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RESUMEN

En esta era moderna, la educacion ya no solo es de manera tradicional, es decir, enfocada
solo en el aula y de manera presencial. Sino que el uso de internet y dispositivos digitales
han representado una gran ayuda en la implementacion de nuevas herramientas para
mejorar la educacion. En consecuencia, la gamificacion en la actualidad es un tema en
auge en el campo de la educacion como una forma de involucrar a los estudiantes al logro
de objetivos de aprendizaje. Los juegos pueden llegar a ser una estrategia para que los
estudiantes se motiven por adquirir conocimientos. La gamificacion incrementa la
participacion del estudiante, similar al rol de juegos, para mejorar las habilidades
cognitivas y metacognitivas, asi optimizar su aprendizaje. Por ello, las instituciones
educativas deben brindar al estudiante mejores experiencias en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Con el fin de contribuir a este hecho, tenemos como objetivo el identificar
software interactivo como estrategia de motivacion y aprendizaje a los estudiantes de la
asignatura de Historia mediante la gamificacion enfocada en la implementacion de juegos
para la evaluacion de los conocimientos adquiridos en clase. Para ello, se desarrollé una
aplicacion movil basada en el juego de preguntas y respuestas, en base a las actividades
de aprendizaje del plan educativo de la asignatura de Historia. La aplicacién mdvil
History Quizz ayudard a que los estudiantes refuercen sus conocimientos de una manera
mas dinamica con la mecéanica de juegos y recompensas. Ademas, en donde los jugadores
deberan pasar niveles en una competicion con tiempo, con la finalidad de evaluar los
conocimientos adquiridos en la asignatura. Utilizando el modelo ADDIE para el
desarrollo de la aplicacion movil. Una vez obtenido el prototipo se implementd la
aplicacion mavil en el colegio de Bachillerato 6 de agosto del canton EI Guabo con los
estudiantes de Primero de Bachillerato. También se hizo uso de encuestas y entrevistas,
tantos a estudiantes como a docentes para la evaluacion de la aplicacion, con la finalidad
de realizar las respectivas mejoras al prototipo. Como resultado, se obtuvo una gran
aceptacion de la app movil en estudiantes y docentes.

Palabras Clave: Aplicacion Movil, Aprendizaje, Gamificacion, Historia, Juegos

Interactivos.



ABSTRACT
In this modern era, education is no longer only in a traditional way, that is, focused only
in the classroom and in person. Rather, the use of the internet and digital devices have
represented a great help in the implementation of new tools to improve education.
Consequently, gamification is currently a booming topic in the field of education as a way
to engage students in achieving learning goals. Games can become a strategy for students
to motivate themselves to acquire knowledge. Gamification increases student
participation, similar to role playing games, to improve cognitive and metacognitive
skills, thus optimizing their learning. Therefore, educational institutions must provide the
student with better experiences in the teaching-learning process. In order to contribute to
this fact, we aim to identify interactive software as a motivation and learning strategy for
students of the History course through gamification focused on the implementation of
games for the evaluation of the knowledge acquired in class. For this, a mobile application
was developed based on the question and answer game, based on the learning activities
of the educational plan for the History subject. The History Quizz mobile app will help
students reinforce their knowledge in a more dynamic way with game mechanics and
rewards. In addition, where players must pass levels in a competition with time, in order
to evaluate the knowledge acquired in the subject. Using the Addie model for the
development of the mobile application. Once the prototype was obtained, the mobile
application was implemented in the 6 de Agosto High School of the EI Guabo canton with
the First High School students. Surveys and interviews were also used, both with students
and teachers for the evaluation of the application, in order to make the respective
improvements to the prototype. As a result, the mobile application was widely accepted

by students and teachers.

Keywords: Mobile Application, Learning, Gamification, History, Interactive Games.
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INTRODUCCION
Los juegos juegan un papel importante en nuestro aprendizaje y desarrollo, tanto en la
infancia como en la edad adulta. Se puede decir que los juegos tienen un patrén similar y
el aprendizaje se da en el sistema interpersonal, por lo que, a través de la interaccion con
profesores y compafieros, los estudiantes aprenden sus propias herramientas de

comunicacion y cognicion cultural (Mogrovejo et al., 2019).

Con la integracion de las nuevas tecnologias, la innovacién educativa se esta
diversificando en los ultimos afios. La educacion tradicional ha cambiado sus métodos de
aplicacion y ha buscado nuevos métodos de ensefianza y aprendizaje, que resulte atractiva
y amigable para los estudiantes. Actualmente, existen muchos recursos técnicos y
didacticos que promueven la educacion de los estudiantes de manera méas tecnoldgica en
las aulas. Los diferentes campos que tiene la educacion y el control que estos requieren,
como las actividades diarias que realizan tanto docentes como estudiantes, el uso de
herramientas tecnolégicas facilita esta labor. Una de las principales tendencias en este
ambito de ayudar cambiar a la educacidn tradicional, es la gamificacion, que se refiere a
la aplicacion dindmica de juegos en diferentes campos, en este caso, en la educacion en

la era tecnolégica. (Chanchi Chanchi et al., 2019).



CAPITULO 1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1. Planteamiento del Problema

En la actualidad, el proceso de ensefianza-aprendizaje ha incorporado muchos recursos y
técnicas en su metodologia, como pueden ser el uso de herramientas y aplicativos
tecnoldgicos, enfocandose en que los estudiantes se motiven por adquirir nuevos
conocimientos. Hoy en dia, los estudiantes perciben la educacion tradicional poco
Ilamativa hasta pueden llegar a pensar que es aburrida. Por lo cual, los docentes buscan
continuamente enfoques educativos novedosos e innovadores para motivar al estudiante

en el aula.

De manera que, el uso de juegos educativos como una herramienta de aprendizaje se ha
visto como un nuevo enfoque para el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que refuerzan
la colaboracidn y la comunicacion; permitiendo la resolucién de problemas de una manera
divertida. Sin embargo, su adopcion en el aula requiere muchas de las veces cierta
infraestructura y una adecuada integracion pedagdgica. Como resultado, en vez de
utilizar juegos elaborados que requieren esfuerzo, el enfoque de gamificacion sugiere usar
los elementos de disefio de juegos para mejorar el compromiso y la motivacion de los

estudiantes.

La gamificacion en la educacién ha tenido una popularidad muy notable y adn es un
fendmeno creciente, ya que es el proceso de trasformar componentes académicos tipicos
en una tematica de juegos. La gamificacion implica uso de elementos de juegos como
puntuacion, competencia, trabajo en equipo; lo que ayuda a los estudiantes a impulsar el
compromiso, la creatividad, asimilar nueva informacién y ponerla a prueba. Esta técnica
puede emplearse en asignaturas de escuelas, colegios, también se usa mucho en

aplicaciones y cursos de autoaprendizaje.

Por todo lo anteriormente expuesto, se plantea desarrollar una aplicacion mévil como
estrategia de gamificacion para motivar el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura
de Historia de Primero de bachillerato Ciencias del Colegio de Bachillerato 6 de Agosto
de la parroquia Barbones.

1.1.2. Localizacion del problema objeto de estudio.
El presente trabajo de investigacion, se lleva a cabo en el Colegio de Bachillerato 6 de
Agosto de la parroquia Barbones, ubicado en la provincia de El Oro, canton EIl Guabo, en



el barrio Buenos Aires, calle Santa Rosa y callejon El Oro; tomando en cuenta a los
estudiantes de la asignatura de Historia de primero de bachillerato. Con enfoque en la
implementacion de aplicativos tecnologicos para la gamificacion en el proceso de

aprendizaje.

1.1.3. Problema central

¢Como influye la implementacion de aplicaciones moviles como una estrategia de
gamificacion para motivar el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Historia
de los estudiantes de Primero de Bachillerato Ciencias, del Colegio de Bachillerato 6 de
Agosto de la parroquia Barbones?

1.1.4. Problemas complementarios

e ;Qué recursos son utilizados actualmente por los docentes en el proceso de
gamificacion de la asignatura de historia?

e ;Cuaél es el nivel de conocimiento por parte de los docentes en el uso de recursos
para la gamificacion de una asignatura?

e ;Latécnica de gamificacion ayuda a motivar el aprendizaje en los estudiantes en
la asignatura de Historia?

e En que influye la implementacion de la aplicacion movil en la gamificacion de

la asignatura de Historia?

1.1.5. Objetivos de investigacion

1.1.5.1. Objetivo General
Identificar software interactivo como estrategia de motivacion y aprendizaje a los
estudiantes de la asignatura de Historia mediante la gamificacion enfocada en la

implementacidn de juegos para la evaluacion de los conocimientos adquiridos en clase.

1.1.5.2.0bjetivos Especificos
e Identificar herramientas tecnoldgicas que permitan el aprendizaje de Historia para
la implementacion de aplicaciones moviles.
e Analizar tecnologias educativas que ayuden a los estudiantes al refuerzo del
aprendizaje mediante el uso de aplicaciones moviles.
e Fortalecer los temas impartidos por el docente a través de juegos para la

evaluacion del conocimiento.



1.1.6. Poblacién y muestra
Para este proyecto se ha considerado como poblacion a la planta docente y a los
estudiantes de la asignatura de Historia del Primero de Bachillerato en la especialidad de

Ciencias del Colegio de Bachillerato 6 de Agosto de la parroquia Barbones.

1.1.7. Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion
Para comprender mejor el analisis que se realizara, se ha dividido a la poblacion en dos

fracciones:

e La planta docente que imparte la asignatura de Historia del Primero de
Bachillerato paralelo A, del Colegio de Bachillerato 6 de Agosto de la parroquia
Barbones.

e Los estudiantes del Primero de Bachillerato paralelo A, del Colegio de

Bachillerato 6 de Agosto de la parroguia Barbones.
A partir de la interpretacion de las unidades de investigacion se plantea lo siguiente:

e 34 alumnos del Primero de Bachillerato paralelo A, del Colegio de Bachillerato
“6 de Agosto” de la parroquia Barbones; los mismos que fueron distinguidos
mediante técnicas de investigacion para tener una mejor comprension sobre los
tiempos que emplean para el estudio y también el uso de las herramientas digitales
que utilizan.

e El profesor del Primero de Bachillerato paralelo A, del area de Historia; de la
misma manera se establecieron sus ideas acerca de las técnicas didacticas y
recursos tecnolégicos que utiliza para impartir sus catedras a los alumnos del

paralelo A.

1.1.8. Descripcion de los participantes
En la valoracidn de las variables de investigacion sobre el estudio de Historia, se utilizd

como objeto de estudio a la planta estudiantil del Primero de Bachillerato paralelo A.

Tabla 1
Poblacién objeto de estudio

PRIMERO DE BACHILLERATO DEL COLEGIO DE
BACHILLERATO 6 DE AGOSTO
HOMBRES 19
MUJERES 15
TOTAL 34




Nota: La tabla muestra la cantidad de alumnos, tanto de mujeres como hombres. Fuente:

Elaboracion Propia

1.1.9. Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1.Enfoque de la investigacion
Para el desarrollo del presente proyecto se ha determinado el enfoque cualitativo y el

enfoque cuantitativo.
Cualitativo

El autor Diaz (2018) manifiesta que este enfoque se basa en la interpretacion de resultados
mediante la observacion de la poblacion, para valorar todas sus acciones y expresiones

que ejecutan al objeto de estudio observado.
Cuantitativo

A diferencia del enfoque cuantitativo que manifiesta que tiene la capacidad de
transformar los resultados obtenidos para su valoracion a través de herramientas analiticas
de una manera numérica presentando los resultados mediante los datos estadisticos para

un mayor realce de la investigacion (Garcia y Lena, 2018).

1.1.9.2.Nivel o alcance de la investigacion

Después de realizar el analisis a la poblacién objeto de estudio, se establece que el alcance
de este proyecto es que los estudiantes del Primero de Bachillerato especialidad en
Ciencias del Colegio de Bachillerato 6 de Agosto, puedan utilizar la aplicacion movil
como estrategia de gamificacion para motivar el aprendizaje de los estudiantes en la
asignatura de Historia.

1.1.9.3.Método de investigacion

El presente proyecto aplica los enfoques cuantitativos y cualitativos, mediante la
recopilacién de datos mediante investigacion cientifica en fuentes como libros,
informacidn en la web, asi como también las guias del docente de la asignatura de Historia
proporcionados por el gobierno mediante el Ministerio de Educacion, ademas de todos
estos instrumentos se puede contar con los dispositivos que ayuden al alumno a entender
mejor los compendios explicados durante la clase esto con respecto al enfoque cualitativo,
mientras que con el enfoque cuantitativo se aplican encuestas para conocer el grado de
aceptacion de la aplicacién moévil. Segun Lépez et al. (2018) los estudiantes aprenden de

mejor forma con herramientas actuales intuitivas y de facil manejo, entonces los docentes



deben recurrir a estrategias de gamificacion mediante aplicaciones moviles que motiven

al estudiante.

Desde la promocion a gran escala de juegos digitales o videojuegos, se han utilizado
juegos digitales o videojuegos La década de 1990 desencadend la medicina, la psicologia,
Sociologia y educacion. Actualmente, las universidades y universidades méas prestigiosas
Las instituciones educativas han asumido la tarea de evaluar el uso y la investigacion de

estas instituciones. Como herramienta de innovacién docente.

Pisabarro y Vivaracho (2018) manifiestan que la utilidad de los juegos como plataforma
de aprendizaje radica en Bien reconocido e investigado por algunas de las personas mas
experimentadas. Autores reconocidos relacionados con la educacion. La gamificacion
utiliza tendencias psicoldgicas La gente juega y usa la mecénica del juego. En un entorno

no ludico para lograr un cierto la meta.

1.2. Establecimiento de requerimientos

1.2.1. Descripcion de los requerimientos
Para este proyecto se identificaron los requerimientos técnicos y didacticos, para el
funcionamiento correcto de la aplicacion movil, que ayude a los estudiantes del primero

de bachillerato a entender los contenidos de la signatura de Historia.

Requerimientos técnicos: establecidos segun las especificaciones de la herramienta React

Native:

e Teléfono
o Gama: baja, media o alta
o RAM: igual o superior a 1GB
o Procesador: 1.3 GHz
o Sistema Operativo: Android
o Almacenamiento: minimo 100MB

e Conexion de Internet

Requerimientos didacticos: definidos segun las especificaciones pedagdgicas que se

desarrollaran:

e Disefiar las interfaces adaptables a cualquier dispositivo movil del usuario.
e Usabilidad en la aplicacion.

e Retroalimentacion de los titulos aprendidos durante la clase



e Juegos que aporten al conocimiento adquirido en la asignatura de historia.

e Contenidos faciles de interpretar segtn el plan de trabajo del maestro.

e Capacitar a los docentes y a la poblacion estudiantil sobre el uso de la aplicacion

movil.

1.3. Justificacion del requerimiento a satisfacer
En la actualidad las aplicaciones mdviles, se han convertido en un impulso para el uso de
herramientas que ayuden a la educacion en el proceso de aprendizaje y ensefianza,
ademés, del uso de computadoras, tabletas, smartphones; todos estos dispositivos
permiten conectarse a un mundo digital, el cual permite sumergirse en un mundo de
tecnologias y herramientas que permitan al estudiante y docente estar conectados e
interactuar, sin la necesidad de estar presentes de manera fisica. También permiten
impulsar la creatividad, la interactividad entre alumnos y docentes, aportan
entretenimiento y ayudan a simplificar el acceso a la educacidn, en cualquier lugar que se

encuentren.

La investigacion sobre el proceso de aprendizaje, que implique el uso de tecnologias se
esta realizando de manera constante en los ultimos afios, estos pueden ser en diferentes
entornos y ambitos de la educacién. Debido al papel que tiene la tecnologia en la
ensefianza y aprendizaje, los alumnos se convierten en el centro de este proceso, que
permite la integracion de herramientas para aumentar las capacidades cognitivas de los
estudiantes. En otras palabras, la tecnologia brinda un sinfin de oportunidades que ayudan
a los procesos educativos, pueden adaptarse y personalizarse en base a ayudar a tener los

mejores resultados en los estudiantes.

Es por ello que se implementara una aplicacion movil como estrategia de gamificacion
para motivar el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Historia de Primero de
Bachillerato Ciencias del Colegio de Bachillerato 6 de Agosto de la parrogquia Barbones,
de esta forma dichos estudiantes aprenderan los temas mediante preguntas con respuesta

multiples en donde ademaés retroalimentaran lo aprendido durante la clase.

1.3.1. Marco referencial
1.3.1.1.Referencias conceptuales

1.3.1.1.1. Juegos en la educacion
Los juegos educativos segun el criterio de Londofio y Rojas (2020) se definen como

actividades en las que los jugadores participan en un contexto especifico, basadas en una



descripcion general de la situacion o sistema de delineacion, sujetas a reglas, restricciones
u obligaciones, y todas tienen como objetivo final la obtencidn de resultados especificos

0 actividades de desempefio y dar retroalimentacion.

Los juegos en la educacion se convierten en un método prometedor para proporcionar a
los estudiantes un entorno de aprendizaje altamente motivador. A través de la
combinacion de juegos, resolucion de problemas, aprendizaje situacional y desafios, los
juegos pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar conocimientos vagos, complejos y

de prueba y error (Zabala et al., 2020).

Sierra y Fernandez (2019) platean que los juegos educativos promueven la motivacion,

atraen a las personas y convierten las tareas poco atractivas en desafios fascinantes.

1.3.1.1.2. Gamificacion

Segun Ortiz et al. (2018) la gamificacion se basa en el uso de elementos de disefio de
videojuegos. En entornos que no son de juegos para hacer obtener un producto, servicio
o aplicacién mas entretenido, atractivo y motivador. Otros de los aspectos que busca es
involucrar mas al usuario y adicionalmente estimula la cooperacién entre los
participantes. Existen 3 componentes principales que conforman a la gamificacion tal y

como se muestra Figura 1.

Figura 1
Elementos de gamificacién

Dinamicas
"""""""""" \ . Retos,recompensas, feedback :
competicion

......................

Nota: La figura muestra los elementos de la gamificacion. Fuente: Elaboracion Propia



Dentro del &mbito educativo la gamificacion es usada como herramienta didactica que
permite desarrollar las capacidades cognitivas y colaborativas de los estudiantes en las

diferentes areas de estudio.

1.3.1.1.3. Elementos de gamificacion
Dinamicas
Son los aspectos globales del sistema de gamificacion y deben ser considerados y

gestionados, pero no estan directamente relacionados con el sistema de juego, algunos

ejemplos son:

e La narrativa
e El progreso
e Las restricciones

e Las emociones
Mecéanicas

Son los objetivos que desean alcanzar los jugadores guiados por las dindmicas

establecidas previamente. Los mecanismos mas importantes son:

e Las recompensas

e La retroalimentacion
e Los hitos

e Los jefes finales

e Lacooperacion

e Los desafios

e Elreto

Componentes

Son los elementos fisicos que se obtienen al cumplir las dinamicas establecidas, las mas

utilizadas son

e Los logros
e Las insignias
e Competicion
e Los niveles

e |os puntos



e Tablas de clasificacion

1.3.1.1.4. Gamificacion en el ambito educativo

La gamificacion permite implementar el juego como una trama no ludica, con la finalidad
de mejorar en los estudiantes la concentracion y compromiso de los mismos, generando
motivacion al hacer actividades que consideran no son muy sencillas de realizar en el aula
( Acosta et al., 2020).

Figura 2
Ejemplo de gamificacion en Kahoot

Consiste en una serie de divisiones celulares que originan células llamadas “esporas”.

A Esporulacion & Gemacién
@ Partenogeénesis M Biparticion o fision

Nota: Muestra de la utilizacién de la herramienta Kahoot.

1.3.1.1.5. Software educativo

El software educativo es un software desarrollado para realizar las siguientes tareas: El
formato de ensefianza se desarrolla en la atencién, la memoria, la comprension vy el
conocimiento del usuario, Todo esto es para facilitar el proceso de ensefianza de los
estudiantes.

1.3.1.1.6. Implementacion de la gamificacién en la educacion

El objetivo principal de la gamificacion segln los autores Sierra y Fernandez (2019) es
hacer realidad el compromiso o la participacion de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje. En particular, los sistemas de gamificacion deben partir de dos tipos de
motivaciones, que son: la motivacién intrinseca, propuesta por el modelo RAMP de
Andrzej Marczewski; y la motivacién extrinseca, propuesta a partir del modelo SAPS,
propuesta por Zicherman y Cunningham. Por lo tanto, el modelo RAMP cree que la

motivacién intrinseca se refiere al deseo personal, que incluye: relacién, autonomia,



capacidad y significado o propdsito. En cuanto a la motivacion externa, a partir del
modelo SAPS se determina la influencia de factores externos, y se destacan cuatro

recompensas clave que son: prestigio, acceso, poder y cosas.

1.3.1.1.7. Ensefianza tradicional y gamificacion

Surge un rompimiento en el sistema clésico en donde el maestro es el actor primordial y
exclusivo en el proceso del aprendizaje y es mas evidente el valor de la activa
colaboracion de los alumnos, de manera que quedan obsoletos los procedimientos de
educacion clasicos con una base memoristica, donde el alumno s6lo escucha las
explicaciones y los ejemplos con una colaboracién regulada y escasa motivacion
(Gonzalez et al., 2020).

Especialmente la tecnologia ha creado plataformas virtuales de aprendizaje, que
convierten la docencia con nuevos recursos didacticos donde tienen la posibilidad de
vincular los conceptos con la verdad. Por ello se considera a los juegos como un activador
en la atencion y nace como eleccion para complementar los esquemas de educacion

clasico.

1.3.1.1.8. Mecanicay dinamica del juego en gamificacion

Martinez (2017) manifiesta que en gamificacion la importancia del uso de sus técnicas
como son la mecéanica y la dindmica ayudan alcanzar los conocimientos de forma
significativa, implicita siento aplicable en todo contexto de educacion buscando llegar al

propdsito propuesto de cada asignatura.

Los autores Torres y Romero (2018) hablan sobre la gamificacion que es una forma de
utilizar herramientas de juego que apoyan y motivan el trabajo educativo. Su propoésito
es entender por qué con los videojuegos se aprende de manera tan efectiva en términos

de orientacion, enfoque y participacion, y poder aplicarlo en las areas de conocimiento.

1.3.1.1.9. Aplicaciones moviles

Una Aplicacién movil (App) se definen como aplicaciones disefiadas especificamente
para ser ejecutadas en dispositivos moviles (como celulares, tablets, etc.). Estas
aplicaciones tienen atributos Unicos que pueden ejecutarse en los dispositivos maviles.
Muchas de estas apps tener menos funciones que una plataforma web o sistema en mayor
escala. La potencia de procesamiento y la capacidad de almacenamiento no superan a las

computadoras de escritorio o portatiles. (Garcia y Caceres, 2019).



Tipos de aplicaciones maviles

Existen muchos tipos de gamificacion, segun su enfoque, contenido y propdsito, Torres

y Romero (2018) afirman que hay 5 tipos de aplicaciones maviles:

e Serious games: el propdsito de estas aplicaciones es de formacion e informar y no
de entretener.

e Game-based learning: los cuales persiguen intrinsecamente un modelo para la
educacion.

e Advergames: utilizados para la promocion de productos o servicios.

e New games: son aplicaciones derivadas de los serious games, aunque estas
aplicaciones no siguen una formalidad académica.

e Docugames: también surgen como una derivacion de los serious games, se
enfocan en la linea editorial definida por los medios que las emiten.

Aplicaciones mdviles orientadas al sistema educativo

Hay muchas aplicaciones, sitios web y métodos para ayudar a los nifios con problemas
de aprendizaje y problemas de atencidn. Son aplicaciones que deben desarrollarse de
forma adecuada para que la generacion actual las utilice sin ningln percance. La
generacion Z esta familiarizada con los juegos y espera que todo lo que parezca
interesante contenga elementos interesantes (Quispe et al., 2017).

Valencia et al. (2018) dicen que el desarrollo de nuevas tecnologias de la informacion y
la comunicacion (TIC) y aplicaciones para dispositivos méviles no solo ha producido
cambios en la educacion, sino también en la sociedad y en la forma en que se negocian
los productos y servicios. Se considera que esto se debe a la interpretacion que esta
relacionado con la tecnologia mdvil y tiene como objetivo facilitar el proceso de

aprendizaje de los estudiantes.

Segun las observaciones, estas aplicaciones tienen funciones de juego y los usuarios
parecen querer jugar con software educativo de la misma manera que usan estas
computadoras todos los dias. Generar atractivo y motivacion es una estrategia, y el alto
nivel de difusion de estas herramientas se debe a que muchas de estas aplicaciones son
gratuitas, de muy bajo precio o pagan una pequefia tarifa para evitar la publicidad. Esto
coincide con la idea de mostrar cercania, contacto y amabilidad con los usuarios, resultado
en muchos casos de estrategias de marketing efectivas de las que el sistema educativo

puede aprender (Cadavieco y Sevillano, 2020).



El disefio instruccional debe integrarse rapidamente con la nueva tecnologia, enfatizando
las ventajas del uso constructivo, oportuno y apropiado de la tecnologia en la academia.
El rol de los docentes como intermediarios del aprendizaje segun Silva y Martinez (2017)
es encontrar un punto de encuentro, para que el desarrollo humano y tecnoldgico se
desarrolle en la direccion de mejorar la calidad de vida en la academia universitaria, y

hacia el "protagonismo cognitivo y mejora de la conducta".

1.3.1.1.10. Herramientas utilizadas en desarrollo de software educativo

React Native

Figura 3
Logotipo de React Native

Nota: Fuente: Shah (2021).

Es un marco de desarrollo de aplicaciones en el que puede utilizar tecnologias web
estandar (o similares a las tecnologias web estandar en algunos casos) para crear
aplicaciones. Esto significa HTML (mas o menos, como vera mas adelante), JavaScript y
CSS (nuevamente, mas o menos). React Native se basa en el marco React de Facebook
(un marco de desarrollo web popular). La diferencia clave entre los dos es que la version
anterior de React es para navegadores web, mientras que React Native (por lo general,
aunque técnicamente hablando, también puede ser para navegadores web) no lo es

(aunque el uso de tecnologia web se menciono anteriormente).
Firebase

Figura 4
Logotipo de Firebase



n Firebase

Nota: Fuente: Google Developers.

Se considera una plataforma de aplicaciones web. Ayuda los desarrolladores crean
aplicaciones de alta calidad. Almacena los datos en formato JavaScript Object Notation
(JSON), lo que permite no utilizar consultas para la insercion, actualizacion, eliminacion
y eliminacion de informacion. Es el Backend en el desarrollo de un sistema; que se utiliza
almacenamiento, es decir, base de datos para almacenar datos, los autores Khawas y Shah

(2018) describen las siguientes caracteristicas del software:

e Mensajeria en la nube de Firebase (FCM)
También conocido como Google Clouds Messaging (GCM). Es un servicio comercial, es
decir, de pago. Es multiplataforma, lo que permite ser utilizados en varios entornos.
Permite Android y 10S.

e Autenticacion de Firebase
Admite inicios de secon de Facebook, Google, GitHub y Twitter. Es un servicio de
autentificacion de pago, que permite la integracion de clientes y usuarios. Ademas,
permite la administracion de usuarios, que facilita a los mismos poder autentificarse, con
inicio de sesion por correo electronicos y contrasefias.

e Base de datos en tiempo real
Proporciona servicios como una base de datos en tiempo real y un backend. Se
proporciona una API al desarrollador de la aplicacién que permite que los datos de la
aplicacion se sincronicen entre los clientes y se almacenen en la nube de Firebase. Las
bibliotecas cliente son proporcionadas por la empresa, lo que permite la integracion con
aplicaciones de Android, 10S y JavaScript.

e Firebase Storage
Este recurso facilita la trasferencia de archivos y ayuda a la seguridad de la informacion,
de las aplicaciones que se integran Firebase. Respaldado por Google Cloud Storage, tiene
acogida por su capacidad de almacenaje. Los desarrolladores de software pueden usarlo

para el almacenaje de datos como: iméagenes, audio, video, etc.



e Laboratorio de pruebas de Firebase para Android
Permite realizar pruebas de aplicaciones Android, basadas en infraestructura en la nube.
Estas pruebas pueden ser realizadas por desarrolladores de manera que se compruebe el
correcto funcionamiento en los dispositivos maéviles, con sus respectivas configuraciones.
Las pruebas parten desde capturas de pantallas, videos y registros que estan integrados en
Firebase. Es decir, se trata de encontrar las pdsibles fallas de las apps.

e Informes de fallos de Firebase
Los informes son reportes de errores que se pueden presentar en las apps. Cuyos errores
son agrupados, para su posterior seguimiento y luego se clasifican en base a la gravedad
de los mismo, y la percusion que pueden tener en las aplicaciones desarrolladas.

e Notificaciones de Firebase
Permite notificaciones de usuario especificas para desarrolladores de aplicaciones

moviles y los servicios estan disponibles gratuitamente.
Android

Para Khairil y Triyono (2020), Android es un sistema operativo de codigo abierto basado
en Linux, disefiado para dispositivos moviles, tabletas, etc. Al ser codigo abierto se puede
modificar algunas funciones de acuerdo a las necesidades de los usuarios. Android es
utilizado en el desarrollo de aplicaciones de varios tipos como: juegos, consultas, incluso

aplicaciones de aprendizaje.

1.3.1.2. Estado de arte
1.3.1.2.1. Aprendizaje basado en juegos

Muchos estudios han demostrado que los juegos son un factor clave en el desarrollo y el
aprendizaje, pero a pesar de estas evidencias, muchos adultos todavia ven los juegos como
una actividad de disfrute y distraccion. En muchas escuelas, solo se usa de una manera
especifica (para cubrir el tiempo no planificado) sin considerar su potencial docente o su

relacién con los objetivos de aprendizaje de la escuela (Gomez Urquiza, 2019).

1.3.1.2.2. Aprendizaje de estudios sociales a través de juegos

Los objetivos de la gamificacion y la dinamica de las TIC en base al criterio de Aparicio
(2020) son desafios diferentes, por lo que al final los estudiantes mejoran su nivel de
aprendizaje en el campo de las ciencias sociales. La tecnologia de gamificacion utilizada
permite la construccion de estrategias de pensamiento historico, algunas de las cuales se

enfocan en periodos especificos para ayudar a comprender y / 0 crear procesos historicos



y crear espacio a partir de otras civilizaciones en el desarrollo del juego en si, enfatizar la

importancia de su desarrollo en términos de proceso o resultados esperados.

1.3.1.2.3. El aprendizaje mediante dispositivos moviles

Los dispositivos mdviles brindan posibilidades educativas donde no somos competentes
en el uso de otras herramientas de aprendizaje. Especificamente, permitir a los profesores
y estudiantes acceder al contenido en cualquier momento y en cualquier lugar, y
experimentar nuevas situaciones de aprendizaje en diferentes lugares (no solo en la
escuela). La tecnologia inaldmbrica y los dispositivos mdéviles ubicuos brindan soporte
para este punto de vista.

En el proceso de formacidn, que es en parte a distancia, el tutor desempefia un papel
esencial. En algunas zonas rurales, los desplazamientos no son féciles y los profesores
tienen dificultades para mantenerse en contacto con los estudiantes a su cargo. El uso de
teléfonos mdviles es, por tanto, una solucién sencilla y practica para mantener este
vinculo y garantizar una ensefianza de calidad. Como destaca Basuki (2019), “muchos
estudiantes, la mayoria en realidad, emplean sus teléfonos celulares o tablets porque lo
consideran mas comodo y porque pierden menos tiempo en la realizacion de tareas o

busqueda de consultas puntuales enviadas por los profesores.”

Como sefialan Ballesteros et al. (2020), a medida que la cobertura de las redes méviles
continta expandiéndose y el uso de dispositivos como teléfonos inteligentes, tabletas o
iPads continda creciendo, los dispositivos han sido compafieros de muchas personas, y la
industria movil tanto en los paises subdesarrollados como en desarrollo han
experimentado un rapido crecimiento. Con el continuo aumento del uso de la tecnologia,
los servicios de aprendizaje tecnoldgicos pueden desempefiar un papel cada vez mas

importante y eficaz en la educacion.

La ensefianza mediante dispositivos moviles permite disminuir los obstaculos
geograficos, econdmicos, laborales y personales, asi facilitando la conexion con todas las
personas que se encuentran en una distancia remota. De acuerdo con Cobo y Jaramillo
(2020) “es una alternativa para enfrentar la actual situacion y proyectar los alcances de
un aprendizaje motivador. Ademas, impulsa al docente a planificar, disefiar, producir
materiales y diversas formas de tutoria. Representa la via mas importante del didlogo

didactico.”



Para que el aprendizaje mdvil tenga buenos resultados, se debe disefiar actividades que
permitan utilizar esta tecnologia para respaldar practicas educativas innovadoras. Es
necesario adoptar una perspectiva integradora del aprendizaje por medio de la tecnologia
donde la pedagogia y la teoria del aprendizaje son los puntos fuertes de una formacion
mas que las tecnologias moviles en si. Estos recursos digitales creados con fines
educativos, puedan ser utilizados y reutilizados con cierto grado de autonomia.

Para los docentes el gran reto que se les presenta es saber aprovechar esta tecnologia de
manera eficiente y eficaz, permitiendo ayudar en la estimulacion del aprendizaje por
partes de los alumnos mediante la integracion de estas tecnologias, mediante estrategias
didacticas que permitan superar ciertos aspectos de la educacion tradicional, obteniendo
una educacion de calidad. Para que esto se concrete, el personal docente debe estar en
constante formacién y capacitacion, poniendo en énfasis en las nuevas metodologias

pedagogias didacticas con relacion a la implementacion de tecnologia movil en el aula.

El gran desafio para los profesores en ejercicio, es utilizar el potencial de estos
dispositivos para estimular el desarrollo y el aprendizaje de los procesos metodoldgicos
a través de un concepto de ensefianza que pueda superar las contradicciones actuales de
las escuelas tradicionales y pueda cumplir eficazmente con los estandares de los

estudiantes calidad de la ensefianza tradicional (Basantes et al., 2017).

1.3.1.2.4. Ensefianza de Ciencias Sociales con dispositivos méviles

Segun Kortabitarte et al. (2018), desde la década de 1970, han aparecido en Espafia una
serie de actualizaciones docentes, con el objetivo de proporcionar respuestas educativas
actualizadas a las realidades sociales actuales. Grupos como Germania 75, Garbi, Historia
13-16, Grupo Rosa Sensat, Kairos, Gea-Clio o Insula Barataria han impulsado cambios
importantes en la comprension de los métodos de ensefianza. Entre ellos, la idea de
utilizar el entorno como objeto de aprendizaje, utilizar actividades no memoristicas,
cooperar con diversas fuentes o involucrar activamente a los estudiantes en su propio

proceso de aprendizaje.

El uso de aplicaciones moviles en la educacion secundaria, Gikas y Grant llegan a la
conclusion que, a través de dispositivos maviles, se puede acceder con mayor rapidez a
la informacion y permite una colaboracion mas cercana con los estudiantes. Aumentar asi

la comprension de temas, actividades, la motivacion y participacion de los estudiantes.



Segln Boulahrouz (2018) “en las ciencias sociales, y especificamente en el ambito
geogréfico, los dispositivos mdviles facilitan el acceso inmediato a una gran variedad de
recursos digitales como los geomedia (visores -cartograficos, instrumentos de
posicionamiento y georreferenciacion, etc.), que permiten la innovacién en los procesos

de ensefianza y aprendizaje de la geografia.”

Las aplicaciones moviles permiten aprovechar los recursos historicos y poder acercarlos
a los estudiantes y docentes. Comprender como es la sociedad, tener pensamiento critico
y poder influir en la creativa, son enfoques de las Ciencias sociales. Lo que fomenta el
proceso de mejora continua de la vida democréatica. Cualquier modelo de ensefianza que
intente ensefar historia debe utilizar datos histdricos, porque es imposible aprender
historia sin comprender los métodos de analisis historico. Las aplicaciones tienen la
capacidad de crear espacios de aprendizajes dinamicos y creativos, lo que permite

reconstruir hechos histéricos y llegar a los usuarios de manera mas entretenida.

Capitulo I1. Desarrollo del prototipo.

2.1.  Definicién del prototipo

De forma tradicional, la educacion ha ayudado a las personas a adquirir conocimientos,
habilidades y habitos para mejorar su vida diaria. Aungue este proceso suele contar con
el apoyo de los educadores, la modernizacidn permite que muchas personas aprendan por
si mismas a través de la innovacion continua. Cuando la diversion y el aprendizaje estan
integrados, el resultado serd una mejor retencion, mas participacion y una actitud
generalmente positiva hacia el proceso de comprension de nuevos conceptos. Buscar una
mejor participacion de los estudiantes y crear experiencias inmersivas es un catalizador

para el movimiento de gamificacion.

La tecnologia ha causado un gran impacto en el &mbito educativo. Los jovenes estudiantes
que ingresan en esta era digital utilizan la tecnologia en casi todos los aspectos de sus
vidas diarias. Esta es una de las razones por las que tanto los estudiantes como los
docentes deben utilizar teléfonos inteligentes, tabletas e Internet para realizar ciertas

actividades académicas.

Por consiguiente, en el presente trabajo se hace enfoque en la implementacion de una
aplicacion mdvil como estrategia de gamificacién para motivar el aprendizaje de los
estudiantes en la asignatura de Historia de Primero de Bachillerato Ciencias del Colegio

de Bachillerato 6 de Agosto de la parroquia Barbones.



En conclusion, el desarrollo de este proyecto tiene como fin el motivar a los estudiantes
en el aprendizaje de la asignatura de Historia de manera divertida y méas dinamica,
inspirando a los estudiantes a absorber toda esta informacién y puedan enfatizar en la

practica y el dominio de estos conocimientos.

2.2. Fundamentacion teorica del prototipo

Se considera que el avance de la tecnologia de la informacién, la tecnologia de la
computacion y la tecnologia de las telecomunicaciones es diferente a los métodos
adoptados en las organizaciones, es un método de adquisicion de conocimientos,
flexibilidad, interactividad, economia, rapidez e independencia. Comunicacion y

desarrollo.

Segin Cano y Garcia (2018) establecen que las TIC constituyen un conjunto de
aplicaciones, sistemas, herramientas, tecnologias y métodos relacionados con la
digitalizacion de sefiales analdgicas, sonido, texto e imagenes que se pueden gestionar en

tiempo real.

Ademas, se ha determinado que son un incorporado de procesos Yy productos procedentes
de nuevas herramientas (hardware y software), canales de soporte y comunicacion, y
estan relacionados con el almacenamiento, procesamiento y transmision digital de

informacion.

De manera similar, se definen las tecnologias de la informacién y la comunicacién, como
dispositivos electrénicos, herramientas, equipos y componentes que pueden procesar
informacion que respalda el desarrollo y crecimiento econdémico de cualquier

organizacion.

Los dispositivos maviles en la actualizan son utilizados en los salones de clase como una
herramienta de gamificacion a través de las aplicaciones que en ellos se alojan
permitiendo interactuar en el aula y generar un aprendizaje significativo e inclusivo en la

comunidad educativa (Gimenez y Castro, 2020).

También indica las caracteristicas que deberia tener una aplicacion mdvil educativa

basada en posicionamiento:

e Disponibilidad y permanencia. Las apps deben ser gratuitas y permanecer en las
tiendas correspondiente para su uso en méviles. Dichas tiendas son: Google play,

tienda Windows, BlackBerry World, entre otros.



2.3.
2.3.1.

Soporte. La aplicacion debe admitir la Gltima versién del sistema operativo mavil
(el mantenimiento esté& en curso).

Sensibilidad al contexto. La aplicacion debe permitir el uso independiente o
mientras se camina.

Sistema de posicionamiento. La aplicacion debe tener soporte para la navegacion
a traves del Sistema de Posicionamiento Global o el Sistema de Posicionamiento
Global (GPS) o el Sistema de Navegacion por Satélite Global o el Sistema

Global'naya Navigatsionnaya Sputnikovaya (GLONASS, acronimo en ruso).

Objetivos del prototipo

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion mavil History Quizz mediante el framework React Native

como estrategia de gamificacion para motivar el aprendizaje de los estudiantes en la

asignatura de Historia de Primero de Bachillerato Ciencias del Colegio de Bachillerato 6

de Agosto del canton EI Guabo.

2.3.2.

2.4.

Objetivos Especificos

Analizar el nivel de conocimiento del uso de aplicaciones digitales educativas en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Historia.

Definir las teméticas de Historia que se implementaran en la aplicacion mévil, en
base al plan didactico de la asignatura de Historia de Primero de Bachillerato
Ciencias.

Implementar la aplicacion mévil History Quizz para que los estudiantes refuercen
sus conocimientos de una manera mas dindmica con la mecénica de juegos y
recompensas.

Fortalecer los conocimientos cognitivos sobre las civilizaciones fluviales
antiguas, mediante el uso de la aplicaciéon movil History Quizz para obtener
mejores resultados de aprendizaje.

Mejorar la recepcion de conocimientos sobre la tematica de las civilizaciones

romanas y griegas.

Disefio del prototipo

Segun Aguaded et al. (2018) afirma que, con el auge de la tecnologia, se han

implementado nuevos métodos de aprendizaje, uno de ellos es la gamificacion la cual se

basa en “estimulos” y “recompensas”, esto hace que el estudiante se esfuerce y se



encuentre constantemente motivado por conseguir los objetivos planteados por el
docente.

La aplicacién movil propuesta para este trabajo de titulacion, se basa en la gamificacion
de acuerdo al nivel de componentes, en la cual se veran elementos tales como, obtencion
de puntos, logros, ranking, en donde los jugadores deberdn pasar niveles en una
competicion con tiempo, con la finalidad de evaluar los conocimientos adquiridos en la
asignatura de Historia y motivar el aprendizaje de cada uno de los estudiantes sobre las

diferentes tematicas de la Historia de la Humanidad.

2.4.1. Herramientas del prototipo

Para el desarrollo del prototipo se han utilizado las siguientes herramientas que se detallan
a continuacion:

e Visual Studio Code
e EXxpo

e React Native

e Firebase

e Node JS

2.5. Desarrollo del prototipo

El prototipo de la aplicacion movil fue desarrollado para sistemas operativo Android, la
cual cuenta con una serie de preguntas repartidas en diferentes Unidades correspondientes
a la asignatura de Historia las cuales fueron tomadas del libro de estudio de Primero de
Bachillerato, cada pregunta tendra un tiempo de 15 segundos para ser resuelto con una

valoracion de 300 puntos, los cuales seran sumados a cada jugador.

Figura 5
Pantalla de Inicio de History Quiz



Omitir

Nota: Pantalla inicio de la aplicacién mavil History Quiz.

La primera pantalla que nos aparecera en la aplicacion mavil es la de inicio en donde el
usuario podra iniciar sesién y guardarse las puntuaciones que reciba cada jugador o
también la opcidn de omitir, pero en esta opcidn el usuario ingresara como invitado y sus

puntuaciones no seran registradas.

Figura 6

Pantalla de Inicio de sesidn

1416 @ ENT e

Nota: Pantalla login de la aplicacion movil History Quiz.

En la siguiente Screen se visualiza el formulario de registro para que los alumnos puedan
iniciar sesion con su usuario y contrasefia, en caso que no digiten sus credenciales
correctamente el sistema enviara un mensaje de alerta indicando que sus credenciales son

erréneas como se puede visualizar en la Figura 7.



Figura 7

Inicio de sesion con credenciales incorrectas

)21 @9 o

» Login

Troya@gmail.com

El email o password incorrecto

Nota: Pantalla inicio de sesion de la aplicacion movil History Quiz.

Al colocar un usuario y password registrado en la base de datos, la aplicacion movil
presentara un modal de carga que indica que se esta iniciado correctamente la sesion en
History Quiz, como se visualiza en la Figura 8.

Figura 8

Loading de Inicio de sesion

; i !
INICIANDO SESION

Nota: Carga de loading de la aplicacion movil History Quiz.

Una vez que se haya iniciado sesion correctamente se abrira la ventana principal de
Bienvenida de la Figura 9, en la cual se mostrar las unidades correspondientes a la

asignatura de Historia.



Figura 9

Screen de Bievenida de History Quiz

Bienvenido

UNIDAD 3 UNIDAD 4

Vi \.) g

UNIDAD 5 UNIDAD 6

Nota: Pantalla de bienvenida de la aplicacion movil History Quiz.

Si se escoge la opcion de Registrar cuenta como se vio en la Figura 9, se abriré el Screen
de Crear cuenta, tal como se visualiza en la Figura 10, en este apartado se podra realizar
un registro de un nuevo estudiante que no conste su correo dentro de la Firebase

Authentication.

Figura 10

Screen de Crear cuenta de History Quiz

1 =1 L

i &

Contrasefia

Confirmar contrasefa

Crear cuenta

Nota: Pantalla crear una cuenta de usuario en la aplicacion movil History Quiz.



Para el almacenamiento de los usuarios de la aplicacién mdvil se esta usando Firebase

Authentication, en el cual son almacenados los usuarios registrados, en la Figura 11 se

logra observa el usuario creado en el paso anterior.

Figura 11

Screen de Crear cuenta de History Quiz

HistoryQuizz

Authentication

Users  Signinmethod  Templates  Usage

[rp——

Nota: Pantalla de la base Firebase.

Una vez que se haya iniciado con su usuario, para empezar con el juego se seleccionara

cualquiera de las unidades que aparecen en la Figura 25 (a) y aparecera el Screen

correspondiente a la Unidad como se visualiza en la Figura 25 (b)

Figura 12

Screen Principal (a) y Screen de preguntas (b)

Bienvenido

UNIDAD 3 UNIDAD 4

Wy [

UNIDAD 5 UNIDAD 6

416 @ X

Civilizaciones fluviales de la
Antiguedad

1710 EBso o

¢ El primer metal que se trabajé fue
, que se lo golpeaba para
darle forma ?

Nota: Pantalla principal y preguntas de la aplicacién mévil History Quiz.

Una vez que se haya ingresado a una de las unidades disponibles en la aplicacion se abrira

el Screen con la primera pregunta en la cual se la debera responder antes que el tiempo



limite acabe, en la Figura 26 (a) se puede ver la ventana emergente que aparecera en si se

responde correctamente la pregunta Figura 26 (b).

Figura 13

Screen Preguntas (a) y Respuesta correcta (b)

Civilizaciones fluviales de la
Antiguedad

1770 Bs300 ®Wo

Felicitaciones!

)y bien, sigue jugan

Nota: Pantalla preguntas y respuestas de la aplicacién mavil History Quiz.

En caso que se responda incorrectamente la pregunta no se sumaran los puntos y
aparecera una ventana emergente Figura 27 (b), indicando que se la ha realizado mal, y
dara la opcion de continuar con la siguiente pregunta o en su caso salir al menu de

Bienvenida principal.
Figura 14

Screen Preguntas (a) y Respuesta correcta (b)

Civilizaciones fluviales de la
Antiguedad

unuarky.

Nota: Pantalla preguntas y respuesta de la aplicacion movil History Quiz.



2.6. Experiencia |

2.6.1. Planeacion

La ejecucion e implementacion de la aplicacion mévil HISTORY QUIZ, se realizo con
la finalidad de conocer las mejoras que deben realizarse para que los usuarios tengan una
mejor experiencia, se ejecutd con el docente de primero de bachillerato en la asignatura
de Historia, y el rector de la institucion educativa, los que brindaron un aporte memorable

al disefio y contenido del dispositivo movil.
Participantes

Los participantes fueron: el Docente y los 34 alumnos de primero de bachillerato en la
asignatura de historia y el rector de la institucion académica.

Instrumento de recoleccion de datos.

La recoleccion de datos nos brindd la informacion necesaria para mejorar la aplicacion
movil dirigida a fortalecer el proceso de evaluacion de los estudiantes de primero de
bachillerato en la asignatura de historia, la encuesta realizada a los participantes de la
institucion educativa permitié conocer los puntos méas vulnerables y prestos a mejoras del

dispositivo movil HISTORY QUIZ, la encuesta realizada se encuentra en el anexo A.

2.6.2. Experimentacion

La primera interaccién con el docente y rector de la institucion educativa nos permitio
conocer cudles fueron los cambios de disefio y pedagdgicos del dispositivo movil, el
encuentro se dividié en tres aspectos los que serdn mencionados de acuerdo al orden en

los que se realizaron.

e Se inici6 con una presentacion en la que se reflejaban los objetivos pedagdgicos
de la aplicacion mévil HISTORY QUIZ, direccionados a fortalecer el proceso de
evaluacion en la asignatura de historia.

e Se procedi6 a explicar el funcionamiento correcto de la aplicacion moévil y tomar
apuntes necesarios sobre la correcta implementacion de app mavil.

e Se finalizé la reunién tomando en cuenta cada punto a mejorar en el dispositivo

movil en relacion al disefio y la parte pedagdgica del mismo.



2.6.3. Evaluacion y Reflexion
2.6.3.1. Evaluacion
En la parte de evaluacion se dieron a conocer los resultados de la implementacion de la

aplicacion movil HISTORY QUIZ, los mismos que serdn presentados a continuacion.

1. ;Considera que las actividades de la aplicacion movil le permiten reforzar el contenido

de la clase?

Encuesta: Docentes de la Unidad Educativa fiscal “Colegio de Bachillerato “6 de

Agosto”.
Elaborado por: Autores.

Anélisis: Los datos muestran que, el 100% de los encuestados considera que las
actividades de la aplicacion movil le permiten reforzar el contenido de la clase, los
recursos tecnoldgicos moviles han tenido un aporte significativo en el aprendizaje de la
asignatura de estudios sociales.

Figura 15

Actividades aplicacion movil

¢, Considera que el contenido de las actividades en la aplicacion mévil, estan disefiadas
correctamente en base a las unidades de la asignatura?

@ Siempre

@ Casi siempre
A veces

@& Nunca

Nota: La figura muestra el porcentaje sobre las actividades en la aplicacion movil, estan
disefiadas correctamente en base a las unidades de la asignatura del “Colegio de

Bachillerato “6 de Agosto “en el afio 2021. Fuente: Encuesta.



Analisis: Los datos muestran que, el 50% y 50% de los encuestados considera que el
contenido de las actividades en la aplicacion mavil, estdn disefiadas correctamente en
base a las unidades de la asignatura.

Figura 16

Preguntas de la app mavil

¢ Considera que las preguntas del juego tienen un grado de dificultad acorde a los
niveles propuestos en la misma?

@& Siempre

@ Casi siempre
A veces

& Nunca

Nota: La figura muestra el porcentaje sobre las preguntas del juego tienen un grado de
dificultad acorde a los niveles propuestos en la misma del “Colegio de Bachillerato “6 de

Agosto “en el afio 2021. Fuente: Encuesta.

Analisis: Los datos muestran que, el 50% y 50% de los encuestados considera que el
contenido de las actividades en la aplicacion mavil, estan disefiadas correctamente en

base a las unidades de la asignatura.

4. ;Considera que el tiempo dado de cada pregunta en el juego es suficiente para leer y

acertar la respuesta?

Encuesta: Docentes de la Unidad Educativa fiscal “Colegio de Bachillerato “6 de

Agosto”.
Elaborado por: Autores.

Anélisis: Los datos muestran que, el 100% de los encuestados considera que el tiempo
dado de cada pregunta en el juego es suficiente para leer y acertar la respuesta



Figura 17

Socializacion de clases

¢ Considera que la socializacion de las clases impartidas por el docente esta
acorde a las preguntas del juego?

@& Siempre

@ Casi siempre
@b A veces

& Nunca

Encuesta: La figura muestra el porcentaje sobre las clases impartidas por el docente esta
acorde a las preguntas del juego del “Colegio de Bachillerato “6 de Agosto “en el afo

2021. Fuente: Encuesta.

Anélisis: Los datos muestran que, el 50% y 50% de los encuestados considera que la

socializacion de las clases impartidas por el docente esta acorde a las preguntas del juego.

6. ¢ Considera que es Gtil una aplicacion movil para motivar el aprendizaje de la asignatura
de Historia?
Encuesta: Docentes de la Unidad Educativa fiscal “Colegio de Bachillerato “6 de

2999

Agosto™”.
Elaborado por: Autores.

Anélisis: Los datos muestran que, el 100% de los encuestados considera que es Util una
aplicacion movil para motivar el aprendizaje de la asignatura de Historia.

Figura 18

Guia aplicacion movil

¢ Considera que es necesario una guia para el uso de la aplicacion movil?

o Siempre

@ Casi siempre
o A veces

@ MNunca




Nota: La figura muestra el porcentaje sobre si es necesario una guia para el uso de la
aplicacion movil del “Colegio de Bachillerato “6 de Agosto “en el afio 2021. Fuente:

Encuesta.

Anélisis: Los datos muestran que, el 50% y 50% de los encuestados considera que es

necesario una guia para el uso de la aplicacion movil.
Figura 19
Utilizacidn aplicacion mévil

¢Cudntas veces ha utilizado una aplicacion mavil para aprender? (Escriba solo el numero)

Nota: La figura muestra el porcentaje sobre si se utilizado una aplicacion movil para

aprender del “Colegio de Bachillerato “6 de Agosto “en el afio 2021. Fuente: Encuesta.

Analisis: En base a los resultados obtenidos se concluye que los entrevistados al menos

una vez han utilizado una aplicacién movil para la educacion.

Figura 20

Facilidad de uso app movil
¢ Considera que la aplicacion movil es facil de utilizar?

Si
Nota: La figura muestra el porcentaje sobre que la aplicacion mavil es facil de utilizar del

“Colegio de Bachillerato “6 de Agosto “en el afio 2021. Fuente: Encuesta.

Anélisis: Segun las respuestas de los participantes, la aplicacion maévil es amigable al

usuario por ende es de facil uso, no presenta complicaciones en la interaccion de la misma.

Figura 21
Sugerencias app movil
Escriba alguna sugerencia que considere que se deba adaptar a la aplicacién movil

Relacionar con el plan de clases

Imagenes en cada pregunta



Nota: La figura muestra el porcentaje sobre alguna sugerencia que considere que se deba
adaptar a la aplicacion moévil del “Colegio de Bachillerato “6 de Agosto “en el afio 2021.

Fuente: Encuesta.

Anélisis: En base a los entrevistados se establece que la aplicacion movil debe ir acorde
al plan de clase de la asignatura de Historia, asi como también consideran necesario
incorporar imagenes relacionada a cada pregunta del juego para tener una mejor

percepcion de lo aprendido.

2.6.3.2.  Reflexion

La implementacion de la aplicacion movil HISTORY QUIZ obtuvo como resultado una
gran aceptacion por medio de los participantes en la primera interaccién, en ella se debian
realizar mejoras en el aspecto de disefio y pedagdgico, la aplicacion movil se apoyara en
el plan de clase de la asignatura de Historia para brindar una mejor experiencia a los
usuarios (estudiantes), la aplicacion movil tiene como finalidad reforzar el proceso de
evaluacion en la asignatura, debido a que es en parte tedrica y los estudiantes tienden a
desmotivarse, es por ello que la aplicacion maévil cuenta con una interfaz amigable que
permitird una evaluacion interactiva y competitiva en el aula. Por ultimo, se
implementaran imagenes en base a cada pregunta del juego para que el estudiante tenga

una mejor percepcion de lo que esta respondiendo.

2.7.  Experiencia Il

2.7.1. Planeacién

Para la experiencia Il se realizaron las mejoras y sugerencias de los estudiantes, tomadas
de la experiencia I, todo esto con el fin de mejorar la interaccion entre la aplicacién movil

History Quiz y el alumnado.
Participantes

Los participantes fueron: el Docente y los estudiantes de primero de bachillerato en la

asignatura de historia y el rector de la institucion académica.
Instrumento de recoleccion de datos.

En la recoleccion de datos se utilizaron las herramientas de encuestas y entrevistas para
conocer la opinion de los estudiantes y del docente respectivamente, logrando evidenciar
las posibles mejoras en la aplicacion y lograr que estudiante pueda aprender los

compendios de la asignatura de Historia para primero de Bachillerato.



2.7.2.

Experimentacion

En la segunda interaccion se evidencidé un gran nivel de aceptacion por parte de los

estudiantes y del docente, en donde nos permitié seguir mejorando aspectos importantes

de disefio y funcionalidad, el encuentro se dividio en tres aspectos los que seran

mencionados de acuerdo al orden en los que se realizaron.

2.7.3.

Se inici6 con una presentacion en la que se reflejaban los objetivos pedagogicos
de la aplicacion mévil HISTORY QUIZ, direccionados a fortalecer el proceso de
evaluacion en la asignatura de historia.

Se procedio a explicar el funcionamiento con las mejoras realizadas de la
experiencia I de la aplicacién movil y tomar apuntes necesarios sobre la correcta
implementacién de app movil.

Se finaliz6 la reunion tomando en cuenta cada punto a mejorar en el dispositivo

movil en relacién al disefio y la parte pedagogica del mismo.

Evaluacion y Reflexion
En la parte de evaluacion se dieron a conocer los resultados de la implementacion
de la aplicacion mévil HISTORY QUIZ, los mismos que seran presentados a

continuacion.



Capitulo 111 Evaluacion del Prototipo

3.1. Resultados de la evaluacion de la Experiencia Il y propuestas futuras de
mejora del prototipo

Una vez realizada las encuestas a los estudiantes de la asignatura de Historia del Primero

de Bachillerato Ciencias del Colegio 6 de Agosto de la ciudad de EI Guabo, con respecto

a las experiencias | y |1, se pudo constatar que los estudiantes se motivan al usar una

aplicacion movil interactiva en donde pueden reforzar conocimientos de la asignatura

antes mencionada, y que a su vez pueden jugar y entretenerse con el material.

3.1.1. Resultados de la experiencia educativa con estudiantes

Criterio: Orden de palabras

1. ;Considera que agregar imagenes en base a cada tematica de las preguntas le ayuda a

relacionarse mejor con las respuestas? *

Encuesta: Estudiantes de la Unidad Educativa fiscal “Colegio de Bachillerato “6 de

Agosto”.
Elaborado por: Autores.

Analisis: Los datos muestran que, el 100% de los encuestados considera que agregar
imagenes en base a cada tematica de las preguntas le ayuda a relacionarse mejor con las
respuestas, permitiendo reforzar el contenido de la clase.

2. ¢(Considera que le fue de utilidad que el libro de Historia esté dentro de la aplicacion

movil?

Encuesta: Estudiantes de la Unidad Educativa fiscal “Colegio de Bachillerato “6 de
Agosto”.

Elaborado por: Autores.

Analisis: Los datos muestran que, 100% de los encuestados considera que es de utilidad
que el libro de Historia esté dentro de la aplicacion movil, permitiendo investigar de forma
practica dentro de la misma aplicacion.

Figura 21

Tiempo necesario para acertar respuestas



¢ Considera que las preguntas tienen el tiempo necesario para acertar la respuesta en la

aplicacion movil?

@ Si
@ Mo

Nota: La figura muestra el porcentaje sobre si tienen el tiempo necesario para acertar la
respuesta en la aplicacion movil del “Colegio de Bachillerato “6 de Agosto “en el afio

2021. Fuente: Encuesta.

Analisis: Los datos muestran que, el 88.9% de los encuestados consideran que el tiempo
necesario para acertar las respuestas, mientras que el 11.1% manifiesta que este tiempo

€S muy poco para acertar cada pregunta.
4. ¢ Qué tiempo cree usted que seria conveniente asignarle a cada pregunta?

e 4 minuto

e 5 minutos 0 menos.
e Unos 2 minutos

e 15 minutos

e 15 segundos

Encuesta: Estudiantes de la Unidad Educativa fiscal “Colegio de Bachillerato “6 de
Agosto”.

Elaborado por: Autores.

Analisis: Segun los encuestados el tiempo promedio para acertar cada respuesta seria 7

minutos por pregunta.

Figura 22

Dificultad en las preguntas

¢ Cree usted conveniente incrementar la dificultad de las preguntas?



@ Si
@ Mo

Nota: La figura muestra el porcentaje sobre incrementar la dificultad de las preguntas del

“Colegio de Bachillerato “6 de Agosto “en el afio 2021. Fuente: Encuesta.

Analisis: Los datos muestran que, el 33% de los encuestados cree conveniente
incrementar la dificultad de las preguntas, mientras que el 66.7% considera que el nivel

de dificultad esta acorde a los estudiantes.

Figura 23
Experiencia de la interfaz

¢ Cree gue la aplicacién es mas amigable teniendo solo advertencias positivas, respecto

a las respuestas incorrectas?

@ Si
$ Mo
O Talves

Nota: La figura muestra el porcentaje sobre la aplicacion es mas amigable teniendo solo
advertencias positivas, respecto a las respuestas incorrectas del “Colegio de Bachillerato

“6 de Agosto “en el ano 2021. Fuente: Encuesta.



Analisis: Los datos muestran que, el 22.2% cree que la aplicacion es mas amigable
teniendo solo advertencias positivas, mientras que el 77.8% manifiesta que no es tan

amigable la aplicacion movil teniendo solo respuestas positivas.

Figura 24

Reforzar conocimientos

¢Considera que jugar en la aplicacion History Quiz le sirvié para reforzar los

conocimientos en la asignatura de Historia?

@ Siempre

@ Casisiempre
A veces

@ Munca

Nota: La figura muestra el porcentaje sobre la aplicacion History Quiz le sirvid para
reforzar los conocimientos en la asignatura de Historia del “Colegio de Bachillerato “6

de Agosto “en el afio 2021. Fuente: Encuesta.

Analisis: Los datos muestran que, el 55.6% de los encuestados considera que jugar en la
aplicacion History Quiz le sirvio para reforzar los conocimientos en la asignatura de
Historia, mientras que 22.2% manifiestas que casi siempre refuerza conocimientos y el
22.2% considera que solo a veces la aplicacion le ayuda a reforzar conocimientos.

Figura 25

Puntuacion de las preguntas

¢ Esta de acuerdo con la puntuacién de cada pregunta del juego de la aplicacion movil?



@ Si
@ No

Nota: La figura muestra el porcentaje sobre la puntuacion de cada pregunta del juego de
la aplicacion movil del “Colegio de Bachillerato “6 de Agosto “en el afio 2021. Fuente:

Encuesta.

Analisis: Los datos muestran que, el 88.9% de los encuestados esta de acuerdo con la
puntuacion de cada pregunta del juego, mientras que el 11.1% no esta de acuerdo con la

puntuacion.
9. Escribe una sugerencia para mejorar la aplicacion mavil, en caso de ser necesario.

e Que sea mas divertido

e Todo esta bien no necesita méas cosas

e Todo esta bien en mi parecer.

e Ninguna

e Asi estd bien como esta la aplicacion

e Nada porque esta bien para que nos ensefie un poco mas

e Para mi esta bien como esta

e Bueno

e Sabemos perfectamente que un desarrollo evoluciona con el tiempo que una app

movil cambia

Encuesta: Estudiantes de la Unidad Educativa fiscal “Colegio de Bachillerato “6 de
Agosto”.

Elaborado por: Autores.

Analisis: Segun las respuestas de los participantes, la aplicacion movil es amigable al

usuario por ende es de facil uso, no presenta complicaciones en la interaccion de la misma.



3.1.2. Propuestas de mejora del prototipo a futuro.

Ademaés de las mejoras a futuro, como, por ejemplo, una base mas amplia de preguntas
aleatorias, en donde el estudiante pueda aprender con mayor interaccion con la aplicacion,
también que existan los puntajes por nivel para fomentar la competitividad y premiar al

alumno que obtenga mayor puntaje.

3.1.3. Reflexion

Con base en las mejoras realizadas a la aplicacion mavil History Quiz los estudiantes
pudieron interactuar con una aplicacion mucho més facil de usar con imagenes que les
ayude en los aciertos de las preguntas, con méas tiempo de respuesta y con herramientas
didécticas, todo esto para que puedan reforzar el conocimiento impartido durante la clase
por el docente en la asignatura de Historia, debido a que en la parte tedrica los estudiantes
tienden a desmotivarse, es por ello que la aplicacién mdvil cuenta con una interfaz

amigable que permitira una evaluacion interactiva y competitiva en el aula.

Conclusiones
Segun lo expuesto en este trabajo de titulacion acerca de la importancia de la gamificacion
para la retroalimentacion de la asignatura de Historia mediante juegos interactivos en

aplicaciones maviles, se detallan las siguientes conclusiones:

e Se identifico el software de interaccion que permitid disefiar la aplicacién movil
generando motivacion y aprendizaje de la asignatura de Historia en los estudiantes
de Primero de Bachillerato de Ciencias, del Colegio de Bachillerato 6 de Agosto
de la parroquia Barbones, en donde se utiliza a la gamificacion enfocada a
implementar juegos y con ello poder evaluar el conocimiento impartido por el
docente.

e Se identificaron herramientas tecnoldgicas que ayudaron a realizar
retroalimentacion del conocimiento impartido en la asignatura de Historia
mediante aplicaciones moviles.

e Se analizaron tecnologias educativas para la insercion de actividades en la
aplicacion movil y con ello ayudar al estudiante a reforzar el conocimiento

impartido por el docente en la asignatura de Historia.

Recomendaciones

Segun lo implementado en el presente trabajo de titulacion se puede recomendar lo
siguiente:



e Se plantea para futuras interacciones identificar mas aplicaciones que ayuden a
motivar y a reforzar el conocimiento del alumno, puesto que a veces las
asignaturas gque son teoricas se vuelven mondtonas y el alumno tiende a aburrirse,
dejando a un lado el interés por aprender dicha asignatura.

e Investigar trabajos relacionados en donde se haya utilizado fundamentos
cientificos sobre la utilizacion de gamificacion en herramientas moviles, para
tener bases fundamentadas y con garantia de que existen trabajos previos en donde
los estudiantes pudieron mejorar sus aptitudes por aprender.

e Adicional a la utilizacion de la aplicacién movil se recomienda al docente utilizar
mas herramientas que permitan mejora la retroalimentacion de la asignatura, para
que tenga un mejor conocimiento sobre el uso de estas aplicaciones y pueda

instruir de la mejor forma al estudiante.
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Anexos

Anexo A: Encuesta al estudiante Experiencia |

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA

D.L. No. 69-04 DE 14 DE ABRIL DE 1969
“Calidad, pertinencia y calidez"

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE PEDAGOGIA DE CIENCIAS EXPERIMENTALES

TEMA: App mévil como estrategia de gamificacion para motivar el aprendizaje de

historia en primer afio de bachillerato.

OBJETIVO: Conocer el grado de aceptacion del Estudiante sobre la aplicacion movil
como material de motivacidon en la asignatura de Historia para los estudiantes de
Primero de Bachillerato del Colegio de Bachillerato de 6 de Agosto.

1. ¢Considera que las actividades de la aplicacion movil le permiten reforzar el
contenido de la clase?
+ Siempre
+ Casi siempre
+ Aveces
* Nunca
2. ¢Considera que el contenido de las actividades en la aplicacion movil, estan
disefiadas correctamente en base a las unidades de la asignatura?
+ Siempre
« Casi siempre
+ Aveces
* Nunca
3. ¢Considera que las preguntas del juego tienen un grado de dificultad acorde a
los niveles propuestos en la misma?
+ Siempre
+ Casi siempre
+ Aveces
* Nunca
4. ¢Considera que el tiempo dado de cada pregunta en el juego es suficiente para
leer y acertar la respuesta?

+ Siempre



10.

+ Casi siempre

+ Aveces

*  Nunca
¢ Considera que la socializacién de las clases impartidas por el docente esta
acorde a las preguntas del juego?

+ Siempre

» Casi siempre

+ Aveces

*+ Nunca
¢, Considera que es util una aplicacion mévil para motivar el aprendizaje de la
asignatura de Historia?

+ Siempre

» Casi siempre

+ Aveces

* Nunca
¢ Considera que es necesario una guia para el uso de la aplicacion movil?

+ Siempre

+ Casi siempre

« Aveces

*  Nunca
¢ Cuantas veces ha utilizado una aplicacién movil para aprender? (Escriba solo
el nUmero)
¢ Considera que la aplicacion movil es facil de utilizar?
Escriba alguna sugerencia que considere que se deba adaptar a la aplicacion

movil



Anexo B: Encuesta al estudiante Experiencia Il

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA

D.L. No. 69-04 DE 14 DE ABRIL DE 1969
“Calidad, pertinencia y calidez"

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE PEDAGOGIA DE CIENCIAS EXPERIMENTALES

TEMA: App movil como estrategia de gamificacion para motivar el aprendizaje de
historia en primer afio de bachillerato.

OBJETIVO: Conocer el grado de aceptacion del Estudiante sobre la aplicacion movil
como material de motivacién en la asignatura de Historia para los estudiantes de

Primero de Bachillerato del Colegio de Bachillerato de 6 de Agosto.

1. ¢Considera que agregar imagenes en base a cada tematica de las preguntas le
ayuda a relacionarse mejor con las respuestas?
« Si
* No
2. ¢Considera que le fue de utilidad que el libro de Historia esté dentro de la
aplicacion movil?
« Si
« No
3. ¢Considera que las preguntas tienen el tiempo necesario para acertar la
respuesta en la aplicacion movil?
« Si
* No
Si su respuesta anterior fue negativa. Conteste la pregunta 4. Caso contrario
siga a la pregunta 5.
¢, Qué tiempo cree usted que seria conveniente asignarle a cada pregunta?
¢,Cree usted conveniente incrementar la dificultad de las preguntas?
« Si
* No
6. ¢Cree que la aplicacion es mas amigable teniendo solo advertencias positivas,
respecto a las respuestas incorrectas?
e Si
* No

e Talvez



¢ Considera que jugar en la aplicacién History Quiz le sirvié para reforzar los
conocimientos en la asignatura de Historia?

+ Siempre

» Casi siempre

+ Aveces

* Nunca

¢ Esta de acuerdo con la puntuacion de cada pregunta del juego de la aplicacién

movil?
e Sj
« No

Escribe una sugerencia para mejorar la aplicacion moévil, en caso de ser

necesario.



Anexo C: Entrevista Al Docente

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA

D.L. No. 69-04 DE 14 DE ABRIL DE 1969
“Calidad, pertinencia y calidez"

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE PEDAGOGIA DE CIENCIAS EXPERIMENTALES

TEMA: App mdvil como estrategia de gamificacion para motivar el aprendizaje de

Historia en Primer Afio de Bachillerato.

OBJETIVO: Conocer el grado de aceptacion del Estudiante sobre la aplicacion movil
como material de motivacién en la asignatura de Historia para los estudiantes de

Primero de Bachillerato del Colegio de Bachillerato de 6 de Agosto.

1. ¢ Qué dispositivos electronicos utiliza para impartir sus clases en la modalidad online?
1 respuesta

Smartphone;laptop

2. ¢ Qué sistema operativo utiliza en su dispositivo informético para impartir sus clases?
1 respuesta

Android;windows 8.1

3. ¢ Cudles son las plataformas que usted utiliza para impartir sus clases?

1 respuesta

Zoom;whatsapp;teams

4. ¢ Qué herramientas de presentacion utiliza diariamente para explicar su clase?

1 respuesta

Power point;office

5. ¢ Qué recursos digitales considera fundamentales para reforzar el aprendizaje de los

alumnos ?
1 respuesta

Paginas interactivas;juegos ludicos digitales,etc



6. ¢Considera que la gamificacion ayuda a los estudiantes a aprender de manera

didactica?
1 respuesta
De acuerdo

7. ¢ Considera que las aplicaciones moviles educativas ayudan a la retroalimentacion de

la asignatura?
1 respuesta
De acuerdo

8. ¢Utiliza aplicaciones mdviles para crear actividades en donde interactien los

estudiantes?
1 respuesta
Si

9. ¢Le gustaria que todas sus asignaturas que imparte, tuvieran aplicaciones maviles

para reforzar el contenido impartido durante la clase?
1 respuesta
De acuerdo

10. ¢Actualmente, considera necesario herramientas tecnoldgicas que ayuden al

estudiante con las retroalimentacién de las asignaturas?
1 respuesta

De acuerdo



Anexo D: Primer Experiencia Al Docente

Explicando al docente de la institucion educativa sobre la aplicacion.

Figura 26
Experiencia al docente

Nota: Fuente: Los Autores

Demostrando el funcionamiento de la aplicacién movil history quiz

Figura 27
Funcionamiento de la aplicacion movil history_quiz

Aprendizaje basado
€n juegos
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Nota: Fuente: Los Autores



Anexo F: Segunda Experiencia Al Estudiante

Explicando sobre la aplicacion movil a los estudiantes de primero de bachillerato.

Figura 28
Explicacion de la aplicacion movil a los estudiantes

Nota: Fuente: Los Autores
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