como Software.
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Hardware

Entorno de Desarrollo (Windows 7/8/10) 32-64 bits.
Procesador minimo: DualCore 1.6 GHz o similar.
Procesador recomendado: Core i3 2.1 GHz o similar.
Memoria minima: 2 GB de RAM.

Memoria recomendada: 8 GB de RAM.

Espacio en disco minima: 2GB.

Espacio en disco recomendado: 4GB.

Pantalla con resolucion minima de 1280 x 800 pixeles.

Entorno de Desarrollo Android
Android 8.0 o una version posterior.
Resolucion de 2,340 x 1,080 pixeles.
Pantalla de 6.4 de pulgadas.

USB

Software
Plataforma de Desarrollo
de la Aplicacion
Emulador Nexus 5 API 27
Lenguaje de programacion
Android Studio

Plataforma de Desarrollo para las actividades (Evaluacion)

Formulario Form
Word Wall

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer
1.3.1 Marco referencial

1.3.1.1 Referencias conceptuales

Tecnologia Educativa

Nota. Se detallan los requerimientos a utilizar en la aplicacion educativa.

La incorporacién de las TIC en el contexto formativo implica un reto para el sistema

de aprendizaje” (p.30).
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educativo, esta adaptacion de las TIC en el curriculo educativo presenta limitaciones en la
evolucion del aprendizaje Armas (2020). Mientra que para, Bihl (2013), los” efectos
pedagdgicos de las TIC no dependen de las caracteristicas de la tecnologia o software
informatico utilizado, sino de las tareas que se demandan que realice el alumno, del entorno
social y organizativo de la clase, de la estrategia metodoldgica implementada, y del tipo de

interaccion comunicativa que se establece entre el alumnado y el profesor durante el proceso




El uso efectivo de las tecnologias de la informacién adquiere importancia en dado el
contexto globalizado que busca la innovacion en el aula y la mejora de la calidad de los
procesos educativos. De acuerdo con Augusto D. B. P (2015), la tecnologia se considera como
un elemento indispensable para ciertos sistemas educativos. Con los nuevos avances
tecnoldgicos que existen a nivel mundial se pueden llegar a considerar la interrogante ¢ Cuél es
la relacion que existe entre las TIC y la educacion? Que nos lleva al analisis, de como es el
manejo de la informacion, los métodos didacticos, manejo del conocimiento en todo el nivel

escolar.

La implementacion de tecnologias en el sistema educativo es algo que resulta
complicado para un gran nimero de docentes en la actualidad, pues no existia una formacion
adecuada en cuanto al avance tecnolégico que tenemos hoy en dia. Como lo afirman, Torres C
& Cobo B(2017), que la tecnologia educativa constituye una disciplina encargada del estudio
de los medios, materiales, portales web y plataformas tecnoldgicas al servicio de los procesos
de aprendizaje. Por lo tanto, el tic son herramientas valiosas para la materializacion del
conocimiento que adquirird el educando. Castro,et al (2007). Es dice que el uso de las TIC
supone para el profesorado la utilizacion de medios mas sofisticados que los que se emplean
habitualmente.

Por ende, las TIC en el sistema educativo son basicamente un elemento importante para
los docentes, permitiendo asi, que tengan habilidades y conocimiento sobre el uso de
herramientas tecnoldgicas. Para, Zenteno Ancira(2011), menciona que el impacto de la
integracion de las TIC en el aprendizaje depende de como el maestro las maneja, valora y usa
en sus clases. Ademas, los métodos y recursos tecnoldgicos que los educadores utilizan dentro
del aula de clases son el punto de conexion entre los estudiantes y el nuevo conocimiento, la
cual consiste en crear nuevos ambientes de aprendizajes, rodeados de equipos y herramientas
tecnoldgicas que permitirdn una educacion activa, que como resultado los discentes se

empoderen de los nuevos saberes.

El rapido desarrollo e influencia de las TIC ha generado perspectivas distintas hacia el
aprendizaje dentro de la comunidad educativa. Correa & Pablos, (2009), afirma que la nueva
tecnologia se ha ido introduciendo en las escuelas sin alterar en muchos casos, el orden
tradicional de su practica y de los modelos de transmision del conocimiento, compatible con

muchos estilos de ensefianza y respondiendo a intereses econdmicos mas que a una
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intencionalidad renovadora, usando las tecnologias del mafiana para administrar el curriculum

del pasado.

El conocimiento y aplicacion de la competencia digital tiene la finalidad de promover
el uso critico de recursos y herramientas tecnoldgicas en procesos educativos, cientificos,
participativos y personalizados como sefiala el marco comudn del instituto Nacional y de
Formacién del Profesorado. En palabras de, G Vargas (2019), alega que las herramientas
tecnoldgicas son el complemento para el desarrollo de las competencias digitales, la eleccion
de estas herramientas estd sujeta al tipo de herramienta ya sea libre (gratuito) o de pago
(comercial). Asimismo, se considera a aplicacion un elemento competente tecnoldgico dentro
del contexto educativo para fortalecer las actividades planteadas por los educandos, ya que la
tecnologia estd estrechamente vinculada con contenidos pedagogicos, en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
Tipos de aprendizaje
Aprendizaje significativo

Este trabajo de tesis esta basado en los principios constructivistas del proceso ensefianza
aprendizaje con la finalidad de prevenir Gnicamente las teorias del desarrollo o del aprendizaje.
Citando a Jean Piaget en palabras de Ortiz Granja, (2017), EI conocimiento es una construccion
del ser humano: cada persona percibe la realidad, la organiza y le da sentido en forma de
constructos, gracias a la actividad de su sistema nervioso central, lo que contribuye a la
edificacion de un todo coherente que da sentido y unicidad a la realidad. Ademas, sostenia que
las personas, en tanto seres que elaboran explicaciones de lo que sucede en el mundo, solo

pueden conocer aquello que sus estructuras cognitivas les permiten construir.

Por otro lado, esta el aprendizaje significativo, el cual nos ayuda a determinar si el estudiante
ha logrado o no un aprendizaje significativo dentro de las teorias. Alcantar(2017), menciona
que para detectar el grado de significatividad del aprendizaje realizado es a través de
actividades y tareas. Es decir que para lograr buenos resultados en la ensefianza de los
estudiantes es a través de las diferentes estrategias mediadas por tecnologia y del aprendizaje
constructivistas. Ventura D. R (2017), afirma que el trabajo cooperativo parte del
constructivismo en busca de una mejora tanto del componente social y cultural de la educacion

como del progreso del conocimiento.
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Pedagogia Constructivista

El aprendizaje es un largo recorrido de los objetos de conocimiento. Por ende, el
constructivismo educativo propone un paradigma en donde el proceso de ensefianza se percibe
y se lleva a cabo como un proceso dinamico, participativo e interactivo del sujeto, de forma
que el constructivismo en pedagogia se aplica como concepto didactico en la ensefianza
orientada a la accion. Como figuras clave del constructivismo cabe citar a Jean Piaget y a Lev
Vygotski Piaget se centra en como se construye el conocimiento partiendo desde la interaccion
con el medio. Por el contrario, Vygotski se centra en como el medio social permite una
reconstruccion interna. La instruccion del aprendizaje surge de las aplicaciones de la psicologia
conductual, donde se especifican los mecanismos conductuales para programar la ensefianza

de conocimiento.

Mediante el aprendizaje constructivista cada alumno aprende a su ritmo. Actualmente
se pueden crear situaciones en un entorno disefiado a distintos niveles de dificultad
considerando los conocimientos previos de los estudiantes y permitiéndoles replantear los
conceptos erréneos que tengan de un tema. De esta manera, mediante la reflexion e
introspeccion se logra el procesamiento del conocimiento que se requiere alcanzar y asimilar.
Segun, Medel (2016) los estudiantes necesitan aprender a aprender, no hay consenso respecto
acomo las estrategias de aprendizaje deben ser definidas, cuél es su vinculacion con el contexto
o el campo disciplinar en el que se desarrollan y sobre como se vinculan con las cuestiones
emocionales, las creencias y las concepciones de los sujetos. Mientras, Torres & R Serpa,
(2021), manifiestan que la educacion actual debe incorporar los modelos pedagdgicos acordes

al contexto social que vive cada una de las Unidades Educativas.
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CAPITULO 1l
DESARROLLO DEL PROTOTIPO
1.4  Definicion del prototipo

Las aplicaciones educativas son herramientas tecnoldgicas emergentes que se presentan
de forma atractiva para los jovenes digitales, son herramienta de fécil acceso y de facil manejo
por lo que tiene caracteristicas intrinsecas que la hacen util en la formacion de dichos

estudiantes.

Los recursos didacticos TIC pueden resultar mas atractivos y motivadores para el
alumnado. Para Cacheiro Gonzalez(2011), las TIC para el aprendizaje posibilitan el llevar a
cabo los procesos de adquisicion de conocimientos, procedimientos y actitudes previstas en la
planificacién formativa, una adecuada utilizacién proporcionara a su formacion la oportuna

cualificacion tecnoldgica.

En la actualidad la tecnologia es un fendmeno social, externo a la sociedad, por tanto,
la creacion de aplicaciones web educativas en su mayoria son con fines de desarrollar
habilidades y destrezas, Por ello, es importante encontrar en esta herramienta tecnoldgica
nuevos escenarios de ensefianza-aprendizaje que acerquen al estudiante-docente-conocimiento
de una manera ludica, novedosa y exitosa. Asi como menciona Cano (2017), “El uso de la
tecnologia en el aula mediante la interaccién con diferentes softwares educativos es una
alternativa que los estudiantes desean experimentar ya que piensan que les ayuda en su proceso
de ensefanza aprendizaje siendo de esta manera més divertido e interesante aprender”. De tal
manera que las TIC son la base que sustenta la multitud de &mbitos que abarca la Sociedad de

la Informacion.

El prototipo de la aplicacion serd implementado en un servidor gratuito con el objetivo
de crear un ambiente de aprendizaje activo, dinamico, participativo y cooperativo. Por tal razon
Ortega Legaspi (2014), indica que los medios permiten la interactividad, los jovenes la utilizan
en su dia a dia, la forma de comprender el mundo ha cambiado, y lo anterior se tiene que ver

reflejado en las estrategias que utilizan los docentes.

Segun, la Unesco (1980) el juego en la practica Pedagogica constituye a los docentes
como un medio que mejora la comunicacion con los estudiantes. Asi mismo influye en el
comportamiento rompiendo las actitudes de indisciplina e influyendo en el desarrollo de la

personalidad en los estudiantes. Por lo tanto, la gamificacion se convierte en la piedra angular
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para la motivacion de los estudiantes en el proceso de ensefianza. Ferrer ( 2018), Afirma que
los juegos favorecen el desarrollo de las habilidades sociales, ademas de una diversidad de
habilidades cognitivas propiciando el desarrollo del pensamiento légico y critico, aspectos
claves para la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la planificacion estratégica,

entre otros procesos.

1.5 Fundamentacion tedrica del prototipo
App basado en la gamificacion

Se puede considerar los juegos en la educacion ayudan a fortalecer un mejor rendimiento
escolar. Asi como menciona Andrés-Soledispa (2021), “la gamificacion es una estrategia de
motivacion que se ha adaptado a la educacion con resultados positivos, ya que se integra
elementos de juegos en un tema educativo especifico.” Por consiguiente, estudios revelan que
se han demostrado que las diferentes estrategias con juegos ludicos, consigue que el estudiante
sea su propio protagonista de su conocimiento mediante los juegos tecnoldgicos que favorecen

el aprendizaje cooperativo.

La gamificacion se basa en incluir los juegos educativos para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje, al ser un recurso disponible y ejecutable en la web, se consigue disponibilidad en
cualquier dispositivo con un navegador a internet independientemente de su sistema operativo.
Al mismo tiempo la gamificacion crea una metodologia con précticas efectivas y motivador

que ayuden al rendimiento escolar.

Segun, Ortiz-Colon (2018), define a la gamificacion como un entorno espacial
persistente simulado por computador que permite la comunicacién sincrona entre multiples
usuarios representados por un mecanismo de juegos dinamicos. La creacidn se basa en un
entorno virtual con las caracteristicas del entorno real, que no se asemejan en ninguna forma a

las del mundo real.

Las condiciones que debe cumplir una aplicacién educativa basada en la gamificacion

se basan en los siguientes aspectos:
La implementacidn se realiza en computadores.
La gamificacion y todos sus elementos estan sometido a un conjunto de reglas

El estudiante es su propio representado en el juego, conocido como gamificacion
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La gamificacion es individual, por ende, todos los usuarios deben hacer exactamente lo

mismo.

Los usuarios deben ingresar las palabras anunciadas correctamente mediante el teclado
en el menor tiempo posible y alcanzar puntuacién para poder destacar entre sus compafieros y

a la vez mejorar sus habilidades cognitivas.

Para, Garcia-Casaus (2020) la gamificacion en la educacion modifica el

comportamiento y el rendimiento potenciando un mejor aprendizaje de los alumnos.

Desde esta nueva perspectiva, se analizara la gamificacion como nueva
metodologia capacitada para atender a todos estos nuevos requisitos y afrontar los nuevos
retos que proponen las nuevas tendencias educativas. En educacion, la gamificacion trata
de modificar los patrones de comportamiento de los estudiantes. Por lo tanto, gamificar
actividades conlleva aplicar mecanicas y dinamicas de juego, y convertir algo que al

principio podia parecer aburrido 0 monétono, en algo divertido e interesante (P.17,18).
1.6 Objetivo general del prototipo

Crear una Aplicacién web mediante un proceso de gamificacion individualizado. para
la interaccién entre docentes y estudiantes con la finalidad de mejorar las habilidades en la
asignatura de informatica del segundo “A” del Colegio de Bachillerato “Ismael Pérez
Pazmifio”.

Objetivos especificos del prototipo

Mejorar las diferentes estrategias de los entornos virtuales de aprendizaje.

Implementar una aplicacion basada en la gamificacion para interaccion con los

estudiantes.
Aplicar contenidos multimedia para mejorar las habilidades del estudiante.
1.7 Disefio del juego educativo APP INFORMATICA ALMS

Para el disefio de la aplicacion web se utiliza la herramienta de Google drive, que permitira
crear los diferentes blogues de contenidos y actividades de la asignatura de informatica en un
documento de Google. La cual se toma en cuenta, el contenido, imagenes, videos que seran

moldeados en el recurso educativo.
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Es por esto que los docentes deben considerar alternativas que faciliten la gestion del
aprendizaje en sus estudiantes. Hoy en dia la gran demanda que implica el uso de la tecnologia
conlleva a cambios en la pedagogia activa, de manera que las herramientas tecnoldgicas que se
implementan a los procesos de ensefianza deben ser adaptadas a modelos que permitan dar
respuesta a la diversidad e intereses del alumnado. Asi como menciona Herrera (2017), Segln
su analisis” los juegos didacticos dentro del marco educativo no tienen por qué verse como una
pérdida de tiempo, mas bien son una forma que permite llamar la atencion de la poblacién
estudiantil y con esto mejorar sus notas y por consiguiente el rendimiento académico, ademas

brindan la posibilidad de que los y las profesoras abandonen el método conductista” (Pag,77).

Por consiguiente, para llevar a cabo el desarrollo de este prototipo educativo se
considera el modelo ADDIE por ser el mas utilizado por profesionales de la tecnologia aplicada
a la educacion, en el cual incluye 5 pasos esenciales para el disefio eficaz de un prototipo

educativo.

El objetivo de tomar como referencia este modelo es hacer que el estudiante se sienta
atraido hacia un aprendizaje significativo y participativo a través de los diferentes recursos
tecnoldgicos educativos que se ponen a disposicion de ellos. Del mismo modo Matute (2021),
afirma que “los juegos son importantes y adecuados para ser entendidos como ludicos,
placenteros y divertidos para todos los usuarios sin importar la edad, sin mucho esfuerzo y que,
a su vez, el individuo se sienta satisfecho al momento de entretenerse, porque se trata de

emocion constante, de exploracion y curiosidad”.

Se puede considerar que el juego se presenta como una oportunidad para introducir al
estudiante el conocimiento, de tal forma que facilmente y se conviertan en retos que atraian y
motiven a los estudiantes a querer saber y aprender, logrando asi, que las pequefias ideas y
esfuerzos se vuelvan grandes logros que les permitan tener un ambiente mas llevadero mientras
recrean y estimulan sus mentes, al mismo tiempo que los mantienen trabajando dentro de
rutinas que le permitirdn un mejor manejo de actividades y emociones en este sentido
Maldonado(2011), menciona que la tecnologia tiene el propdsito de estar al servicio de la
sociedad, de actuar como un sistema dindmico que permita la produccion de distintos
implementos, técnicas y procedimientos, que nos reporten un mayor bienestar y comodidad;

en suma, que permita la satisfaccion de nuestras necesidades.

1.8 Desarrollo del prototipo
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La interfaz del prototipo educativo se lo desarrollé de manera organizada en la herramienta
tecnoldgica “Google drive, Wordwall”. En esta herramienta se cre6 el recurso para adaptar el
contenido de la Asignatura Informatica dirigida a estudiantes de Segundo Bachillerato, luego
se implemento los recursos que fueron elaborados en otras herramientas (Android estudio) con
la finalidad de crear la APP INFORMATICA ALMS interactiva que desarrolle las habilidades

cognitivas- constructivistas - significativas de los estudiantes.

APP INFORMATICA ALMS, es una aplicacion que estimula el area cognitiva de los
estudiantes. Permitiendo asi la clasificacion de los objetos y aprendiendo de la misma las
diferentes cualidades que cada estudiante expresa, por esta razon Garcia Lopez, (2018),
menciona que el uso de la tecnologia, arriba a la conclusion de que la aplicacion de la

plataforma e-learning mejora significativamente el rendimiento académico de la asignatura de

informética, de esta manera permite ayudar a desarrollo habilidades cognoscitivas.

Figura SEQ Figura /* ARABIC 2 Uso de programacion con Android Studio.

Nota. Crear la aplicacion INFORMATICA ALMS” en Android Studio.
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El interfaz de la aplicacion movil esta apegada a la tecnologia pedagdgica con la finalidad que
la comunidad educativa le dé el uso correcto a la herramienta, Paredes (2019), En otras
palabras, los medios y recursos que ofrece el internet son de gran valor en el ambito educativo,
ya que, ofrece nuevos escenarios y oportunidades, que transforman la dindmica escolar. De tal

madera para tener un aprendizaje significativo se debe compartir las estrategias entre docente

y estudiante para lograr una comunicacion entre pares fluida y permanente.

i# B ocit ™ Teminal spector /@ Profiler = Logeat

Figura 3.Crear la aplicacion INFORMATICA ALMS” en Android Studio.

Nota. Programacién en Android Studio.
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A continuacion, se procede a descargar la “Aplicacion gamificada” Desde Google.

Figura 4. App INFORMATICA ALMS”

INICIAR

CERRAR

Aviso: Gran parte d ntenido de esta aplicacion fue
extraido del internet de las

L O

Nota. Se presenta la interfaz de la aplicacion educativa con los siguientes botones de

Inicio y Cerrar.

Dentro de esta aplicacion los contenidos se centraron en las diferentes caracteristicas de la
herramienta, transformar un ambiente de aprendizaje mecanico a un aprendizaje baso en

juegos.

Como principal punto estan los siguientes puntos el cual permite a la aplicacion ingresar

y continuar con el contenido, el siguiente punto el boton de cerrar.

Boton inicio. Dentro de este apartado se agregara varias opciones para que estudiante

y docentes puedan acceder a ella con libre acceso y de forma rapida.

Boton cerrar. Este nos permitira retroceder “en caso de que” hayamos ingresado

incorrectamente.
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- .

ey APLICACIONES OFIMATICAS
( ‘L_’OCA’H$S Y‘(EN(’(IT!’N’Eﬁl. tipo, utilizand
QEIMATICA ll’t’llll‘.‘l‘llll'llll' l.u‘. 'vl\'ll-llnll'lll.l‘. ofimaticas I“»: ales y/o

en linea segun los requerimientos establecidos por el
usuario

SISTEMAS OPERATIVOS Y REDES.

Implantar y mantener sistemas operativos y en red,
. b B uulizando de manera optima los recursos fisicos
.‘ g y ldgicos para lograr una comunicacion eficiente,
‘. ? considerando las normas y estandares vigentes

o

PROGRAMACION Y BASE DE DATOS.

Desarrollar sistemas informaticos con lenguajes de
programacion y base de datos, aplicando diferentes
metodologias segun los requerimientos de funclonalidad

Ejecutar procesos de soporte técnico en equipos
informaticos, mediante la aplicacion de normas y
procedimientos recomendados para propiciar el dptimo

i

rendimiento de los mismos

DISENO Y DESARROLLO WEB.

Disefar y consatruir soluciones web de nivel intermedio
con interfaz amigable, empleando herramientas
multimedia que permitan promocionar la informacion e

Iimagen de una organizacién y/o cliente

Il O <

Figura 5. Presentacién de contenido.

Nota. Una vez entramos con nuestro nombre, ingresamos directamente a la primera vista
general de la aplicacion.

34



Precesadeorde Ralabras . de wexo

es un software informatico destinado a la creacion
de documentos de texto, son los primeros tipos de
aplicaciones que se crearon para las computadoras
personales. permiten incorporar imagenes, sonidos
video. ect

e

Hoja de calculo.

Una hoja de calculo es un programa que permite
manipular datos numeéricos y alfanuméricos dispuestos
en forma de tablas Estructurada en Filas y Columnas

Identificadas por numeros o por letras

Presentaciones.

Las presentaciones digitales son documentos multimedia
con informacién en forma de texto, imagenes, videos,
sonidos, y que resultan interactivos gracias al empleo de
enlaces y de botones de accion.

I

Internet.

Internet es una gran red que conecta computadoras y
otro tipo de dispositivos, como celulares y tabletas, pero
son los servicios alojados dentro de esta red los que
definen qué se puede hacer alli.

o

EVALUACION

Pon a prueba tus conocimientos

i O <

Figura 6.Presentacion de los bloques

Nota. Una vez que pasamos por aquellas opciones, llegamos a los blogues, cada uno de ellos
se refiere a los contenidos de la asignatura.
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INICIO

El procesador de palabras es un software muy
utilizado, dado que millones de personas usan la

computadora para producir o modificar documentos
conformados primordialmente por texto.

Las funciones que un
procesador de palabras
ofrece son

@ Facilidad para escribir
texto,

@ Agregar, borrar o mover
palabras, oraciones o
secciones completas de
texto,

@ Correccién de errores,
@ Cambio del aspecto del
texto,

B L nraniAn Al aantanida

i O <

Figura 7.Presentacion de contenidos por
modulos.

Nota. Una vez que pasamos por los bloques de contenido, llegamos a parte de la
creacion de multimedia y de actividades.
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MULTIMEDIA

PROCESADORES DE TEXTO ;Qué son y Tipos de
Procesadores?

Aprendemania
Digital
www.aprendemania.es

P Y

¢Qué es un procesador de texto?

INFORMATICA
PROCESADORES

DE

Figura 8.Presentacion multimedia

Nota. Presentacion de multimedia, se referente a los recursos enlazados al contenido

de la asignatura.
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ACTIVIDAD

EVALUACION

Evaluacion
modulo |
°

- @ ® ® esta encuesta tiene como objetivo

obtener resultado de lo aprendido en
- ® el modulo |
- o
v o * *Obligatorio

Nombre y Apellido *

Tu respuesta

Figura 9. Evaluacion de médulos

Nota. Una vez que pasamos por aquellas opciones, llegamos a parte de la creacion del

cuestionario.
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ACTIVIDAD ACTIVIDAD

=0
Cuestionario

& Wordwall
Modulo | Tema |

>

Modulo | Tema |

Una serie de preguntas de opcion
multiple. Presiona la respuesta

correcta para continuar,

X

Figura 10.Ingresar datos

Nota. Ingresamos el nombre de quien va a realizar la actividad. Considerando el médulo que
se presento.
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ACTIDALDL

ALTNVIDAD

0:01 7 0 0:30 1

;Qué son los
procesadores
de palabras?

;Cual de los
siguientes es
un procesador
de palabras?

<] 2des > X

Figura 11.Presentacion de preguntas y respuestas

Nota. Aqui se presentan las respectivas evaluaciones con la que fue valorada la

aplicacién por los estudiantes una vez que ingresan y proceden a realizar a actividad.
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ACTIVIDAD

375 1:14

Mostrar respuestas

Volver a empezar

Figura 12.Numero de respuestas realizadas

Nota. Finalmente queda comprobado el grado de conocimiento y de habilidad que tuvo el
estudiante sobre el contenido y en la herramienta mediante el puntaje arrojado en la actividad.
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1.8.1 Descripcion del prototipo educativo

1.8.2 Descripcion de las secciones de la aplicacion movil

Una vez analizadas las necesidades que presenta la institucion educativa y el nivel de
conocimiento de los estudiantes (2do de Bachillerato), se pudo evidenciar el grado de dificultad
que presentan los docentes de la institucion con relacién a la aplicacién de técnicas de
gamificacion. Ademas, es necesario recalcar el poco conocimiento que los docentes manejan
sobre los recursos, equipos Yy estrategias tecnoldgicas que se debe implementar para motivar a

los estudiantes y a desarrollar una clase activa.
1.9 EXPERIENCIAI
1.9.1 PLANEACION

En este espacio, se describe la fase de planificacion para la primera experiencia, utilizando la
herramienta gamificada APLICACION ALMS en la asignatura de Informatica. La cual servira
como un recurso educativo en donde el docente, como estudiantes desarrollaran sus

conocimientos y habilidades cognitivas.
Usuarios participantes: Docente de la asignatura de Informatica.
Instrumento de recoleccion de datos: Encuesta.
Instrumento de analisis de datos: Formularios de Google.
Plan de estudio de la asignatura: Contenidos de la materia de informatica

Por motivos de bioseguridad, la primera interaccion se realizo virtualmente a través de
la aplicacion WhatsApp, por ende, se cont6 con la presencia del docente del area de informatica

que imparte la asignatura.

En la primera experiencia se dio a conocer los desafios que se presentan en la educacion

y el por qué el docente actual debe usar la tecnologia dentro de los ambientes educativos.

Asi mismo se presentd la aplicacion, la cual se consideré apropiada hacer utilizada para
el desarrollo del contenido (INFORMATICA ALMS) en el mismo se detalla las herramientas
y la app que se debe usar para el desarrollo de habilidades cognitivas (Wordwall, Formularios

de Google).
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Por consiguiente, en la participacion con el docente se impartio un dialogo

manifestando sobre algunas sugerencias del uso de la aplicacion, dichas sugerencias seran

consideradas sobre el perfeccionamiento del prototipo.

Por ultimo, se compartié con los docentes encargados de la asignatura el documento de la

encuesta, de donde el objetivo es analizar sus resultados.

Conocimiento de los docentes acerca de las TIC

Tabla 3. Analisis ficha de Observacion sobre los conocimientos de los recursos tecnoldgicos

PREGUNTAS

INDICADORES

0

Conocimiento

Sl

NO

1

¢ Esta dispuesto a ampliar sus conocimientos con

respecto a las herramientas tecnolégicos?

X

;Conoce usted acerca de las herramientas

educativas gamificadas?

¢Cree usted favorable utilizar aplicaciones

educativas para mejorar la calidad de la ensefianza?

¢Considera usted que la app basada en la
gamificacion mejora el desarrollo de habilidades en los

estudiantes?

¢Considera usted que la app basada en la
gamificacion INFORMATICA ALMS sea util en el

aprendizaje del estudiante?

¢Considera usted que la app INFORMATICA
ALMS es un distractor para implementarse en el aula?

¢Segun sus expectativas cuales son sus aspectos
positivos con la app basada en la gamificacion
INFORMATICA ALMS?
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8 ¢De acuerdo a su opinién considera que deberia X
cambiar algo en la propuesta implementada con
respecto a la app basada en la gamificacion
INFORMATICA ALMS?

9 Ha utilizado en sus clases de informatica otras X
aplicaciones de Google tales como:
Meet - Drive — Blogger - documento de Google-

Zoom- Presentaciones - Gmail.

1.9.2 Experimentacion

Tomando en consideraciéon los contenidos englobados en las fichas pedagdgicas
correspondientes a las cuatro semanas de clases, se presenta la aplicacion basada en la

gamificacion.

Estos contenidos se llevaron a cabo de forma participativa (multimedia, imagenes textos, etc.)
el cual es el facilitador para la presentacion contenidos de la asignatura propuestos por el

docente, para los estudiantes.
1.9.3 Evaluacion y Reflexion

A continuacion, se presenta el analisis, el mismo que se pretende obtener la informacion
recopilada en la primera interaccion con la docente de la asignatura de informatica, dada la

redundancia los resultados se obtuvieron mediante la encuentra en el siguiente indicador.
Analisis e interpretacion de los datos

Interpretacion aplicada al caso educativo, dependiendo del problema de estudio, se comenzara
con la basqueda de fuentes de informacion que estaran relacionadas directamente con el
problema y los objetivos de investigacion (Saez-Rosenkranz, 2016). Por ende, los datos
analizados, demuestran que el educador de aula no cuenta con habilidades necesarias para el

buen manejo de los recursos tecnologicos.
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Por tal motivo, los docentes son los encargados de implementar una metodologia en
donde los estudiantes puedan desarrollar habilidades y destrezas tecnoldgicas que la sociedad
actual demanda. Ventura R. C., (2017), menciona que, de una manera u otra, nuestros alumnos
constituyen una nueva generacion que se puede desenvolverse con facilidad en el uso de las
TIC, al estar més estimulados digitalmente que otras generaciones son capaces de adaptarse
antes a cualquier aprendizaje mediado por TIC o para aprender sobre las TIC. Podriamos

incluso decir que para ellos las TIC son imprescindibles.

1. ¢Esta dispuesto a ampliar sus conocimientos con respecto a las herramientas tecnol6gicos?

El docente considera que es importante ampliar los conocimientos acerca del tic a

medida que la ciencia avanza.

2. ¢ Conoce usted acerca de las herramientas educativas gamificadas?

En la segunda pregunta el docente indica acerca del conocimiento a las herramientas
educativas, no ha utilizado las mismas que le ayuden a ser implementadas en la clase ya que

los estudiantes no todos cuentan con el recurso.

3. ¢Cree usted favorable utilizar plataformas virtuales para mejorar la calidad de la ensefianza?

Cn respecto a la pregunta 3 el docente afirma que si es favorable utilizar las plataformas
virtuales ya que les ayudaria a los estudiantes retroalimentarse a medida que ingresa a las clases

grabadas.

4. ¢Considera usted que la app basada en la gamificacién mejora el desarrollo de habilidades en

los estudiantes?

En la siguiente pregunta el docente considera que las aplicaciones basadas en la
gamificacion son punto clave para el estudiante ya que le permite aprender de una forma
dindmica el cual ayuda a desarrollar conocimiento, habilidades actitudes para mejorar su

aprendizaje.

5. ¢Considera usted que la app basada en la gamificacion INFORMATICA ALMS sea util en el

aprendizaje del estudiante?
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Mediante la interpretacion de la pregunta nimero # 5 el docente manifiesta que la app
basada en la gamificacion INFORMATICA ALMS ayudaria mucho a las clases dadas por ella

permite ingresar todo el contenido de la asignatura y evaluar en la misma al estudiante.

6. ¢ Considera usted que la app INFORMATICA ALMS es un distractor para implementarse en el

aula?

En la siguiente pregunta el docente considera que el aplicar la app INFORMATICA

ALMS no es un distractor el cual estudiante se desconcentre al momento de escuchar las clases.

7. ¢Ha utilizado en sus clases de informatica otras aplicaciones de Google tales como:

Meet - Drive — Blogger - documento de Google- Zoom- Presentaciones - Gmail.?

En la siguiente pregunta al realizar la respectiva observacion y el analisis de datos en
la encuesta, esto nos revela que el docente utiliza mas los recursos convencionales como la
pizarra, papelotes, dejando de lado las herramientas digitales en las aulas de clase, convirtiendo
el desarrollo de las teméticas en algo mondtono en donde los discentes no alcanzan los

objetivos planteados de la clase.

Esta encuesta tuvo como finalidad conocer el grado de conocimiento y aceptacion que
tienen el docente acerca de como usan las herramientas educativas tecnoldgicas, y su influencia

en el proceso de aprendizaje de los discentes.
1.9.4 Mejoras a realizar

A través de los resultados de la encuesta de la primera interaccion con el docente, se
procede a realizar las mejoras en el prototipo, ya que con los datos obtenidos permitira un
cambio significativo en cuanto a la estructura del disefio, color, contenido, imagenes y

almacenamiento de multimedia.

Mediante las mejoras consideradas por la docente se toma las siguientes preguntas, asi

mismo se tomo en consideracion el disefio del prototipo.

¢Segln sus expectativas cuales son sus aspectos positivos con la app basada en la
gamificacion INFORMATICA ALMS?

De acuerdo con las experiencias desarrolladas al prototipo la docente considero
apropiada la aplicacion ya que dentro de ella puede realizar actividades didacticas de forma

gamificada una vez presentado el contenido sin estar utilizando otras aplicaciones, ya que no
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esta sobrecargada de mucho texto, ademas el prototipo esta disefiado en base al plan curricular
de la asignatura.

¢De acuerdo a su opinién considera que deberia cambiar algo en la propuesta
implementada con respecto a la app basada en la gamificacion INFORMATICA ALMS?

Tomando en cuenta las siguientes sugerencias del docente de la institucion y tutor de
tesis se procedio afiadir diferentes cambios de mejora en el proceso del prototipo en cuanto a
la presentacion de inicio ya que ya que al iniciar se presenta de forma muy simples en la cual
se sugiere algo llamativo que motive al estudiante a utilizar la aplicacion al momento de
ingresar a la App INFORMATICA ALMS.

ACTIVIDAD

& Wordwall

Modulo | Tema |

Escribet

Figura 13.presentacién a mejorar la app educativa.

Nota. Se pretende realizar las respectivas mejorar en cuanto a la interfaz de la
aplicacién educativa INFORMATICA ALMS.
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Por consiguiente, mediante los resultados requeridos se corregira las inquietudes que se
presentan en dicha estructura de contenido, mejoramiento que hace hincapié en cuanto a la
estructura y el uso de recursos y herramientas educativas de interaccion como Word Wall,
Google Drive, juegos gamificados, entre otros; todo esto con el objetivo de desarrollar las

habilidades cognitivas en el estudiante.

s APLICACIONES OFIMATICAS
LOCALES Y EN LINEA

Refuerza tus conocuMeantons on Informatica

SISTEMAS OPERATIVOS Y RIDES
PROGRAMACION ¥ BASE DE DATOS

SOPORTE TECNICO

DISENO Y DESARROLL u‘ win

Aviso Gean patto del o

Figura 14. Mejoras de la app INFORMATICA ALMS

Nota. Se realiza las posibles mejoras a la aplicacién considerando el disefio y la interfaz

del recurso.
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1.10 EXPERIENCIAII
1.10.1 Planeacioén

En la segunda interaccion se contd con la participacion de 26 estudiantes del segundo de
bachillerato y el docente de la institucion, se efectud la aplicacion de la herramienta APP
INFORMATICA ALMS mediante la plataforma zoom, se presentan las respetivas mejoras
como el entorno y la interfaz de la herramienta, por lo que se agregd contenido especificos y
maés actividades interactivas relacionadas a los temas de la asignatura de Informatica, para
potenciar habilidades en los estudiantes , asi mismo sirve como apoyo para los docentes |,

simultaneamente se realizd la encuesta respectiva, cuyo contenido se muestra a continuacion:

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

Tabla 4 Incorporacion de las TIC en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

N° Preguntas Sl

Dimensién: Uso de las TIC

NO

1 ¢Considera usted que el uso de Aplicaciones basada en

la gamificacion ayuda al aprendizaje de los estudiantes?

2 ¢De acuerdo a su criterio cree usted que los docentes
deberian cambiar de estrategias, en cuanto a sus clases

mondtonas?

3 ¢De acuerdo a su conocimiento le gustaria que se

implemente la gamificacion en sus clases de informética?

4 ¢Considera usted recomendable implementar la App
INFORMATICA ALMS basada en gamificacion como una
estrategia para mejorar su rendimiento académico en el aula de

clase?
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5 ¢Segun su criterio le parece interesante el uso de la App
basada en gamificacion para mejorar sus habilidades

cognitivas?

6 ¢Cree usted que la app basada en la gamificacion App
INFORMATICA ALMS adaptada en el aula de clase es

complicada al utilizarla como un recurso educativo?

7 ¢Considera usted que a la app basada en la gamificacion
App INFORMATICA ALMS cumple con las expectativas para

el mejoramiento del aprendizaje de informatica?

7 ¢Cree usted que la App INFORMATICA ALMS mejore

sus calificaciones en cuanto a sus clases de informatica?

8 ¢Recomendaria la App desarrollada INFORMATICA
ALMS para que otros compafieros hagan uso de la aplicacion?

1.10.2 Experimentacion

Para poder intervenir a la clase demostrativa con los estudiantes de Segundo de Bachillerato se
efectud una breve explicacion sobre los propositos de la aplicacion, y lo que se llevara a cabo
con la mima, considerando la temética de la asignatura que se encuentran actualmente dentro
del area de Informaética, se puede acceder a descargar la aplicacion mediante el enlace:
https://drive.google.com/file/d/1p5t5fulgwj-F77V8UMrCoXtHgFc-9B5G/view?usp=sharing.

Lo cual permitid interactuar con las actividades de la aplicacion gamificada.

Por consiguiente, una vez experimentada la aplicacion por los estudiantes la cual les
ayudo a un mejor desarrollo de habilidades en cuanto al aprendizaje de los contenidos de la
asignatura mediante actividades dindmicas, crucigramas designados a cada bloque, donde se
considerd plasmar contenidos, recursos multimedia, imagenes y la respectiva actividad para

valorar los conocimientos practicos en cuanto a la aplicacion gamificada.
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Figura 15.Presentacion de la experiencia con la App INFORMATICA ALMS

Nota. Bienvenida y presentacion del recurso, principiando por los botones inicio y

cerrar que estan alojados en la aplicacion.

1.10.3 Evaluacion y reflexion

Mediante las mejoras que se realizaron simultdneamente en el prototipo educativo, se
completaron recursos multimedia para promover la practica de la asignatura como tal. teniendo
en cuenta que la informacion que se presenta en el recurso sea de manera interesante para el
educando, de tal forma que favorezca la adquisicion de un aprendizaje innovador mediante el
uso de la tecnologia, generando asi una experiencia educativa mas agradable para la interaccion

entre el docente y el estudiante.

Durante esta fase de evaluacion se pudo realizar la encuesta y se determind la
motivacion de los estudiantes dando como resultados positivos la utilizacion de la herramienta
APP INFORMATICA ALMS.
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CAPITULO Il
EVALUACION DEL PROTOTIPO
1.11 Resultados de la evaluacién de la experiencia ll
Se valorar la Aplicacién mediante los conocimientos adquiridos y evaluados.

Se realizo una encuesta para los estudiantes por medio de la herramienta formulario de Google
para identificar el nivel de aceptacion de la APP INFORMATICA ALMS por lo cual se

obtuvieron los siguientes resultados a continuacion

Encuesta Realizada a los Estudiantes de Segundo “A” de Bachillerato del Colegio Ismael Pérez

Pazmifio del Cantén Machala.

1. ;Considera usted que eluso de Aplicaciones basada en la Gamificacion ayuda al
aprendizaje de los estudiantes?

26 respuestas

® s
@ Mo

Figura 16 Pregunta .l

Analisis: Se puede evidenciar los valores obtenidos de la pregunta nimero # 1, que el
92.3% de los estudiantes consideran que el uso de la app basada en actividades dinamicas ayuda

al aprendizaje, mientras que el 7.7% consideran lo contrario.
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2. ;De acuerdo a su criterio cree usted que los docentes deberian cambiar de estrategias, en
cuanto a sus clases monotonas?

26 respusstas

@i
& Mo

Figura 17.Pregunta 2

Andlisis: En el siguiente grafico se puede evidenciar los valores obtenidos de la
pregunta nimero # 2, que el 96.2% de los estudiantes consideran que los docentes deben
implementar estrategas que ayuden a mejorar sus capacidades intelectuales de aprendizaje, por

lo tanto, el 3.8% consideran que no todos estan actualizados para usar los dispositivos moviles.
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3. ;De acuerdo a su conocimiento le gustaria que se implemente la Gamificacion en sus clases de
informatica?
26&nbsp;respuestas

® sl
® NO

A

Figura 18.Pregunta 3

Andlisis: En el siguiente andlisis, se refleja que un gran porcentaje el 85.8% de estudiantes
consideran que el uso de herramientas tecnoldgicas educativas seria de gran ayuda para adquirir
sus conocimientos de manera mas facil, y una estrategia muy util para implementarla en las

clases presenciales, online o a distancia, mientras que el 11.5 % consideran lo contrarios.

4. ;Considera usted recomendable implementar la App INFORMATICA ALMS basada en

Gamificacion como una estrategia para mejorar su rendimiento academico en el aula de clase?
26&nbsp;respuestas

®si
® No

Figura 19.Pregunta 4
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Anadlisis: En el anélisis de datos se pudo corroborar que los estudiantes encuestados del segundo
de bachillerato del Colegio Ismael Pérez Pazmifio, el 88.5% consideran que el uso de la
aplicacion App INFORMATICA ALMS es un recurso estratégico para mejorar su rendimiento
académico, mientras el 11.5% cree que la App es un recurso educativo muy Util, no todos
cuentan con las herramientas, dispositivos que le permitan acceder a la aplicacion, (Internet,

Laptop. Celulares, Tablet).

5. ;Segun su criterio le parece interesante el uso de la App basada en Gamificacion para mejorar

sus habilidades cognitivas?
26&nbsp;respuestas

®si
® No

Figura 20.Pregunta 5

Anadlisis: Mediante el anélisis de los resultados se pudo constatar que 100% de los
estudiantes consideran que Aplicar INFORMATICA ALMS como un recurso gamificado el
cual permite despertar el interés y la curiosidad por aprender y desarrollar habilidades. Segun
estudios sugieren que los juegos ayudan al desarrollo de capacidades tanto emocionales como
aptitudinales e intelectuales y que su componente ludico resulta atractivo y fomenta la
motivacion de los alumnos, tal como indica ,Martinez Navarro ( 2017) la gamificado resulta

un interesante recurso didactico para el conjunto de la comunidad educativa.

95



6. iCree usted que la app basada en la Gamificacion App INFORMATICA ALMS adaptada en el aula

de clase es complicada al utilizarla como un recurso educativo?
258&nbsp;respuestas

® s
® NO

Figura 21. Pregunta 6

Analisis. En el siguiente analisis del presente grafico, el 96% de los estudiantes
consideran a la App INFORMATICA ALMS un recurso muy facil de utilizar tanto en docentes
como estudiantes y a su vez ayuda a mejorar la calidad del aprendizaje durante el proceso

educativo, mientras el 4% indican lo contrario.
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7. iConsidera usted que a la app basada en la Gamificacion App INFORMATICA ALMS cumple con

las expectativas para el mejoramiento del aprendizaje de informatica?
26&nbsp;respuestas

® s
® NO

Figura 22.Pregunta 7

Analisis. En base al analisis del presente grafico, se evidencia que el 96.2% de los
estudiantes consideran que la aplicacion si cumple con sus expectativas y con la informacion
adecuada para fomentar y mejorar el aprendizaje en cuanto a los contenidos en el area de
informatica, mientras que el 4% mencionan que necesitan capacitarse para poder acceder a la

aplicaciéon y mejorar su desempefio como estudiantes.
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8. ;Recomendaria la App desarrollada INFORMATICA ALMS para que otros comparieros hagan uso
de la aplicacion?
26&nbsp;respuestas

® sl
® No

Andlisis: Al realizar el respectivo analisis de datos, nos revelan que 96.2% de los
estudiantes consideran a la App INFORMATICA una aplicacion atil en el proceso de
aprendizaje por lo tanto consideran recomendable dar a conocer a otras estudiantes sobre la
App para que hagan uso de la misma ya que esta ayuda a desarrollar las habilidades cognitivas.

mientras que el 3.8% dieron como respuesta negativa.

1.12 Propuestas futuras de mejora del prototipo

Una vez ejecutada la propuesta App INFORMATICA ALMS se considera analizar las
necesidades o mejoras que requiere la aplicacion dentro de la institucion educativa, y teniendo
en cuenta el nivel de estudio de los estudiantes (segundo de bachillerato), se considera evidente

el interés que presento la aplicacion en el estudiante tanto como para el docente.

Para las siguientes propuestas a futuras actualizaciones se ha considerado la necesidad de
modificar el entorno grafico del prototipo, implementado un poco més la gamificacion, recurso
con actividades dinamicas, lGdicas que permitan al estudiante ampliar su curiosidad sobre la

aplicacion ya experimentada y de tal forma fomenten su aprendizaje.

Por consiguiente, esta propuesta busca incrementar la evaluacién del rendimiento,

incremento de las calificaciones obtenidas en el aprendizaje de la informatica, y de esta manera
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satisfacer a la comunidad educativa. En el futuro se espera que llegue al uso de estudiantes y
docentes de las distintas instituciones educativas, como un recurso implementado en sus clases,
que permita diferenciarlo de una clase monotona, y no solo se quede en una aplicacion

ejecutada en la institucion donde se llevé a cabo la experiencia.

CONCLUSIONES
Objetivo general del prototipo

Se puede concluir que la presente dio como resultados la implementacién de una
aplicacion la cual mantiene una estructura que responde a los objetivos del trabajo y cuestiones
planteadas, con informacion adquirida y analizada en apartados, a las mimas que se da paso a

las siguientes conclusiones:
Conclusion general

El proposito de esta aplicacion educativa es lograr que el estudiante mejore su nivel
académico mediante la metodologia gamificada y la interaccion de recursos tecnoldgicos tales
como la App INFORMATICA ALMS. Al mismo tiempo, incentivar a los educadores a hacer
uso de las diferentes herramientas educativas que nos ofrece la tecnologia provocando asi un

mejor desempefio en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Objetivos especificos del prototipo
> Mejorar las diferentes estrategias de los entornos virtuales de aprendizaje.

Conclusién. Se concluye, que los fines de la educacion es lograr una disciplina
pedagogica en cuanto al empleo de las Tics en el proceso de ensefianza ya que influye
significativamente en el aprendizaje y el rendimiento académico de los estudiantes del colegio

de bachillerato” Ismael Pérez Pazmifio “.

» Implementar una aplicacion basada en la gamificacion para interaccion con los

estudiantes.
Objetivos especificos del prototipo

Conclusién. El propésito de la aplicacion basada en gamificacion es mejorar el

rendimiento académico permitiendo asi dejar a lado las clases monotonas, consintiendo que el
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estudiante se familiarice con la tecnologia (plataformas, programas, equipos) recursos que se

deben utilizar en el proceso de ensefianza.
Objetivos especificos del prototipo
» Aplicar contenidos multimedia para mejorar las habilidades del estudiante.

Conclusion. Se desarrollo la construccién de App Informatica Alms, a través del
programa Android studio que permitié elaborar diversos contenidos multimedia utilizando
herramientas de tecnologia educativas como, Wordwall para promover la participacion en los
estudiantes de manera eficaz asi mismo la app posee informacion necesaria para la obtencion

de conocimiento previos de los educandos.
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RECOMENDACIONES

Crear una Aplicacion web mediante un proceso de gamificacion individualizado. para
la interaccidn entre docentes y estudiantes con la finalidad de mejorar las habilidades en la
asignatura de informatica del segundo “A” Del Colegio de Bachillerato “Ismael Pérez
Pazmifio” en el periodo -2021.Asi mismos realizar el respectivo estudio de caso en el area de
Informaética para capacitar a los docentes sobre las innovaciones tecnologicas que existen en la
época actual tales como (equipos, plataformas, programas, estrategias) que permita una mejor
actividad pedagdgica y a la vez mejora la convivencia entre estudiantes y docente dentro del

aula de clases.

Revisar la metodologia que se utilizara dentro del aula de clases. Teniendo en cuenta
los recursos que va a utilizar para lograr alcanzar los objetivos y las destrezas que se quiera
lograr en los estudiantes. De tal manera lograr el desarrollo de las actitudes y capacidades en

el entorno digital y académico.

Aplicar estrategias necesarias con el objetivo de dinamizar las clases en el area de
Informaética para motivar a los estudiantes y potenciar su desempefio académico. Socializando
a los docentes de la Institucion educativa sobre la importancia de las Tics en el proceso de
ensefianza. Asi eliminar las clases mecénicas que provocan la desmotivacion de los estudiantes
y como consecuencia no alcanzar los estandares de calidad que demanda la educacion como
tal.
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ANEXOS

Anexo 1

THNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
T P el o D e Sl ot [T
(Bakoing’ it g iy
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIATLES
CARRERA: PEDACCOGIA DE LAS CIENCIAS EXPFERIMESNTALES
Encuesta dirigida a Loz dosetste: de Ido de Informaatica del Colegio de Bachillerato Tsmsael
Perez Papminio de 1a Ciodad de Mackeda

Encnesta dirizida s docesntes

[ PRESONTAS [MOCEDoORES |
[ Conocimisnto =1 D
1 ,g_Es:a dispuesio & amphar Sus conocimlenios con respecha 8 | X

las hemarmientas Secmakpicos?

2 Joonooe  wsted acerca e Bs Beramentas educatvas | X

gqamilicadtas 7

i L Cres ustad favorahle ulilzar aplicaciones adiicalivas pars Ey

rmejorar b calicksd de la ensefanea?

] Joonsera usied que la app basada en B gamihcacion | X

rmejora el dessrrolle die hablidades on kes estdibnbes 7

a donnsidera usted que A app basasda en B gamihcacion | X
INFIORRMATICA ALMS ses 8l an &l sprendissjs del
muhsdianda?

& doonsidera usted que la app INFORMATICS ALMS =5 un

distracior para implernenbarses an el sula™ .

ra LM SUS Sxpeclatineas Cudkes Son SUs aspechos posnvos |
oan la app bassds an b gamificacidn INFORMATICA ALMST

] A Souerhd & S0 opinion oorsackera guse debena camibiar alpo |

an la propuests implermentada con mespecio & L oapn o iks
an la gamificadon INFORMATICA ALMS?

o Ha ulilccada &n sus clases de imormalica olas aphcacoanes | A
de Google tales como:
Bdes=t -~ Dirlsa Blegger - docurmento de Google- Zoom-

Prassnlacionss - GEnAdll.

Figura 23.Entrevista a Docentes del colegio Ismael Pérez Pazmifio

Nota. Se presenta a la informacion obtenida del docente entrevistado en cuanto al uso
de la aplicacion INFORMATICA ALNS en la institucién educativa.
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Anexo 2

Encuesta dirigida a estudiantes de 2do ano de
Bachillerato en la Asignatura de Informatica del
Colegio de Bachillerato “Ismael Perez Pazmino "de
la Ciudad de Machala.

Diefetivo. Sonccar &l nivel & hablidedss copritivis an ol astudlants gl mediants la gamifcachds ulllzando e
oD INFORMATICA ALME

L ;Conaidara ustad que =l wo da Aploaciones basada en la Gamiflacion ayuda al aprendizajs de los

agtudiarntss?

el

2. ;0w acuerdo a su ortberio oree wsied que los docentes delbarian cambiar de sstrateglas, en cuambo

a mus clases monotorss?

2. ;D acuerdo a su conocimients le gustaria que == Implaments la Gamificacion an sus olasss de
nfonmatioa?

Figura 24.Formulario de preguntas de estudiantes

Nota. Se presenta el formulario el cual fue el medio para que los estudiantes aporten

con sus conocimientos a cerca de las herramientas educativas.
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4. ;Considera wsted recomendable Implementar la App INFCRMATICA ALME basada an Gamificaalon
oMo ura estrategla para misjorar su rendimierto academioo an sl suls de olase?

g =]

5. ¢ Sagln su critarks le parece Intenssante &l uso de la App basada en Gamitfioackdn para mejorar us
habilidadss cognithaes?

Fad

&. (Cree usted que a app basada on la Gamificacikan App INFORMATIC A ALMS adaptada en ol aula de
alase as oomplicada al utlizarla como un eourso aduoatho?

=1l

7. iConsidera ustad que a la app basada en la Gamificacion App INFORMATICA ALME oumngle oon las
aupectativas para el majorarmiento del aprendi-aje de iInformatioa?

zl

8. ¢ RPacomendarnia la App desarrcllada INFORMATICA ALMS para gus otros compaierce hagan uso
de la aplicacion?

Figura 25. Formulario de preguntas

Nota. Se formulo las preguntas en formulario de Google con las que se valoro los

conocimientos de los estudiantes a cerca de la aplicacion INFORMATICA ALMS.
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Preguntas Respuestas @

26 respuestas

Se aceptan respuestas .

Resumen Pregunta Individual
1. iConsidera usted que el uso de A... al aprendizaje de los estudianmes? -
1 de 8 *

1. ;Considera usted que el uso de Aplicaciones basadaen la
Gamificacion ayuda al aprendizaje de los estudiantes?

Cpciones de visualizacion  w

@ Si

24 respuestas

® no
2 respuestas

Figura 26. Formulario de respuesta del estudiante

Nota. En la siguiente figura se evidencian el nimero de estudiantes encuestados que
contestaron positiva donde 24 estudiantes dieron como resultado si, y dejando a 2 de los

estudiantes que dieron como respuesta negativa.
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Anexo 3

) Universidad Técnica de Machala

- 0‘.

8 Universidad Técnics de Machala

-C

A

APLICACIONES OFIMATICAS
LOCALES Y EN LINEA

Hofuerza 1us COnOCimdentos an inormatica

SISTEMAS OPERATIVOS Y REDES

PROGRAMACION Y BASE DE DATOS

SOPORTE TECNICO.

(__INICIAR

Aviso: Qran parie Ol comenido de e
extaido del intermet de las co

DISENO Y DESARROLLO WEB

f Pedagogia de lan Oencas Expecimentales _0 Podogogla de las Ciencias Experimentales

Figura 27. Disefio de la aplicacion INFORMATICA AMLS

Nota. Se presenta la propuesta a la docente del area de informaética
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MULTIMEDIA INICIO

ES DE TEXTO (Qué son y Tipos de

Aprendemania
Digital
www.aprendemania.es

~ El procesador de palabras es un software muy
< utifizado, dado que millones de personas usan la
sy ——amh COmpUacon para producr o modificar documentos

conformados primordialmente por texto

Las funciones que un
procesador de palabras
ofrece son

©® Facilidad para escribir
1ex10,

©® Agrogar, borrar 0 mover
palabras, oraciones o

secciones completas de

INFORMATICA
PROCESADORES o ot O ko

@ Cambio del aspecto del
1] 3

1£x10,

| @ < i O <

Figura 28.Presentacion de contenidos

Nota. Presentacién de la de los contenidos de la propuesta la docente y estudiantes.
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ACTIVIDAD

35 114

Mostrar respuestas

el a empezar

Figura 29.Presentacion de los modulos

Nota. Se presenta de los modulos y contenidos de la propuesta para ser implementada

y ejecutada con docente y estudiantes del Colegio de Bachillerato Ismael Pérez Pazmifio.
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Anexo 4

Figura 30.Disefio de la aplicacion

Nota. Presentacion de la App INFORMATICA ALMS, a los estudiantes del segundo de
Bachillerato

Fuente. Google Maps
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EADTIARY e el ' .
ALIMAUE U N owed N

¥ Jessenia Calero 7 7 Nilton Pérez . ]

Raimi Narvaez

* Ajnhoa Caguana . * Nathaly Matamoros “ Raimi Narvaez

Sebastian Pesan... Byron Cedillo Jhared Fajardo

7 Sebastian Pesantez “ Byron Cedillo Jhared Fajardo

Figura 31. Acogida del colegio

Nota. Bienvenida de los estudiantes de Segundo de Bachillerato Colegio de

Bachillerato Ismael Pérez Pazmifio.
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@ Universatad Toorma (i Machale © Unthvmrudad Teonits & Mpchale

[

L APLICACIONES OFIMATICAS
LOCALES ¥ §M LINEA
" oo loe Saverna v pe ectricidad bésca

SISTEMAS OPERATIVOS ¥ REDES
A Ny o e Novmas de sepwidad para eQuwpos y
- e - bl s o NN B 000 W' o

PROGRAMACION Y BASE DE DATOS

, . e Cireuitos eldctricos
SOPORTE TECNICO
. - . b Dispositivos de proteccion b
DISERO ¥ DESARROLLO WER
s o v pu . EVALUACION
. . . - »

Figura 32. Interaccion con los estudiantes

Nota. Presentacion de los contenidos de la Aplicacion en base a los contenidos
adactados en la App INFORMATICA AMLS.
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@ rvvenidod Thres o Mt

SRR e Ceeas nn(nlr LA —n\\) WO O» e Cercamr ‘ ['un-\\n-t 4 FYR00G0 O e Lercam Eapenymmniavs

Figura 33. Presentacion de los temas

Nota. Se presenta los temas que contiene cada modulo de acuerdo a los contenidos de la

Asignatura.
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Hoja de calculo
‘ n.. e ‘ .- amlia *

g Presentaciones

"‘ ‘ Internet
£ Mike Quirola

EVALUACION

Figura 34. Estructura de la aplicacion

Nota. Breve introduccion del contenido de los bloques estructurados con la finalidad

que el estudiante comprenda la importancia del uso de la aplicacion INFORMATICA ALMS.

81



Q rawmaar e e Mabes

AL T WAL

(Qué son los
procesadores
de palabras?

Figura 35.Dinamica con los estudiantes

Nota. Se pretende valorar la aplicacion en base a la dindmica que corresponde a cada
blogue con la participacion de los estudiantes.
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Figura 36. Actividades

matematicos complejos.

Maunim Karim

-

sevet ket Temraes v Marna s

ACTIVEAD

¢Qué son los
procesadores
de palabras?

El procesador
de palabras permite
realizar calculos

Ve . .
Verdadero

1deSD

Nota. se considero el numero de estudiantes que lograron ingresar a la aplicacion a

realizar la actividad de cada bloque

con la explicacion dada durante la intervencion de la clase.
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