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RESUMEN

El siguiente proyecto fue elaborado con la finalidad de poder ayudar a los
estudiantes en la asignatura de Ciencias Sociales, con el fin de mejorar el rendimiento
académico de los mismos, debido a las carencias observadas con respecto a la gamificacion
dentro de la Unidad Educativa Francisco Huerta Renddn con los estudiantes del 1ro BGU
en el periodo 2022-2023, estos nos traen como consecuencia en un baja motivacion y falta

de interés por la materia, afectando de manera directa a su desempefio escolar.

El desarrollo de la aplicacién mavil que puede ayudar a complementar y reforzar lo visto en
la clase, a través de la gamificacion y el aprendizaje significativo, puede ayudar a los
docentes en la innovacion y la consolidacion de contenidos, mejorando la atencion de los

estudiantes, desarrollando sus destrezas y al desarrollo de la creatividad

Palabras clave: gamificacion, aplicacion movil, aprendizaje significativo.
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ABSTRACT

The following project was developed in order to help students in the subject of history, in
order to improve their academic performance, due to the shortcomings observed with
respect to gamification within the Francisco Huerta Rendon Educational Unit with students
of the 1st BGU in the period 2022-2023, these bring us as a consequence in a low

motivation and lack of interest in the subject, directly affecting their school performance.

The development of the mobile application that can help to complement and reinforce what
was seen in class, through gamification and meaningful learning, can help teachers in
innovation and consolidation of content, improving the attention of students, developing

their skills and the development of creativity.

Keyboard: gamification, mobile application, meaningful learning.



INTRODUCCION

En la actualidad existen dificultades en el sistema educativo cuando hablamos de la
incorporacion de los recursos tecnoldgicos, estos pueden aportar de manera eficaz al
desarrollo de contenidos por parte del docente hacia los estudiantes y con ello mejorar el
rendimiento académico, para ello se aplicara exploracion de herramientas y programas

interactivas a beneficio de expandir los recursos y estrategias del docente

La propuesta a desarrollar se dara lugar dentro de la Unidad Educativa Fiscal Universitaria
“Francisco Huerta Renddn” enfocado en el area de Ciencias Sociales en los estudiantes de
1ro BGU, por lo que se presenta un déficit en la formacién académica en la asignatura
anteriormente mencionada, la cual tiene un potencial en el desarrollo de conocimientos

culturales y de la historia universal

Para el desarrollo de nuestra propuesta serd de gran importancia el manejo de aplicaciones
ludicas e interactivas para incentivar y motivar a los estudiantes en la participacion activa
durante las clases. Los juegos y programas ludicos han tenido un impacto en los estudiantes
ante el desarrollo de habilidades, destrezas y estrategias de aprendizaje, siendo estos de

gran interés en su proceso académico.

Capitulo I: Se abarcara el Planteamiento del problema, la formulacion, sistematizacion,
objetivos de la investigacién, justificacion, delimitaciones, y la operacionalizacién de

variables.

Capitulo I1: Se establece los antecedentes de investigacion, Marco Teorico contextual y

conceptual, el marco legal y sus fundamentaciones

Capitulo I11: Se desarrolla el marco metodologico de la investigacion, los tipos de
investigacion, la respectiva poblacion y muestra como parte del analisis de investigacion,

por ultimo las técnicas e instrumentos del proyecto

Capitulo 1V: Conforma la descripcion y desarrollo de la propuesta con sus respectivos
objetivos, aspectos a implementar, las conclusiones, recomendaciones, anexos y referencias

bibliograficas



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del Problema de Investigacion.

La problemética se presenta en la jornada vespertina de la Unidad Educativa
Universitaria Francisco Huerta Renddn, con los estudiantes de primer afio de bachillerato,
durante el periodo lectivo 2022 — 2023, estos ultimos presentan dificultades para el
aprendizaje significativo en la materia de Ciencias Sociales. Los alumnos muestran cierta
deficiencia en sus evaluaciones, ademas poco interés en la asignatura, se nota una carencia
en la falta de recursos y una baja interaccion con los alumnos por parte del docente; por lo

que se dara seguimiento a la situacion de dichos estudiantes presentada en el afio 2022.

En un andlisis de observacion directa, se aprecié la falta de recursos
computacionales en la formacién y por sobre todo en el manejo técnico y profesional de las
herramientas educativas, ademas la situacion COVID sigue teniendo un gran impacto en la
sociedad y en la educacién. Conforme al descubrimiento de la materia a través de los
juegos interactivos, esta misma pueda promover la compresién en la busqueda del
aprendizaje adaptandolo al uso de las herramientas didacticas con el fin de mejorar el

rendimiento académico.

Se desarrollard un programa interactivo inspirado en el antiguo Egipto para la
asignatura de ciencias sociales, se aplicara la gamificacion en el proceso de ensefianza y
aprendizaje con el fin de que los estudiantes consoliden los conocimientos de forma ludica,
ademas que los docentes aprendan y tengan nuevos medios, estrategias, modelos de

aprendizaje, fomentando el uso de las tecnologias en el Aula.



1.2 Formulacion del Problema.

¢De qué manera puede aportar la gamificacion en el proceso de aprendizaje
significativo a los estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Universitaria

Francisco Huerta Rendon durante el periodo lectivo 2022 - 2023?

1.3 Sistematizacion.

1. ¢Como beneficiara la gamificacién a los estudiantes de 1re afio de bachillerato de la
unidad Universitaria Francisco Huerta Rendon?

2. ¢Qué estrategias deberan implementarse para mejorar el aprendizaje significativo en
los estudiantes de 1ro bachillerato en la asignatura de ciencias sociales?

3. ¢Cudles seran los principales aportes de los programas interactivos durante el

desarrollo de las clases?

1.4 Objetivos de la Investigacion.

1.4.1 Objetivo General.

Analizar la incidencia de la gamificacién en el aprendizaje significativo de las
Ciencias Sociales en los estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad
Universitaria Francisco Huerta Rendon durante el periodo lectivo 2022 — 2023, mediante
una investigacion bibliografica y de campo con el fin de desarrollar un juego serio

educativo.



1.4.2 Objetivos Especificos.

1.Diagnosticar el uso de la gamificacion en el entorno educativo y determinar los
posibles aportes y beneficios que otorga.

2.Investigar mediante un estudio de campo los métodos para facilitar el aprendizaje
significativo.

3.Desarrollar un juego interactivo para la asignatura de ciencias sociales.

1.5 Justificacion e Importancia.

Los programas interactivos pueden abarcar en mayor medida ciertas disciplinas y
materias como la historia, las ciencias naturales, entre otros, de una mejor manera que los
tradicionales modelos educativos, en ellas se puede hacer uso de la interfaz gréfica,
cinematicas, secuencias y demas técnicas que pueden enriquecer potencialmente el
contenido educativo, ayudando a los estudiantes a motivarse y desarrollar interés en la

materia a aplicar.

La necesidad de contar con un medio que estimule a los estudiantes en las
asignaturas altamente tedricas como las ciencias sociales, indican la relevancia de
programas ladicos que permitan llamar el interés, para ello los videojuegos han tomado un
papel importante en el alivio del estrés y ansiedad de los jovenes, ademas varios de estos
estan basados en aspectos de la vida real e indirectamente han permitido la recepcion de
conocimientos y el disefio de los mismos estimulan el desarrollo de estrategias,

planificaciones y habilidades metacognitivas.

Por otra parte, muchos de ellos vienen en otros idiomas, entre ellos el inglés, ante la
motivacidn que estos juegos producen, muchos jévenes han llegado a aprender uno o varios
idiomas aparte del nativo, su inmersion, historias, personajes, entre otros, han permitido
llegar a varios publicos y ser pertinentes a lo largo de la historia desde su desarrollo y

constante evolucion en el mundo del entretenimiento.

En conclusion, la gamificacién puede adaptarse en varios modelos educativos

ayudando a los docentes y estudiantes en su formacion académica y su uso serd un factor



clave para el desarrollo de programas interactivos que puedan estar al alcance de todos, de
mejor desarrollo y facilidad de uso por parte del docente, ampliando los recursos existentes
para trascender en el perfil profesional.

1.6 Delimitacion del Problema.

Campo: Infopedagogia
Area: Ciencias Sociales
Aspectos: Juegos Interactivos — Aprendizaje significativo

Titulo: Gamificacion en Ciencias Sociales para el aprendizaje Significativo.

Propuesta: Software interactivo movil sobre el antiguo Egipto
Contexto: Estudiantes de 1ro de Bachillerato General Unificado en la Unidad Universitaria

Francisco Huerta Rendon en el periodo 2022-2023.

1.7 Premisas de la investigacion.

1. La gamificacién se ha convertido en un medio didactico de ensefianza y aprendizaje.

2. El aprendizaje significativo y la asimilacion de conceptos permiten describir los

conocimientos del caso.

3. Los programas interactivos sirven como herramientas lddicas en el desarrollo creativo en

los estudiantes de 1ro de bachillerato.



1.8 Operacionalizacion de las variables

VARIABLES DEFINICION DIMENSION INDICADORES
CONCEPTUAL ES
La gamificacion en la Objetivosdela - Ambito educativo
educacion permite crear Gamificacion

ambientes de estudio mas

- Juegos Dindmicos

Gamificacion  atrayentes y participativos.
Recursos para la

Gamificacion

- Herramientas

educativas

- Beneficios de la

gamificacion

Proceso de adquisicion de

.. Aprendizaje
conocimiento donde los P J

- Tipos de Aprendizaje

- Importancia del
aprendizaje significativo

. Significativo
o nuevos conocimientos
Aprendizaje ] o
S tienen un significado en
Significativo. 0 | did
ase a lo aprendido que ya
P quey Proceso de
tienen los estudiantes en su .
Ensenanza

estructura cognitiva

- Materiales didacticos.

- Estrategias

metodoldgicas

Fuente: Internet

Elaborado por: Luis Ortiz Guaman, Joshua Mufioz Palma



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1Antecedentes de la Investigacion

La gamificacion ha tenido una gran acogida en el &mbito educativo y en la
recopilacion de conocimientos como un medio ladico, didactico y de aprendizaje en
comparacion a otras metodologias presentes en la actualidad, para ello Lombardelli,
estudiante de la Universidad Siglo 21, realizé sus estudios dentro de la Institucion sobre el
impacto de la gamificacion en la planificacion de los docentes ante la problematica de las

trayectorias escolares incompletas, por ello (Lombardelli, 2021) nos menciona lo siguiente:

Es importante la implementacion de nuevas formas de aprendizajes, es decir, abordar
las actividades con la incorporacion del uso de la gamificacion con el fin de facilitar y
generar motivacion en los alumnos, donde él aprenda interactuando, descubriendo; y

al mismo tiempo el docente asume el rol de acompafante, de guia y orientador.

En sus respectivos estudios se indica sobre la capacitacion y orientacién en el profesor en la
adquisicién de recursos y estrategias didacticas y en los beneficios que estas puedan
incorporarse en el campo educativo, adicional a ello se menciona el rol activo de los

estudiantes como un factor clave en la evaluacion y diagndéstico de los softwares educativos.

Al final de sus estudios Lombardelli diagnostico cierta resistencia por parte de los
docentes en el uso de las herramientas ante la necesidad de estudio y desarrollo de las
mismas, por otra parte, la falta de nuevas formas de aprendizaje esta relacionadas a las
repitencias u abandono de los estudiantes en las distintas materias ante la escasa motivacion e

interés de parte del mismo por aprender.

Los autores Iquise Aroni y Rivera Rojas publicaron en el afio 2020 su respectivo
trabajo de titulacion que tiene como nombre “La importancia de la gamificacion en el proceso
de ensefnanza y aprendizaje”, los autores utilizaron la metodologia cualitativa con el fin de

evaluar la importancia de la gamificacion, diagnosticaron un déficit en el uso de estos



recursos, siendo uno de los principales motivos el temor de los docentes en implementarlas
debido a su desconocimiento y uso limitado de las tecnologias.

El Aprendizaje Significativo es uno de los modelos principales de las metodologias
pedagogicas y su implementacién y desarrollo han sido factor clave para el estudio y
diagnostico en el ambito educativo, la fuentes teodricas obtenidas de la tesis que lleva como
titulo “Aprendizaje significativo y su influencia en el rendimiento académico del proceso de
ensefianza, disefio de una aplicacion movil”, elaborado por Choez Christian en el afio 2020,
informan sobre una decadencia en el proceso educativo y el desinterés de los estudiantes,
como consecuencia, la gran mayoria de los estudiantes no consolidaban el aprendizaje
significativo en relacion de la importancia de la misma en la recepcion de conocimientos a

largo plazo, segun (Choéz, 2020), nos menciona lo siguiente:

La implementacion de una aplicacion movil en el programa modular es de facil acceso
y compatible con los teléfonos androides lo que es bueno porgue la mayoria de los
actores pedagdgicos poseen un dispositivo, pero por sobre todo porque pueden incluir
esta aplicaciéon dirigida para al area de Ciencias Naturales donde ellos tendran la
oportunidad de usarla cuando consideren conveniente o incluso cuando lo haga el

docente.

El desarrollo de la investigacién dada por Lombardelli esta basada en la gamificacion
dentro del ambito educativo como modela educativo, esta misma esta relacionada a las
variables propias de nuestra investigacion a desarrollar, por lo que los resultados de este
articulo cientifico seran de gran valor para el desarrollo de nuestra propuesta, por otra parte
los respectivo s estudios por parte de los autores Iquise Aroni y Rivera Rojas abarcan
principalmente el desarrollo de las metodologias pedagogicas y del aprendizaje significativo,
siendo esta ultima la variable correlacionada al desarrollo de la aplicacion mévil como un

modelo de gamificacion dentro de las jornadas clases.



2.2 Marco Conceptual.

2.2.1 Gamificacién.

La gamificacion es considerada una de las estrategias de aprendizajes mas importantes
para la consolidacion de conocimientos a largo plazo por parte de los estudiantes, esta técnica
ha sido vigente en varias estrategias educativas a lo largo del tiempo mediante el uso de
juegos ludicos de aprendizajes, sin embargo en los tiempos modernos , la gamificacion ha
experimentado un cambio importante al incorporar las nuevas tecnologias, entre ellos los
videojuegos que han formado parte de la vida de muchos jovenes y adultos a lo largo del
ultimo siglo, segin (Lombardelli, 2021) indica lo siguiente: “la gamificacion, los contenidos
se ensefian a través de lo ludico, lo cual facilita la interiorizacion de los conocimientos de
forma mas divertida, motivando a los alumnos, para involucrarse en los procesos educativos y

generando interés de seguir aprendiendo.”

2.2.1.1 Objetivos de la Gamificacion.

La gamificacion tiene como objetivo incentivar y desarrollar el interés del estudiante
ante materias que en un principio puedan resultar poco atractivas, para ello se ha demostrado
que el ser humano por lo general suele ser muy curioso y competitivo, siendo este factor
clave para llamar la atencién de los alumnos durante los trabajo en equipo, las recompensas
por su parte aumentan en gran medida el rendimiento de cada uno de ellos, dando lugar a las
condiciones dptimas para el desarrollo de las clases, segun nos menciona (Rafoo, 2022) : “la
gamificacion busca cautivar la atencion por parte del estudiante, de manera que, se puedan
desenvolver mejor con la tecnologia y desarrollando su capacidad de razonamiento para

aplicar los conocimientos en una situacion determinada.”



2.2.1.2 Gamificacion en el Ambito Educativo.

Dentro del ambito educativo, es una metodologia de aprendizaje, en la cual se hace
desarrollo de las experiencias y elementos de juego con el fin de ser dinamicos y atractivos
para los estudiantes, desarrollando su interés para progresar durante la actividad establecida,

la comunicacion social, el trabajo en equipo mediante la guia del docente.

Los videojuegos de estilo MOBA, Rol, RPG pueden representar un gran incentivo
para el aprendizaje de materias complejas como las Matematicas y el inglés, en la cual se
requiere un estudio constante de valores, atributos y estadisticas de distintos objetos y
recursos comunes de este estilo de juego. Por otra parte, muchos juegos estan basados en
aspectos historicos de la vida real, lo cual puede resultar de gran apoyo en la catedra de las
materias de ciencias sociales, ciencias naturales y sociales entre otros, que por su contenido
principalmente tedrico mas que practico, pueden resultar aburridos para muchos estudiantes.

para ello (Yaglie Medrano,2020) nos define con sus palabras:

La finalidad de toda estrategia de gamificacion en el aula debe ser lograr la
motivacion intrinseca de los alumnos, es decir, activar el deseo por continuar
aprendiendo a través del compromiso de atencion e interaccion que la dinamica
ludica ofrece en forma de recompensas, estatus, logros y competiciones. El
caracter motivacional del uso de la gamificacién en el aula ha demostrado influir
potencialmente en la atencidn a clase, el aprendizaje significativo y en promover

iniciativas estudiantiles.

2.2.1.3 Juegos Dinamicos.

Los juegos y metodologias mas relevantes, son aquellas que impulsan al estudiante a
desarrollar la l6gica, el calculo y los sentidos para encontrar una o varias soluciones a un
problema que se pueda presentar, por ejemplo los juegos de Rol, RPG conocido por sus siglas
como (role-playing game), se caracterizan por la gran variedad de recursos, objetos
necesarios para el avance del juego, sus efectos, estadisticas, niveles entre otros aspectos
representan un conjunto de valores que el estudiante necesita evaluar y determinar para

encontrar las mejores estadisticas posibles a lo largo del mismo.
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Por otra parte, se incluyen diversos factores como el dafio, penetracion, protecciones y
atributos en distintos personajes y enemigos, incentivando a que el estudiante esté en
constante cambio, adaptacion y estudio del juego. Los juegos de supervivencia por su parte
estimulan el desarrollo de la gestion de recursos, inventarios y el desarrollo de estrategias
para poder progresar, al igual que los RPG, son juegos que requieren horas de estudio y

practica constante, ante ello (Rafoo, 2022) nos indica lo siguiente:

Los juegos han sido un elemento fundamental en las personas para incentivar su
creatividad y desarrollar sus destrezas de pensamiento, es por ello que, dentro del
ambito educativo tiene un buen desempefio, ya que, al ser de tipo dindmico, cautiva la

atencion del estudiante y logran desarrollar capacidades mediante el mismo.

2.2.1.4 Recursos para la Gamificacion.

La importancia de la tecnologia en los ultimos tiempos ha sido fundamental en la
incorporacion de los recursos digitales que apoyan al proceso de ensefianza y aprendizaje con
el fin de llamar el interés de los estudiantes, por otra parte para alcanzar los niveles de
aprendizaje, previamente deben analizar el contexto de la materia y discernir el exceso de
informacidn por una mas simple y sencilla de entender aplicando el ejemplo con la

gamificacion, por ello nos menciona que (Albarracin Ortiz, 2021, pag. 29):

La gamificacion se establece como una estrategia metodolégica que permite al
estudiante aprender en un ambiente ladico que propicie la motivacién, implicacién y
diversion. El disefio del ambiente debe permitirle al estudiante sentirse involucrado,
tomar decisiones, asumir nuevos retos, ser reconocido por sus logros, mientras

consigue los objetivos propios del proceso de aprendizaje.

Las aplicaciones y juegos ladicos suponen una solucion a corto y mediano plazo de las
necesidades educativas y estas a su vez pueden ser integradas sin importar el nivel educativo,
siendo en la resolucion de problemas uno de los aspectos mejor destacados cuando se
menciona sobre la mejora de los estudiantes en los distintos campos de estudio, ademas de ser
muy adaptables como nos menciona (Benalcazar, 2021, p4g. 31): “Se pueden crear juegos

para aprendizaje en diferentes formatos, como por ejemplo tipo test, encontrar parejas de
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palabras o0 imagenes, descubrir palabras secretas, identificar imagenes, realizar un ranking u

ordenamiento, realizar busquedas en un mapa o respuestas multiples.”

2.2.1.5 Elementos de la gamificacion.

Al implementar una estrategia de didactica, como es la gamificacion, hay que
considerar que independientemente de la técnica que se implemente, existen varios elementos
esenciales que de forma complementaria permiten generar mayor experiencia al momento de

interactuar con juegos que se basan en el entorno educativo.

La mecanica del juego: Da referencia a las normativas, reglas y guias técnicas que
establecen la manera en que se aplica el sistema de juego utilizando la gamificacién, (Medina,

2020) nos indica lo siguiente:

Son las reglas del juego, es decir, las normas del funcionamiento de la herramienta
ramificada. Estas hacen referencia a los procesos basicos que impulsan las
acciones y generan compromiso en los jugadores al aportarles retos y un camino

por el cual transitar, ademas, permiten lograr una o0 mas dinamicas.
Estos sistemas se pueden organizar de la siguiente manera, entre ellos:

Competicion
Coleccion
Cooperacion
Construccion
Desafios
Recompensas

Suerte

O N o g B~ WD P

Turnos

La dinamica del juego: Consiste en la definicion de las actividades que se van a
desarrollar cuando se hace uso de las mecéanicas del juego; en este caso, se aspira lograr que
los participantes despierten el interés dentro de los diferentes modos del juego, para ello se

suelen afadir: desafios, objetivos, competencias, ademas de otras actividades ludicas,
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motivando de esta manera a los alumnos, para ello (Medina, 2020, pag. 8) nos indica que:
“Son tareas que implican un esfuerzo. Estos pueden ser sorpresa o divertidos, obtenidos de
forma individual o conjunta. Se recomienda que los desafios planteados estén a la altura de

las habilidades de los usuarios, siendo retos posibles de lograr.”

Narrativa.
Emociones
Progresiones.
Restricciones.

Retroalimentacion.

I e o

Relaciones Sociales.

La estética del juego: Se vincula con la estética del juego, los elementos visuales
permiten generar sensaciones y emociones positivas en los participantes, la ambientacion
forma parte de escenarios llamativos y Unicos con la seleccion de graficos capaces de

fomentar una mayor motivacion en los jugadores.

2.2.1.6 Ejemplos de Herramientas educativas.

1. Celebriti: Es un sitio web que permite crear aplicaciones ludicas a través de la
interaccion de varios usuarios de todo el mundo y traducidos al espafiol, entre los
distintos ejemplos que se puede mencionar se encuentra el sistema de rankings,

retos grupales, entre otros.

2. Brainspace: Es una aplicacion basada en el uso de tarjetas, en esta consiste en
crear preguntas de un tema o0 materia con sus respectivas respuestas, el objetivo de
aquello es revisarlas constantemente para verificar si los conocimientos estudiados

han sido consolidados.

3. Educaplay: Plataforma disefiada en la creacion de crucigramas, sistemas de
competicion de textos e imagenes, entre otras caracteristicas, ademas de ello el

programa permite registrar el progreso continuo de los estudiantes, seguidamente
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de la formacion de los cuadros de dialogos como muchas otras opciones de

utilidades bésicas gratuitas.

4. Quizlet: Es una pagina que permite la creacion de flashcards, tarjetas
nemotécnicas de forma similar a Brainspace, cuenta con la caracteristica que esta
disponible tanto en pc como en dispositivos moviles ademas de una version lite,
ademas esta no requiere de conexion a internet constante, dispone de cursos

virtuales, preguntas de seleccion maltiple entre otras caracteristicas.

5. Peardeck: Es una opcion para la generacion de las actividades ludicas entre los
estudiantes, con la capacidad de crear presentaciones en linea, el administrados
que en este caso es el docente puede de formular preguntas durante la actividad
Iudica, también tiene la capacidad de registrar los avances de los estudiantes, su

mayor virtud es la alta sencillez para configurar

2.2.2 Aprendizaje Significativo.

Este modelo se basa en la recepcion de contenidos de forma no arbitraria y sustancial,
haciendo uso y comparacion con los conocimientos previos del estudiante. En ello se busca
relacionar con iméagenes, simbolos o aspectos de la vida cotidiana para facilitar y hacer
entender de mejor forma los aspectos que el docente desea implementar, segin como nos
puede indicar (Casabona, 2022): “Este aprendizaje se caracteriza por ser el mas importante al
momento de impartir una clase, porque ocasiona una interaccion entre los conocimientos mas
destacados y las nuevas teorias educativas favoreciendo la evolucion y persistencia de lo

aprendido”

2.2.2.1 Tipos de Aprendizajes.

El aprendizaje significativo en si, contiene varias bifurcaciones que se han desarrollado a
lo largo de su historia, entre ellas los 5 tipos de aprendizajes mas relevantes en el &ambito

educativo son:
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e Aprendizaje Implicito: Es aquella que hace referencia a un estilo de aprendizaje que
se desarrolla de forma no intencionada, donde el aprendiz aprende de forma no directa
como pueden ser los medios de comunicacion, las conversaciones de terceras

personas, entre otros.

e Aprendizaje Explicito: De forma opuesta al implicito se refiere al aprendizaje donde
el estudiante tiene voluntad o interés en aprender algo en concreto, como puede ser

dentro de un salon de clases

e Aprendizaje Asociativo: Es un tiempo de aprendizaje ligada a la respuesta y

comparacion entre estimulos y/o comportamientos

e Aprendizaje no Asociativo: Es aquella que responde ante un estimulo que se presenta

de forma continua y repetitiva

2.2.2.2 Importancia del aprendizaje significativo.

El aprendizaje tiene su importancia en el ambito educativo debido al alto impacto que
tiene en la retencion de conocimientos por parte del estudiante, en ella los nuevos
conocimientos estan en constante comparacion con los previos y gracias a ello han tenido un
impacto significativo frente a los modelos tradicionales de la reiteracion, en donde el

estudiante consolidaba los conocimientos a corto plazo.

Debido a lo anteriormente mencionado resultaba negativo al estudiante frente a los
afios posteriores de educacion, para ello se busca la constante comparacion de ideas con
objetos o situaciones cotidianas para que el estudiante pueda asimilarlos de mejor formay

prevalecerlos en el tiempo.
(Casabona, 2022) nos indica lo siguiente:

El aprendizaje significativo es muy importante en el proceso pedagdgico, porque se
basa en la manera de desarrollar los conocimientos del ser humano por mantener un

nivel alto de inteligencia para adquirir y almacenar gran cantidad de doctrinas e
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investigacion representadas por cualquier area educativo e inspirar a ese ser

investigativo.

2.2.2.3 Proceso de Enseflanza - Aprendizaje.

La ensefianza se denomina como la accion y efecto de ensefiar, en la cual una persona
adquiere el rol de maestro, tutor o docente y transmite conocimientos especificos sobre algun
tema o problematica en concreto, en este proceso el o las personas se convertiran en
receptores del conocimiento adoptando un rol secundario, pero de igual forma
convirtiéndolos en protagonistas de los conocimientos adquiridos, ademas de ello (Esther,

2019)nos indica lo siguiente:

Es imposible hablar de ensefianza sin nombrar el aprendizaje, estos dos términos son
procesos que se dan continuamente en la vida de todo ser humano, ambos procesos se
retnen en torno a un eje central, el proceso de ensefianza-aprendizaje, que los
estructura en una unidad de sentido, en la educacién los métodos de ensefianza recaen

sobre el proceso de aprendizaje.

Por otra parte, la estrategia de la ensefianza aprendizaje se denomina como un instrumento
que cumple con la finalidad de dar aporte al docente en el desarrollo de la catedra y sus

respectivas competencias, las cuales estan acompafiados por elementos claves cuales son:

1. El Docente: Principal protagonista en impartir los conocimientos, para ello un docente
deberd manejar las herramientas y métodos necesarios para una correcta educacion,
ademas de tener una actitud positiva que refleje seguridad y comodidad para los

estudiantes.

2. El/los estudiantes: Son quienes adquieren el conocimiento y parte fundamental para el
desarrollo de las futuras generaciones, estos deberan ser criticos con la informacion

adquirida, ser participes y mostrar interés por los contenidos a desarrollar.

3. Contenido: Corresponde a la problematica y tema a tratar, para ello el docente debera
estar al tanto de la informacion ademas de saber como discernir y transmitirlos de

formas mas simples pero efectivas a la hora de determinar la clase.
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4. Variables Ambientales: Corresponde al entorno donde se encuentra, es factor clave
que el lugar sea lo més limpio, simple posible para evitar cualquier tipo de
distracciones que puedan mermar la consolidacion de los conocimientos respectivos

del tema, ademas representa un eje en la concentracion de los estudiantes.

Hay que recalcar la importancia de los estudiantes y del docente en el proceso de ensefianza y

aprendizaje, asi como nos puede llegar mencionar (Esther, 2019) con lo siguiente:

Los estudiantes son el eje principal en el desarrollo de la clase, la metodologia activa
es un proceso de ensefianza que va a la vanguardia con los temas que trascienden en la
comunidad. Ellos son los encargados de llevar la materia e investigar los temas que
crean que son importantes con la supervision del docente, realizan trabajos en grupo y

dan su criterio.

2.2.2.4 Clasificacion de estrategias de Aprendizaje.

Las estrategias son factor clave para el cumplimiento de objetivos a alcanzar, esto
significa el desarrollo de un plan de accion, para ello se desarrollaron procedimientos para
agilizar el aprendizaje, volviéndolos flexible y reflexivos con el fin de optimizar los

procedimientos del rendimiento académicos, entre las méas destacadas se presentan:

1. Adquisicion

Es el proceso natural del estudiante o aprendiz en la asimilacidén de conocimientos,
interioriza el nuevo conocimiento que se va a adquirir o relacionar con ella, para ello se
hace uso de la reiteracion constante con el fin de transformar la informacion desde la
perspectiva de la memoria a corto plazo, para ello (Cevallos, 2020, pag. 43) mediante sus
palabras indica lo siguiente: “El proceso de adquisicion considera las técnicas
atencionales y de repeticion, las cuales basicamente son las encargadas de seleccionar,
transformar y transportar la informacion desde el ambiente al registro sensorial, desde

este a la memoria de corto plazo.”
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2. Interpretacion.

Se entiende como el proceso donde el estudiante interpreta, traduce la nueva
informacion a su vez que trata de asimilarlo y decodificarlo en términos mas sencillos y
faciles de recordar a largo plazo, esta técnica esta mayormente empleada en el campo de

las ciencias naturales, aunque también se puede llevar a cabo en otras asignaturas

3. Andlisis y Razonamiento.

Dos temas muy importantes en la educacion son el anélisis y la discusion, que son
practicamente un reflejo de un tema especifico, por lo que se realiza un anélisis donde se
identifica las innovaciones y esto permite que el estudiante, junto a otras actividades de

forjar el caracter académico ademas de prepararlos para la vida.

4. Compresion y Organizacion

En todo proceso educativo es importante entender que con aquello se logra evaluar
muchos aspectos, uno de ellos es como el estudiante adquirira los nuevos conocimientos
que formaran parte del mismo. Para ello sera necesario que el estudiante capte la relacion
de cada uno de los contenidos mediante la experiencia. Segun lo que nos puede indicar
(Cevallos, 2020, pag. 46) con lo siguiente: “Aprendizaje significativo es la adquisicion de
nuevos conocimientos con significado, comprension, criticidad posibilidades de usar esos
conocimientos en explicaciones, argumentaciones y solucion de situaciones problema,

incluso nuevas situaciones”.

2.2.2.5 Estrategias Metodologicas.

Las estrategias metodologicas conforman un grupo de recursos por parte de los

docentes que cumplen la funcién de identificar los principios, criterios usados en los

procesos, métodos y técnicas aplicadas con el fin de desarrollar una secuencia planificada y

ordenada de tal manera que le docente sea capaz de construir los respectivos conocimientos

educativos, por ello (Antonio, 2021) nos indica lo siguiente:

El docente escogera las estrategias metodoldgicas mas apropiadas que logren incidir

en procesos cognitivos propios de los estudiantes y que los utilizan cuando realizan las

actividades que favorecen el llegar una meta. Esto implica que la estrategia se pondra
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en marcha sin planificacion previa, y que durante el proceso se evaluara para obtener

resultados.

Dentro de los métodos usados por los docentes para el aprendizaje significativo, se destacan

las siguientes:

e Método Heuristico: Es una técnica utilizada para elaborar discusiones entre el docente
y el estudiante, con el fin de que este desarrolle el autodescubrimiento de aquello que
se le esta ensefiando, para ello el docente usa preguntas anidadas en base al tema

relacionado para que el alumno pueda responderlas mediante su criterio personal.

e Discusion y debate: de forma similar al Heuristico, con la diferencia de que en esta
ocasion son los estudiantes que van a interactuar entre si con el fin de que exploren los
conocimientos especificos y lograr los logros académicos, mediante este método el
docente optara por guiarlos e incentivarlos a la investigacion y al trabajo en equipo, a

través de la observacion, experimentacion y respectivas conclusiones.

e Método de descubrimiento: Consiste en incentivar al estudiante en tener un rol activo
y participativo en el desarrollo de la planificacion, disefio y evaluacién del proceso
educativo, iniciando como un plan de doctrina abierto y flexible ante cualquier

criterio, con el fin de ponerlas en orden a distintos comportamientos indefinidos.

e Método Ludico: Método por el cual, a través de los juegos y actividades interactivas,
se busca orientar y ensefiar al estudiante mediante imagenes, sonidos, animaciones
que estimulen su curiosidad y motivacion por aprender, este ultimo es factor clave

para la consolidacion de conocimientos a largo plazo.
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2.2.3 Fundamentaciones

2.2.3.1 Fundamentacion Pedagdgica.

La gamificacion puede ayudar como un medio educativo de facil compresion para los
estudiantes que presentan dificultades en el aprendizaje frente a los modelos tradicionales de
la lectura y escritura, los juegos pueden estimular el interés de los estudiantes, la motivacion
es calve para la recepcion de conocimientos a largo plazo, en comparacion a la reiteracion,
cuyos efectos solo se mantendran estables a corto plazo. Para ello, (Cevallos, 2020) nos
indica lo siguiente:
La educacion es parte esencial de la econdmica de un pais., y del mundo entero, por
eso se anhela calidad educativa, que sea integral para que el discente enfrente retos
que se le presente en la vida sin mayor dificultad. El docente es el individuo que
puede identificar las debilidades y fortalezas de los discentes para explotarlas al
méaximo, porque todos los dias realiza actividades, preguntas para probar el proceso de

adquisicion.

Esta investigacion esta basada principalmente en la pedagogia constructivista, en la cual
desataca el desarrollo de las habilidades pre profesionales durante la aplicacion de las
metodologias participativas y creativas. En estas Ultimas todos los jévenes futuros docentes
deberan estar conscientes de conocer y respetar el desarrollo de sus alumnos en sus
habilidades y conocimientos, para ello el docente deberd promover el desarrollo de las
destrezas dentro de la materia asignada. Por ello, (Cevallos, 2020) nuevamente nos resalta lo
siguiente:

cuando el docente facilita la construccion de contenidos esta aplicando una estrategia

para que el discente produzca con su intelecto y conceptualice de manera natural

donde sobresale su participacion activa dentro del aula, o incluso fuera de esta lo que

permite corroborar la importancia del aprendizaje significativo.
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2.3 Marco Contextual.

La unidad educativa Fiscal Universitaria Francisco Huerta Rendon, fundada en el
centro de la ciudad de Guayaquil en la provincia del Guayas, es una institucién con
jurisdiccion hispana que posteriormente fue anexada con la Universidad de Guayaquil,
especificamente con la facultad de Filosofia y actualmente es de gran relevancia el

desarrollo de los estudiantes e investigaciones en los diversos campos de estudio.

Dentro de la Unidad educativa cuenta con dos laboratorios en lo que se refiere a la
infraestructura tecnoldgica, pese a ello se presentan diversas deficiencias y escasez en los
recursos necesarios para los estudiantes de 1ro de bachillerato general unificado en las
diversas materias, entre ellas la asignatura de ciencias sociales, como consecuencia de esto,
los estudiantes demuestran poco interés y por ello un abaja recepcion en la asimilacion de

los conocimientos presentados en la institucion.

La unidad educativa Fiscal Universitaria Francisco Huerta Rendon, cuenta con una
infraestructura bastante limitada en el area de informatica y su uso ha sido exclusivo para
los docentes, los directivos nos han permitido el acceso de los laboratorios y con ello,
siendo este factor clave para el estudio y desarrollo de las herramientas didacticas con el fin
de mejora las nociones del area y optimizar el rendimiento académico por parte de

estudiantes y docentes.
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2.4 Marco Legal.

Ley Constitucional del Ecuador
TITULO I
DE LOS DERECHOS, GARANTIAS Y DEBERES

Capitulo 1 Principios generales

Seccidn octava De la educacion

Art. 72.- Las personas naturales y juridicas podran realizar aportes econémicos para la
dotacion de infraestructura, mobiliario y material didactico del sector educativo, los que

seran deducibles del pago de obligaciones tributarias, en los términos que sefiale la ley.

Art. 73.- La ley regulara la carrera docente y la politica salarial, garantizara la
estabilidad, capacitacion, promocion y justa remuneracion de los educadores en todoslos

niveles y modalidades, a base de la evaluacion de su desempefio.

El articulo 73 exige la profesionalizacion del personal en el manejo de las herramientas
didacticas y aquellos recursos que permiten la educacion, en este caso el aprendizaje por
descubrimiento. Por otro lado, el articulo 72 respalda el uso de las tecnologias en el &ambito
educativo, el cual es necesario para el desarrollo de la realidad virtual.

Art. 75.- Seran funciones principales de las universidades y escuelas politécnicas, la
investigacion cientifica, la formacion profesional y técnica, la creacion y desarrollo de la
cultura nacional y su difusion en los sectores populares, asi como e | estudio y el
planteamiento de soluciones para los problemas del pais, a fin de contribuir a crear una

nuevay mas justa sociedad.

Seccidn novena De la ciencia y tecnologia

Art. 80.- El Estado fomentara la ciencia y la tecnologia, especialmente en todos los
niveles educativos, dirigidas a mejorar la productividad, la competitividad, el manejo
sustentable de los recursos naturales, y a satisfacer las necesidades bésica s de la
poblacion. Garantizard la libertad de las actividades cientificas y tecnolégicas y la

proteccién legal de sus resultados, asi como el conocimiento ancestral colectivo. La
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investigacion cientifica y tecnologica se llevara a cabo en las universidades, escuelas
politécnicas, institutos superiores técnicos y tecnolégicos y centros de investigacion
cientifica, en coordinacion con los sectores productivos cuando sea pertinente, y con el
organismo publico que establezca la ley, la que regulara también el estatuto del

investigador cientifico.

Los articulos 75 y 80 exigen la intervencion de las instituciones en la inversion y
adaptacion de los recursos digitales, tecnolégicos que fomenten y mejoren la educacion,
ademas de permitir la aplicacion de nuevas tecnologias y la practicas de las mismas en

diversas experimentaciones con el fin de obtener resultados.
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CAPITULO III

METODOLOGIA

3.1 Disefio de Investigacion.

El objetivo de este proyecto es el de incentivar el aprendizaje significativo en los
estudiantes de 1re BGU Curso de la Unidad Educativa Fiscal Universitarias “Francisco
Huerta Renddn” durante el periodo 2022-2023 en la asignatura de ciencias sociales, el
enfoque principalmente sera de caracter cuali-cuantitativo, para lograr dichas metas se
utilizaron las técnicas de entrevista, encuestas y observacion, adicional a ello se
incorporaron los tipos de investigacion exploratoria, de campo y bibliogréaficas. Se usaron
ademas los métodos de investigacion experimental, de observacion y de tipo Inductivo,
deductivo, haciendo uso como instrumentos de investigacion las fichas de entrevista, las

guias de observacion y los cuestionarios.

3.2 Modalidad de Investigacion.

El enfoque principal serd Cuanti-cualitativo, también llamado investigacion mixta,
es una modalidad que hace uso los métodos cualitativos y cuantitativos en un unico
analisis, para la realizacion de este proyecto se toma en cuenta el interés colectivo de los
alumnos en la materia de ciencias sociales, determinadas a través de la observacion y
adicional a esto la opinidn de cada uno de ellos a través de las encuestas con el fin de
determinar la problematica dentro de la asignatura mencionada, los datos recopilados seran
necesarios para el desarrollo de la propuesta, tomando en cuenta la opinidn de estudiantes,

docentes y autoridades del plantel.
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3.3 Tipos de Investigacion.

3.3.1 Exploratoria.

Con el fin de comprobar una problemética dentro de la institucion, se destaca el
rendimiento de los estudiantes a través de la investigacion exploratoria, de esta forma
siendo posible el desarrollo de la propuesta para solucionar la problematica y realizar los

procedimientos adecuados.

3.3.2 De campo.

Para la elaboracion de nuestra problematica, se buscé dentro de la institucion,
mediante la observacion a los docentes cuando imparten la catedra, también el
comportamiento de los estudiantes que iban adaptandose segun lo visto en la clase, a través
de esto se pudo observar un déficit en el rendimiento por parte del alumnado dentro de la

asignatura de ciencia sociales y de las posibles carencias que se presentaban en el aula.

3.3.3 Bibliogréfica.

Para desarrollar las variables dependientes e Independientes de esta propuesta se
acudio a diversos proyectos e investigaciones en los repositorios de la universidad de
Guayaquil y del Google académico con el fin de evidenciar revistas, articulos y tesis que
puedan poseer similitudes en base al proyecto de investigacion, el repositorio de la
Universidad de Guayaquil, por su parte contiene proyectos de anteriores estudiantes de la

propia facultan que permiten fundamentar los temas que coinciden con la investigacion.
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3.4 Meétodos de Investigacion.

3.4.1 Método de la Observacion Cientifica.

Este método se lo utilizo con el proposito de observar el comportamiento de los
estudiantes de manera directa referente al uso de las aplicaciones maéviles, en este caso son
los estudiantes de la unidad educativa Fiscal Universitarias “Francisco Huerta Rendon”
donde que se recopil6 informacidn veridica de acuerdo al desarrollo de los estudiantes en
las horas clases, una vez realizado la observacion se procede a analizar las respectivas

mejoras para el programa.

3.4.2 Método experimental.

El método consiste en evaluar de forma constante a los estudiantes frente al
proyecto y/o propuesta, con el fin de analizar la problematica, haciendo uso de varios
recursos e instrumentos que respalden y guarden los datos y valores cuanti-cualificables,
para determinar el avance de la investigacion y los posibles resultados a obtener y analizar

el desarrollo de la aplicacion.

3.4.3 Método inductivo-deductivo.

Este método explica la realidad en el proceso de ensefianza — aprendizaje a partir de
las observaciones, el método inductivo parte de lo particular a lo general y el método
deductivo es su inversa, durante un determinado tiempo se evalué a los estudiantes con
actividades, preguntas y respuestas para responder las premisas planteadas usando la l6gica
Ilegando a una conclusion. Para ello (Casabona, 2022, pag. 40) nos indica lo siguiente:
“Este método es esencialmente necesario porque permite ordenar las variables de
investigacién y brinda una mejor compresién del estudio, dando como resultado efectivas

conclusiones y recomendaciones apoyadas en las preguntas de investigacion.”
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3.5 Tecnicas de Investigacion.

3.5.1 Encuesta.

Es una de las técnicas de recopilacion de informacion mas importantes en el &mbito
laboral y educativo, sirve para recopilar opiniones, criterios y descripcion por parte de los
usuarios encuestados administradas de forma cuantitativa, requisito fundamental para el
analisis y estudios de los resultados para el desarrollo de distintas conclusiones, para ello
(Antonio, 2021) nos menciona que: “la encuesta consiste se apoya en la obtencion y
recopilacién de datos basados en el objeto o tema de estudio, principalmente por medio del

cuestionario ya que las preguntas deben de ser lo mas precisas y claras”

3.5.2 Entrevista.

Este instrumento sirvio6 para recolectar informacion especifica y concreta a todas las
autoridades incluido el docente respectivo a la asignatura de Ciencias Sociales, la cual esta
conformada por 5 preguntas dirigida a docentes y autoridades de la Unidad Educativa
“Francisco Huerta Rendon”, se envio un formulario en el que se debian responder a su
propio criterio. Las preguntas estan relacionadas a los indicadores de la variable

Dependiente e Independiente.

3.5.3 Observacioén.

La observacion es uno de los medios mas basicos y esenciales de toda investigacion
de caracter cientifico, en este caso se dio en los cursos de 1ro BGU en los paralelos Ay B
durante las practicas pre profesionales, en ella se pudo encontrar desinterés en la atencién
de los alumnos durante la jornada clase y un nulo uso de los materiales didacticos, con el

fin de recopilar datos relevantes para el desarrollo de la propuesta.
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3.6 Instrumentos de Investigacion.

3.6.1 Escala de Likert.

Es un instrumento que nos permite medir de forma mas dindmica los resultados
obtenidos de las encuestas, tiene como objetivo la recopilacion y posterior evaluacion de
los criterios de la poblacion entrevistada, con ello se permite diagnosticar el grado de
incidencia de la propuesta presente en la tesis, su uso habitual se centra en mediar los
grados de Acuerdo por parte de la poblacién, requisito indispensable para el estudio de los

resultados

3.6.2 Cuestionario.

Los cuestionarios son formatos aplicables en los cuales se desarrollan un conjunto
de preguntas cerradas en base a la problematica y propuestas presentadas a estudiar, estos
tienen el objetivo de obtener y recopilar la informacién de forma cualitativa, este
instrumento se usa principalmente cuando se desea obtener una gran cantidad de datos,
estas deberan ser coherentes y faciles de entender, para ello (Antonio, 2021) nos indica lo

siguiente:

El cuestionario se forma como un conjunto de preguntas en direccion a un solo
objetivo el cual permite potenciar la calidad de datos recopilados para el proceso y
analisis de estudio. Es un excelente recurso implementado en la investigacion

educativa para poder llegar al problema y ahondar en él.

3.6.3 Guia de observacion.

Se realizd una guia para observar el comportamiento del estudiante en las horas
clases de forma sistematica e ir analizando la situacion en todo momento, recogiendo
informacidn fiable sobre lo que se quiere llegar a conocer y para eso se debe tener bien
claro el objetivo de estudio.

29



3.7 Poblacién y Muestra.

3.7.1 Poblacion.

Para la presente investigacion, se tomd en cuenta a la poblacion de los estudiantes,
profesores y autoridades de la Unidad Educativa Universitaria “Francisco Huerta Rendon”
en los cursos de 1ro BGU de la materia de Ciencias Sociales, por la cual, a través de los
instrumentos de la entrevista y encuesta, se han podido obtener distintos datos y valores con
respecto a las variables y propuestas definidas en la tesis, siendo este proyecto aceptado por

la poblacion.

Tabla 2
Poblacion de los estudiantes, profesores y autoridades de la Unidad Educativa Universitaria “Francisco Huerta Renddn”

de los cursos de 1ro BGU en la materia de Ciencias Sociales

ITEM ESTRATOS FRECUENCIAS PORCENTAJES
1 Autoridades 1 2%
2 Docentes 2 3%
3 Estudiantes 58 95%
Total 61 100%

Fuente: secretaria de la Institucion

Elaborado por: Joshua Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz
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3.7.2 Muestra.

La muestra tiene como fin la de darnos un valor a las caracteristicas de una
poblacion segln sus necesidades, para ello se escoge un determinado grupo de la poblacion
para conseguir el valor de la muestra. Para esta investigacion no se hizo uso de la muestra

debido a ser una poblacion inferior a 500 personas.

Tabla 3
Poblacion de los estudiantes, profesores y autoridades de la Unidad Educativa Universitaria “Francisco Huerta Renddn”

de los cursos de 1ro BGU en la materia de Ciencias Sociales

ITEM ESTRATOS FRECUENCIAS PORCENTAJES
1 Autoridades 1 2%
2 Docentes 2 3%
3 Estudiantes 58 95%
Total 61 100%

Fuente: secretaria de la Institucion

Elaborado por: Joshua Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz
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3.8. Andlisis y diagnostico de los resultados recopilados de la encuesta
aplicada a los estudiantes de 1ro BGU en la Unidad Educativa Francisco

Huerta Renddn.

1.- ¢Considera usted que los juegos y materiales didacticos ayudan a entender de una

manera mas sencilla la clase?

Tabla 4

Juegos y Materiales diddcticos.

item Categoria Frecuencias Porcentaje

1 Muy de acuerdo 26 45%
De acuerdo 27 47%
Indiferente 4 7%
Desacuerdo 0 0%
Muy en Desacuerdo 1 2%
TOTAL 58 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes.
Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.

Grafico 1
Juegosy Materialeis Dggacticos
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Fuente: Encuesta a estudiantes.
Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.

Anélisis: En base a los resultados obtenidos de la encuesta, se determiné que el 92% de los
estudiantes indican estar de acuerdo en que los juegos y materiales didacticos ayudan a
entender de una manera mas sencilla la clase, esto nos detalla la importancia de las TIC en

el ambito educativo.

2.- ¢ Considera usted que los docentes de usar de manera constante las herramientas

didacticas para el desarrollo de una clase?

Tabla 5

Uso de las Herramientas Diddcticas

ftem Categoria Frecuencias  Porcentaje

2 Muy de acuerdo 20 34%
De acuerdo 29 50%
Indiferente 7 12%
Desacuerdo 2 3%
Muy en Desacuerdo 0 0%
TOTAL 58 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes.
Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.
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Grafico 2

Uso de las Herramientas Didacticas
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Grdfico 2 Uso de las Herramientas Diddcticas

Fuente: Encuesta a estudiantes.

Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.

Anélisis: Segun el gréafico presentado, se determina un 84% por parte de los alumnos en
estar de acuerdo que los docentes deban usar de manera constante las herramientas
didacticas para el desarrollo de una clase, esto nos da a entender que existe un déficit en las

estrategias que usa los docentes al no utilizar las nuevas tecnologias.
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3.- ¢Considera usted que la gamificacion aporta de manera positiva al desarrollo de las

clases de forma mas sencilla y dindmica?

Tabla 6

El Impacto de la Gamificacion

ftem Categoria Frecuencias  Porcentaje

3 Muy de acuerdo 20 34%
De acuerdo 28 48%
Indiferente 8 14%
Desacuerdo 1 2%
Muy en Desacuerdo 1 2%
TOTAL 58 100%

Grafico 3
El Impacto de la Gamificacion
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Grdfico 3 El Impacto de la Gamificacion



Fuente: Encuesta a estudiantes.
Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.

Analisis: EI 82% de los encuestados consideran que la gamificacion es factible por su
manejo y alto desempefio durante el transcurso de las clases, por lo cual esto nos explica la

importancia de los métodos de aprendizaje en la educacién moderna.

4.- ¢Queé tan de acuerdo estaria usted que en sus clases se utilice la gamificacion?

Tabla 7

Uso de la Gamificacion

ftem Categoria Frecuencias  Porcentaje

4 Muy de acuerdo 20 34%
De acuerdo 25 43%
Indiferente 10 17%
Desacuerdo 2 3%
Muy en Desacuerdo 1 2%
TOTAL 58 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes.
Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.
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Grafico 4
Uso de la Gamificacion
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Grdfico 4 Uso de la Gamificacion

Fuente: Encuesta a estudiantes.
Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.

Anadlisis: Segun los resultados obtenidos, el 77% de los estudiantes estan de acuerdo en la
implementacidn de nuevas actividades académicas usando la gamificacion como
herramienta didactica para construir competencias profesionales en si mismas, esto nos
revela el interés y disposicion de los estudiantes en el uso de las TIC.
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5.- ¢Considera usted que los aprendizajes adquiridos con anterioridad juegan un papel

importante en la asimilacion de nuevos conocimientos?

Tabla 8

Asimilacion de los conocimientos a través de anteriores experiencias

ftem Categoria Frecuencias  Porcentaje

5 Muy de acuerdo 24 41%
De acuerdo 24 41%
Indiferente 8 14%
Desacuerdo 1 2%
Muy en Desacuerdo 1 2%
TOTAL 58 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes.
Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.

Grafico 5
Asimilacion de conocimientos atraves de

anteriores experiencias
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Grdfico 5 Asimilacion de conocimientos a través de anteriores experiencias
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Fuente: Encuesta a estudiantes.
Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palmay Luis Antonio Ortiz Guaman.

Anaélisis: Segun lo que nos indica el siguiente esquema ilustrado, el 82% de las personas
encuestadas estiman que los aprendizajes adquiridos resultan importantes en la asimilacion
de nuevos conocimientos, siendo estos datos de alta importancia para la realizacion del

presente proyecto.

6.- ¢ Considera importante el aprendizaje significativo como proceso de construccion de

nuevas habilidades?

Tabla 9

El Aprendizaje significativo como proceso de construccion

ftem Categoria Frecuencias  Porcentaje

6 Muy de acuerdo 22 38%
De acuerdo 30 52%
Indiferente 6 10%
Desacuerdo 0 0%
Muy en Desacuerdo 0 0%
TOTAL 58 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes.

Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.
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Grafico 6
El aprendizaje significativo como proceso de

construccion
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Grdfico 6 El aprendizaje significativo como proceso de construccion

Fuente: Encuesta a estudiantes.
Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.

Anélisis: El grafico muestra que el 92% de la poblacion consideran importante el
aprendizaje significativo como proceso de construccion de nuevas habilidades, puesto que
el desarrollo autonomo de los jovenes forma parte imprescindible para forjar su perfil

profesional.

7.- ¢Esta de acuerdo que en el aula se realicen actividades de participacion activa para

despertar el interés del estudiante?

Tabla 10

Actividades de participacion activa

ftem Categoria Frecuencias  Porcentaje

7 Muy de acuerdo 37 64%
De acuerdo 14 24%
Indiferente 5 9%
Desacuerdo 1 2%
Muy en Desacuerdo 1 2%
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TOTAL 58 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes.
Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.

Grafico 7
Actividades de participacion activa

5 11

= Muy de Deacuerdo

14
= Deacuerdo

Indiferente

= Desacuerdo
37

= Muy en Desacuerdo

Grdfico 7 Actividades de participacion activa

Fuente: Encuesta a estudiantes.

Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.

Analisis: Segun el 88% de los alumnos presentan interés que en el aula se realicen
actividades de participacion activa para obtener un mejor rendimiento y desenvolvimiento

en la clase, despertando la curiosidad por adquirir nuevos saberes.

8.- ¢Cree usted que los ejercicios de retroalimentacion de contenidos aportan una mejor
calidad en el aprendizaje?
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Tabla 11

Ejercicios de retroalimentacion en el Aprendizaje

ftem Categoria Frecuencias  Porcentaje

8 Muy de acuerdo 24 41%
De acuerdo 24 41%
Indiferente 4 7%
Desacuerdo 4 7%
Muy en Desacuerdo 2 3%
TOTAL 58 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes.
Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.

Grafico 8
Ejercicios de retroalimentacion en el Aprendizaje
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Grdfico 8 Ejercicios de retroalimentacion en el Aprendizaje

Fuente: Encuesta a estudiantes.

Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.
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Analisis: Segun el grafico, un 88% de los estudiantes encuestados consideran que los
ejercicios de retroalimentacion de contenidos aportan una mejor calidad en el aprendizaje,
demostrando la utilidad del aprendizaje significativo como formacion académica para la

consolidacion de conocimientos.

9.- ¢ Utilizaria usted un juego interactivo movil para reforzar los conocimientos impartidos

en el aula?

Tabla 12

Uso de Juegos interactivos moviles

ftem Categoria Frecuencias  Porcentaje

9 Muy de acuerdo 47%
De acuerdo 33%
Indiferente 14%
Desacuerdo 5%
Muy en Desacuerdo 2%
TOTAL 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes.

Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.
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Grafico 9

Uso de juegos interactivos moviles
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Grdfico 9 Uso de juegos interactivos moviles

Fuente: Encuesta a estudiantes.

27

Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.

Analisis: Se puede observar que en el grafico el 81% estan dispuestos a usar una aplicacion

educativa movil para reforzar los conocimientos vistos en clases pasadas, siendo este un eje

motivador del aprendizaje autbnomo.

10.- ¢ Cree usted gque un software de juego interactivo mdévil es una herramienta motivadora

hacia el aprendizaje de las ciencias sociales?

Tabla 3

Software interactivo movil

ftem Categoria Frecuencias  Porcentaje

10 Muy de acuerdo 27 47%
De acuerdo 25 43%
Indiferente 2 3%
Desacuerdo 3 5%
Muy en Desacuerdo 1 2%
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TOTAL 58 100%

Fuente: Encuesta a estudiantes.
Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.

Grafico 10
Software interactivo movil como herramienta
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Grdfico 10 Software interactivo movil como herramienta innovadora

Fuente: Encuesta a estudiantes.

Elaborado por: Joshua Ricardo Mufioz Palma y Luis Antonio Ortiz Guaman.

Analisis: Segun lo proyectado en el grafico, un 88% de la poblacién encuestada consideran
gue un software de juego interactivo movil es una herramienta motivadora e incentivadora
hacia el aprendizaje significativo, mostrando ser superior a los modelos tradicionales de

educacion.
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3.8.1 Entrevista.

Entrevistadores:
Mufoz Palma Joshua Ricardo.
Luis Guaméan Antonio Ortiz.

Lugar: Unidad Educativa Fiscal Universitaria “Francisco Huerta Rendon”.
Entrevistado:
Cargo: Vicerrector
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL FACULTAD DE FILOSOFIA LETRAS Y
CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE INFORMATICA

Gamificacién en Ciencias Sociales para el aprendizaje Significativo. Software de juego

interactivo mavil sobre el antiguo Egipto

1.- ¢Considera necesario la utilizacion de técnicas de aprendizaje dindmicas como la

gamificacion dentro del aula, por qué?

No hay nada mejor que la parte interactiva, la ensefianza con juegos con creces, esto facilita
en familiarizar al estudiante a interiorizar mejor los conocimientos y si hablamos en

tiempos, creo que en mejor tiempo que estar explicando.

2.- ¢ Cree usted que la ramificacién es un método de educacién adecuado para que los

estudiantes desarrollen sus destrezas?

Una forma de trabajo en que el chico se le trate a través de este nuevo método, extraer
quizas sus propios conceptos, estariamos hablando del método constructivista, entonces es

buena la propuesta que ustedes tienen para estar parte del sistema educativo.
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3.- ¢ Considera usted que el aprendizaje significativo es necesario para la

consolidacién de nuevos conocimientos y por qué?

Obviamente, porque no solamente podemos basarnos del presente, sino que también que
recalcar el pasado y hacer un complemente o como un conocimiento previo para avanzar

con un conocimiento nuevo y contemporaneo, eso es muy importante para el estudiante.

4.- ¢ Considera usted que a través de las experiencias del docente es posible estimular a

los estudiantes a desarrollar interés en el aprendizaje autonomo?

Si, tratamos de aplicarlo porque, usted sabe que en la universidad all& el chico no es que
esta dependiendo del papa o haya a justificar la falta o el papa o la mama vaya hablar con el
maestro, porque €l tiene que hablar por sus calificaciones, en si ya se vuelve autbnomo y
hay que formarlo en diferentes partes, tanto en lo académico, como en la parte de los

valores como son la responsabilidad.

5.- ¢Cree usted que la implementacion de un software de juego interactivo movil
servira de apoyo para el docente y fomentara el aprendizaje significativo en los

estudiantes?

Hoy en dia tanto maestros como estudiantes nos formamos para desarrollar o poder
transitar los conocimientos, puede ser en el mismo que estéa tratando, a ellos los llevan o les
gustan, entonces a través de eso creo que se esta fomentando los conocimientos tantos los
antiguos como los modernos, creo que vamos uniendo los dos y vamos encontrando el

aprendizaje significativo.
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3.9. Conclusiones y recomendaciones de las técnicas de la investigacion.

3.9.1 Conclusiones.

1. La Gamificacion se ha vuelto fundamental en el ambito educativo moderno, pues en
si se busca desarrollar un ambiente ludico y entretenido, que permita al estudiante
mantenerse motivado, siendo esto factor clave para la memorizacion a largo plazo,
sin embargo, el instituto no cuenta apenas con los recursos necesarios, siendo esta
una de sus principales carencias.

2. Los jovenes en la actualidad ya poseen y maneja con una alta destreza recursos
tecnoldgicos como los teléfonos méviles y ordenadores, esto a su vez demuestra el
avance de las tecnologias dentro del &mbito social

3. Los docentes poseen un conocimiento limitado de los recursos digitales y necesitan
ser capacitados para el uso y manejo correcto de las herramientas tecnoldgicas, con

el fin de motivar a los estudiantes a desarrollar interés en la materia.

3.9.2 Recomendaciones.

1. Facilitar a los estudiantes el uso de los dispositivos moviles para el desarrollo de
actividades dentro del aula, con sus normas y reglas acordes a la asignatura y
metodologia del docente.

2. Adaptar a los docentes al uso de las nuevas tecnologias para la obtencién de mejores
resultados en el proceso de ensefianza y aprendizaje

3. Optimizar a la institucion en el manejo de los recursos y softwares educativos,
muchos de ellos son accesibles y de servicio gratuito donde el docente puede hacer

uso de estas herramientas
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CAPITULO 4
LA PROPUESTA

4.1 Titulo de la Propuesta
Software de juego interactivo maévil sobre el antiguo Egipto.
4.2 Justificacion

La tecnologia ha ido en constante desarrollo y evolucion exponencial desde los
ultimos afios, hoy en dia es parte fundamental de la vida cotidiana de la mayoria de las
personas nacidas a partir de los 2000 y el desarrollo académico y profesional de muchas
personas. Al disefiarse una aplicacion movil para los alumnos del 1ro BGU en la asignatura
de ciencias sociales dentro de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendon, se busca
mediante la app la implementacion de los juegos en el aprendizaje significativo, con el fin
de solucionar la problematica del bajo rendimiento de los estudiantes dentro de la
institucion.

Con la finalidad de propiciar a los estudiantes a desarrollar la motivacion respectiva
a la asignatura de ciencias sociales, y como consecuencia de ello mejorar en el rendimiento
académico en cada uno de ellos, haciendo uso de las nuevas tecnologias y recursos
didacticos que disponemos en la actualidad, esta misma hace uso del dispositivo mavil, que
es una herramienta comun entre adultos y jovenes, permitiendo de esta manera el uso de los

celulares como herramientas educativas

A través de la aplicacion dentro de la asignatura de ciencias sociales en la Unidad
Educativa Francisco Huerta Renddn, se busca obtener resultados positivos y beneficiosos
para la sociedad, dado la facilidad de la aplicacion en su uso, descarga y al estar disefiado
para los dispositivos moviles, se buscara el refuerzo de los conocimientos adquiridos
durante las clases impartidos por el docente, siendo de esta manera beneficioso para los

alumnos y profesores de la institucion.
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4.3 Objetivos de la propuesta

4.3.1 Objetivos Generales de la Propuesta.

Desarrollar una aplicacion interactiva mavil con el proposito de mejorar el
aprendizaje significativo dentro de los estudiantes 1ro BGU en la asignatura de Ciencias

Sociales en una Unidad Universitaria educativa “Francisco huerta Rend6n”

4.3.2 Objetivos Especificos de la Propuesta.

e Implementar la aplicacion movil como herramienta educativa, para la estimulacion
de los estudiantes durante el proceso de ensefianza y aprendizaje en los curos de 1ro
BGU.

o Desarrollar los temas de mayor relevancia haciendo uso de la aplicacion movil,
como herramienta didactica en el proceso de ensefianza.

e Diagnosticar las habilidades y destrezas de los alumnos en la asignatura de ciencias

sociales sobre la tematica del antiguo Egipto.

4.4 Aspectos teodricos de la propuesta

4.4.1 Aspecto tecnoldgico.

Los medios tecnoldgicos resultan ser esenciales para el desarrollo del proyecto, con
la ayuda de la misma se puede acceder a una vasta variedad de contenidos relacionados a la
materia y a las diversas formas que se tiene para poder explicar la materia. La tecnologia
posee un gran impacto en la actualidad y las nuevas generaciones poseen las capacidades

para desarrollarlas y hacer uso de las mismas

4.4.2. Aspecto pedagdgico.

Con respecto a la pedagogia, el desarrollo de aplicaciones moviles con aspectos y

adaptados al &mbito educativo ayudan a estimular a los jovenes y a desarrollar el
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aprendizaje significativo a traveés del uso de técnicas, estrategias y recursos que permitan el
desenvolvimiento de las habilidades cognitivas del estudiante y a la recepcion de los
nuevos conocimientos haciendo uso de los conocimientos previos con el fin de llegar a una

conclusion critica de las clases impartidas por el docente

4.4.3 Aspecto Psicologico.

De forma similar a la tecnologia, la psicologia juega un papel fundamental en el
desarrollo del aprendizaje del estudiante a partir del impacto de los recursos digitales en los
aspectos mentales y emocionales de los estudiantes a travées del estimulo y la motivacion,

siendo estos claves para la recepcion de los conocimientos a largo plazo.

4.4.4 Aspecto Legal

Constitucion del Ecuador Octava seccion:
Ciencia, Tecnologia Innovacién y saberes ancestrales

Art 350.- El sistema de educacion superior tiene como finalidad la formacion académica y

profesional con vision cientifica y humanistica; la investigacion cientifica y tecnologica; la
innovacion, promocion, desarrollo y difusion de los saberes y las culturas; la construccion

de soluciones para los problemas del pais en relacién con los objetivos del regimen de

desarrollo

Art.385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes ancestrales, en el
marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las culturas y la soberania, tendra

como finalidad.

1. Generar, adaptar y definir conocimientos cientificos y tecnolégicos.

2. Recuperar, fortalecer y potenciar los saberes ancestrales.

3. Desarrollar las tecnologias e innovaciones que impulsen la produccion nacional,
eleven la eficiencia y productividad, mejorar la calidad de vida y contribuir a la

realizacion del buen vivir.
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4.5 Factibilidad de su aplicacion

4.5.1 Factibilidad Técnica

La herramienta que se utilizd para el desarrollo de este proyecto fue Unity Hub que
permite hacer el disefio, creacion y funcionamiento de videojuegos, ademas de muchos
proyectos como lo desee el programador. Para la creacion de animaciones en los personajes
se utilizo un editor de sprites animados llamado Aseprite, cuenta con una interfaz agradable

e intuitiva que permite editar sprites en un corto periodo de tiempo.
4.5.2 Factibilidad Financiera

Todos los recursos que se implementaron en el proyecto son gratuitos que se pueden
hallar en la web y para que el juego funcione correctamente se necesita un dispositivo
Android de cualquier preferencia lo cual no presenta ningun inconveniente al momento de

jugar.
4.5.3 Factibilidad Humana

Participan los estudiantes de primer afio de bachillerato y docentes de la Unidad
Educativa Francisco Huerta Renddn correspondiente a la asignatura de ciencias sociales.

4.6 Descripcion de la Propuesta
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4.6 Descripcion de la Propuesta

La propuesta de este proyecto servird como herramienta didactica en el aprendizaje
significativo de los estudiantes de primer bachillerato en el area de ciencias sociales.
Basandose en una observacion directa que se realiz6 durante la investigacion de campo, los
estudiantes no se interesan en la asignatura por lo que suele ser méas tedrico que practico,
este software educativo fue desarrollado con el fin de promover el interés hacia el
aprendizaje de quien lo use debido a que no requiere conexion a internet y puede aplicarse

desde cualquier lugar.

El software tiene mdltiples dindmicas como: recoger piezas de una llave, destruir
objetos, desbloquear un arma y muchas otras cosas mas que lo convierte entretenido.
Consta de 5 niveles, cada uno tiene un objetivo diferente y mientras siga jugando se iran
completando las misiones que se encuentran en el menu principal, esto para que al finalizar

todo el juego continle hasta terminar con todas las misiones.

MANUAL DE USUARIO DEL SOFTWARE INTERACTIVO MOVIL HISTORIA
DE EGIPTO

En la pantalla de carga se visualiza el logo de la Universidad de Guayaquil.

/ Universidad de
: Guayaquil

Imagen 2 Pantalla de Carga

Imagen 1: Pantalla de Carga

Aqui aparece el menu principal del juego donde el usuario podra elegir el personaje de su

agrado, ademas se visualizan otros botones como la seleccion del nivel y las misiones.
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HiSTORIA DE EGIPTO L)

PERSONAJES

Imagen 3 Pantalla Menu Principal

Imagen 2: Pantalla Menu Principal

El boton de configuracion contiene los botones de regresar al mend, el de ajuste y el de salir

del juego.

Regresar
Ajustes

Salir del Juego

Imagen 4 Pantalla Configuraciones

Imagen 3: Pantalla Configuraciones

En los ajustes se podra modificar el volumen de los efectos de sonido, la mdsica y

silenciarlos.

AJUSTES

—

Imagen 5 Pantalla Ajustes

Imagen 4: Pantalla Ajustes
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Las misiones tienen un contador por cada objetivo, aparecera un visto cada vez que se

cumpla una mision.

Imagen 6 Pantalla Misiones

Imagen 5: Pantalla Misiones

Solo el nivel 1 estard desbloqueado y los demas son inaccesibles hasta que el jugador pase

el mapa.

Imagen 7 Pantalla Niveles

Imagen 6: Pantalla Niveles

Para entrar y poder jugar debera ingresar el cddigo que se le otorga cuando finaliza cada

mapa.
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INGRESE EL CODIGO DEL NIVEL 2

Enter Code.

Imagen 8 Panel Codigo del Nivel

Imagen 7: Panel Codigo del Nivel

En el nivel 1 al empezar saldra informacion sobre el Imperio Egipcio de cuando comenzo y

donde se situaron.

swe 0/ 9 -
LA 5

.] EL IMPERIO EGIPCIO COMENZO EN EL ANO 3150 A.C, SE SITUO EN EL VALLE DEL RIO

"= NiLo EN AFRICA.

Imagen 9 Pantalla Nivel 1

Imagen 8: Pantalla Nivel 1

Después se tiene completar la misién de recoger las piezas de la llave evitando los
obstaculos, si se le acaban los corazones volvera a empezar, pero ya con las llaves
recogidas debido a que cuenta con un sistema de guardado.
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Imagen 10 Mensaje al completar la misién

Imagen 9: Mensaje al completar la mision

Al completar cada nivel saldra una ventana con el cddigo del nivel siguiente el cual debera

anotarlo por si quiere volver a entrar en caso de que cierre el juego.

' ESTE CODIGO TE SERVIRA PARA JUGAR
2 DESDE EL MENU PRINCIPAL

FRARACN3OO

Imagen 11 Panel cédigo del siguiente nivel

Imagen 10: Panel codigo del siguiente nivel

Al terminar de jugar los 3 primeros niveles se mostrara un mini juego con algunos de los

dioses mas representativos de Egipto.
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Imagen 12 Pantalla Mini Juego

Imagen 11: Pantalla Mini Juego

Se debe alinear las imagenes para desbloquear al personaje y aparece informacion referente
al Dios Egipcio con su respectiva imagen.

Imagen 13 Panel Informacion de los Dioses Egipcios

Imagen 12: Panel Informacion de los Dioses Egipcios

En el nivel 2 el jugador tiene que ir investigando los misterios segun vaya avanzando el

juego.
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A DE LA
PALABRA DE DI0S".

{ i
SE USABAN EN TUMBAS, MONUMENTOS Y ESCULTURAS.
I\ocs JEROGLIFICOS DEJARON DE UTILIZARSE EN EL ANO 1@)0
A.C. R} 4
A

Imagen 14 Mensaje Objetos

Imagen 13: Mensaje Objetos

Para poder continuar al otro nivel debe destruir las cajas que contienen piezas de la
vestimenta que usaban los faraones en al antiguo Egipto.

[ & =lal

TOCADO DEL FARAON

ESTABA REALIZADO EN TELA, ERA UTILIZADO CON ASIDUIDAD
POR LOS FARAONES COMO SUSTITUTIVO DE LAS PESADAS Y

ENORMES CORONAS YA QUE, AL CONTRARIO QUE ESTAS, TENIA
MUCHA MAS LIGEREZA Y, POR LO TANTO, LES

Imagen 15 Mensaje Piezas

Imagen 14: Mensaje Piezas

En el nivel 3 hay cajas que tienen preguntas aleatorias referente a Egipto, debe responder
correctamente cada pregunta y asi desbloguear un objeto que le servira mas adelante.
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| \
PREGUNTA

¢QUIEN ERA EL DIOS DE LA MOMIFICAON EN EL ANTIGUO EGIPTO?

Osiris

Cerrar

Imagen 16 Pantalla Pregunta Correcta

Imagen 15: Pantalla Pregunta Correcta

Si el jugador se equivoca en la respuesta aparece una “X” y se le quitara un corazén como

penalizacion.

| R

33)

RESPONDE CORRECTAMENTE

SE DEDICABAN A LA A RA Y AL COMERCIO, SU
DISTINTIVO ES UNA CORO UNCADA Y ROJA QUE ESTA
ADORNADA CON LA COBR

Faipto fAlto Egipto Bajo Egipto

Imagen 17 Pantalla Pregunta Incorrecta

Imagen 16: Pantalla Pregunta Incorrecta

En el nivel 4 aparecen enemigos, una habilidad y el porcentaje de vida del jugador, cada

vez que se acerque demasiado a un enemigo se le ird disminuyendo la cantidad de vida.
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Imagen 18 Pantalla Nivel 4

Imagen 17: Pantalla Nivel 4

Al cumplir con la mision se visualizard un recuadro con informacion acerca del ejército

egipcio y luego se mostrara la puerta del Gltimo nivel.

DEMOSTRO SIEMPRE SER UNA GRAN FUERZA MILITAR, ADEMAS DE

TENER UNA CAPACIDAD EXTRAORDINARIA PARA HACER FRENTE A LOS
CONSTANTES ENFRENTAMIENTOS.

Imagen 19 Mensaje Ejército Egipcio

Imagen 18: Mensaje Ejército Egipcio

En este escenario tendra que luchar con el jefe final y derrotarlo en un determinado tiempo,

en caso de que el tiempo se termine el jugador volvera a iniciar el nivel.
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Imagen 20 Pantalla Nivel 5

Imagen 19: Pantalla Nivel 5

A continuacion, se mostrara informacion sobre el jefe Final

(1) nu-c

ANUBIS

PROTEGE ESTAS TUMBAS DE LOS INTRUSOS QUE EN
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-
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Imagen 21 Mensaje Derrota Jefe Final

Imagen 20: Mensaje Derrota Jefe Final

Luego saldra una pantalla de Victoria por haber completado todos los niveles
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FELICIDADES!

Imagen 22 Pantalla Victoria

Imagen 21: Pantalla Victoria

Cuando le dé en continuar aparecera la pantalla de créditos sobre los creadores y una breve

informacion del juego.

HISTORIA DE EGIPTO

ES UN JUEGO BASADO EN EL ANTIGUO EGIPTO LA CUAL
RECOPILA INFORMACION DE SU LEGADO Y LOS DISTINTOS
SUCESOS. TENIAN UNA RELIGION POLITEISTA Y ADORABAN

A NUMEROSOS "DIOSES POR LO QUE SE DA/AICONOCER
ALGUNOS DE LOS DIOSES PRINCIPALES: TAMBIEN DE'LAS
CARACTERISTICAS PRIMORDIALES DE-ESTA GRAN
CIVILIZACION.

Imagen 23 Pantalla Créditos

Imagen 22: Pantalla Créditos
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4.6 Conclusiones

Debido a la falta de recursos dentro de la institucion, se busca motivar a los
estudiantes a través de la aplicacion dentro de la asignatura de ciencias sociales, 10s
docentes deben ser capaces de aprovechar las nuevas tecnologias que existen, con el fin de
impulsar la motivacion de los estudiantes a aprender de una manera diferente a lo cotidiano,

los impactos de las mismas son significativas en el &mbito educativo y auténomo.

Para el desarrollo de los recursos didacticos depende de la implementacion, aceptacion y
uso constante por parte de los docentes durante la realizacion de sus actividades en el aula,

esto reforzara los conocimientos y serd un apoyo para asimilar nuevos saberes.
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Universidad de Guayaquil

ANEXO 1

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA (SEMESTRAL)

FORMATO DE EVALUACION DE LA PROPUESTA DE TRABAJO DE TITULACION

Nombre de la
propuesta de trabajode
la titulacién

Gamificacion en Ciencias Sociales para el aprendizaje significativo. Software dejuego
interactivo movil sobre el antiguo Egipto.

Nombre del estudiante(s)

Joshua Ricardo Mufioz Palma
Luis Antonio Ortiz Guaman

Filosofia. Letras y Ciencias de la

Facultad Educacion Carrera Informética
Tecnologias disruptivas de informacione Sub-linea de
Linea de Idiomas como herramientas de Infopedagogia

Investigacion

investigacion

investigacion

Fecha de presentaciénde
la propuesta del trabajo
de titulacion

17/06/2022

Fecha de evaluacionde

la propuesta del 17/06/2022

trabajo de titulacion

ASPECTO A CONSIDERAR

CUMPLIMIENTO

Sl

NO

OBSERVACIONES

Titulo de la propuesta de trabajo de titulacion X

Linea de Investigacion / Sublineas de Investigacion

Planteamiento del Problema

Justificacion e importancia

Objetivos de la Investigacion

Metodologia a emplearse

Cronograma de actividades

Presupuesto y financiamiento

X| X| X| X|X| X]| X

X APROBADO

Firmado
digitalmente por
JONATHAN CARLOS

SAMANIEGO
VILLARROEL

ING. Jhonathan Samaniego V.MSc

APROBADO CON
OBSERVACIONES
NO APROBADO
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Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA (SEMESTRAL)

ANEXO 2

Guayaquil, 04 de agosto de 2022

SR.
Ing. Carlos Enrique Aveiga Paini Msc.
Director de carrera Informatica

Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacion

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Acuerdo del Plan de Tutoria

Nosotros, ING. Jonathan Samaniego V. Msc docente tutor del trabajo de titulacién y Ortiz Guaman
Luis Antonio y Mufoz Palma Joshua Ricardo estudiantes de la Carrera Informatica Semestral,
comunicamos que acordamos realizar las tutorias semanales en el siguiente horario de 16:00 a
18:00 pm los dias lunes de cada semana durante el periodo lectivo 2022 -2023 TI1.

De igual manera entendemos que los compromisos asumidos en el proceso de tutoria son:

e Realizar un minimo de 4 tutorias mensuales.

e Elaborar los informes mensuales y el informe final detallando las actividades realizadas en
la tutoria.

e Cumplir con el cronograma del proceso de titulacion.

Agradeciendo la atencion, quedamos de Ud.

Atentamente,
‘_.l X
D &, - e -
ORTIZ GUAMAN LUIS ANTONIO MUNOZ P}&LMA JOSHUA RICARDO
C.1.: 0302526439 C.1.: 0923881908

Firmado
digitalmente por
JONATHAN CARLOS
SAMANIEGO
VILLARROEL

ING. JONATHAN SAMANIEGO V. MSC
C.1.: 0916800121
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Anexo 3 Informe de avance de la gestion tutorial
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

CARRERA INFORMATICA (SEMESTRAL)

INFORME DE AVANCE DE LA GESTION TUTORIAL

Tutor: Ing. Jonathan Samaniego Villarroel. MSc

Proyecto de Investigacion

Titulo de Trabajo: Gamificacion en Ciencias Sociales para el Aprendizaje Significativo.
Software de juego interactivo movil sobre el antiguo Egipto

N2 DE FECHA ACTIVIDADES DURACION OBSERVACION Y TAREAS
SESION | TUTORIA ASIGNADAS
INICIO FIN

1 01/06/2022 | Desarrollo acta 16HO0 | 18HOO | Aprobacién de la propuesta
concordancia

2 06/06/2022 | Revisién capitulo 1 16HO0 | 18HOO | Correccidon del Planteamiento

y de la Operalizacion

3 13/06/2022 | Revisién del cuadro de 16HO0 | 18HOO | Correccion de las dimensiones
operalizacidn de Variables de las variables

4 20/6/2022 Revisién del capitulo 2 la 16HO0 | 18HOO | Correccion de Antecedentes,
fundamentacion. correlacién a la propuesta

5 27/06/2022 | Revision del avance del 16HO0 | 18HOO | Revisidn de articulos ligados a
Capitulo 2 marco las variables de la tesis
contextual.

6 04/07/2022 | Revision Legal y 16HO0 | 18HOO | Investigar sobre las
Fundamentaciones fundamentaciones

7 11/07/2022 | Desarrollo del Capitulo 3 16HO0 | 18HOO | Investigacion datos de la

Poblacion

8 18/07/2022 | Revisidon del Capitulo 3, 16HO0 | 18HOO | Extender el contenido,

aspecto Tedrico Explicacién sobre las

preguntas para la poblacién

9 25/07/2022 | Desarrollo de Encuestas 16HO0 | 18H00 | Correccion de preguntas
10 01/08/2022 | Diagndstico de Graficosy 16HO0 | 18HOO0 | Correccidn de datosy de
encuestas graficos
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11 08/08/2022 | Revision del capitulo 3 16HO0 | 18HOO0 | Correccién de Metodologia
12 15/08/22 Revisiéon de la Propuesta 16HO0 | 18HOO | Implementacion de contenido
educativo

13 22/08/22 Revisidn de encuesta y 16HO0 | 18HOO | Afiadiry tabulacién de
entrevista Gréficos

14 29/09/22 Avance del capitulo 4 16HO0 | 18HOO | Implementacion de aspectos
objetivo general y tecnolégicos y pedagdgicos
objetivos especificos de la
propuesta

15 05/09/22 Revision Tesis 16HO0 | 18HOO0 | Correccidn del Anti plagio

—

A

Mufioz Palma Joshua Ricardo
C.C. 0923881908

Firmado
digitalmente por

JONATHAN CARLOS

SAMANIEGO
VILLARROEL

Ing. Jonathan Samaniego Villarroel. MSc

C.C. 09618000121

Docente Tutor

e

Ortiz Guaman Luis Antonio
C.C. 0302526439

Abdon Digitally signed by
Abdon Carrera Rivera

Carrera Date: 2022.09.22

Rivera 11:51:57 -05'00'

MSc. Abdon Carrera
C.C. 0924030471

Gestor de unidad de titulacion
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Anexo 4 Certificado de tutoria <

Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

CARRERA INFORMATICA (SEMESTRAL)

Guayaquil, 16 de octubre del 2022
Master
José Alban Sanchez
DIRECTOR (A) DE CARRERA
FACULTAD FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Ciudad

De mis consideraciones:

Envio a Ud. el Informe correspondiente a la tutoria realizada al Trabajo de Titulacion GAMIFICACION EN CIENCIAS

SOCIALES PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO. SOFTWARE DE JUEGO INTERACTIVO MOVIL SOBRE

EL ANTIGUO EGIPTO del (los) estudiante (s) MUNOZ PALMA JOSHUA RICARDO y ORTIZ GUAMAN LUIS

ANTONIO indicando ha (n) cumplido con todos los pardmetros establecidos en la normativa vigente:

e El trabajo es el resultado de una investigacion.

e  El estudiante demuestra conocimiento profesional integral.

e  El trabajo presenta una propuesta en el &rea de conocimiento.

e  El nivel de argumentacion es coherente con el campo de conocimiento.
Adicionalmente, se adjunta el certificado de porcentaje de similitud y la valoracion del trabajo de titulacion con la
respectiva calificacion.
Dando por concluida esta tutoria de trabajo de titulacién, CERTIFICO, para los fines pertinentes, que el (los) estudiante
(s) esta (n) apto (s) para continuar con el proceso de revision final.

Atentamente,

Firmado
digitalmente por
JONATHAN CARLOS
SAMANIEGO
VILLARROEL

TUTOR DE TRABAJO DE TITULACION
ING. JONATHAN SAMANIEGO V. MSC

C.C. 0916800121
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Anexo 5 Ruabrica de evaluacién de trabajo de titulacion

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA (SEMESTRAL)

RUBRICA DE EVALUACION TRABAJO DE TITULACION

Titulo del Trabajo: GAMIFICACION EN CIENCIAS SOCIALES PARA EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO. SOFTWARE DE JUEGO INTERACTIVO MOVIL SOBRE EL ANTIGUO EGIPTO
Autor(s): Joshua Ricardo Mufioz Palma — Luis Antonio Ortiz Guaman.

ASPECTOS EVALUADOS PUNTAJ | CALF
E

MAXIMO
ESTRUCTURA ACADEMICA Y PEDAGOGICA 4.5 4.5
Propuesta integrada a Dominios, Mision y Vision de la Universidad de Guayaquil. 0.3 0.3
Relacion de pertinencia con las lineas y sublineas de investigacion Universidad / 0.4 0.4
Facultad/ Carrera
Base conceptual que cumple con las fases de comprension, interpretacion, 1 1
explicacién y sistematizacion en la resolucién de un problema.
Coherencia en relacién a los modelos de actuacion profesional, problematica, 1 1

tensiones y tendencias de la profesion, problemas a encarar, prevenir o solucionar
de acuerdo al PND-BV

Evidencia el logro de capacidades cognitivas relacionadas al modelo educativo 1 1
como resultados de aprendizaje que fortalecen el perfil de la profesion

Responde como propuesta innovadora de investigacion al desarrollo social o 0.4 0.4
tecnoldgico.

Responde a un proceso de investigacion — accion, como parte de la propia 0.4 0.4
experiencia educativa y de los aprendizajes adquiridos durante la carrera.

RIGOR CIENTIFICO 4.5 4.5
El titulo identifica de forma correcta los objetivos de la investigacion 1 1
El trabajo expresa los antecedentes del tema, su importancia dentro del contexto 1 1

general, del conocimiento y de la sociedad, asi como del campo al que pertenece,
aportando significativamente a la investigacion.

El objetivo general, los objetivos especificos y el marco metodolégico estan en 1 1

correspondencia.

El analisis de la informacion se relaciona con datos obtenidos y permite expresar 0.8 0.8
las conclusiones en correspondencia a los objetivos especificos.

Actualizacién y correspondencia con el tema, de las citas y referencia bibliogréafica 0.7 0.7
PERTINENCIA E IMPACTO SOCIAL 1 1

Pertinencia de la investigacion 0.5 0.5
Innovacion de la propuesta proponiendo una solucién a un problema relacionado 0.5 0.5
con el perfil de egreso profesional

CALIFICACION TOTAL * 10
10

* El resultado sera promediado con la calificacién del Tutor Revisor y con la calificacion de obtenida en
la Sustentacién oral.

Firmado
digitalmente por
JONATHAN CARLOS
SAMANIEGO
VILLARROEL

Ing. Jonathan Carlos Samaniego Villarroel, MSc

C.c. 0916800121 FECHA: 15 de septiembre del 2022

72



Anexo 6 Certificado porcentaje de similitud

* -

L]

Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

CARRERA INFORMATICA (SEMESTRAL)

CERTIFICADO PORCENTAJE DE SIMILITUD

Habiendo sido nombrado JONATHAN CARLOS SAMANIEGO VILLARROEL, tutor del trabajo de

titulacion certifico que el presente trabajo de titulacion ha sido elaborado por MUNOZ PALMA

JOSHUA RICARDO, C.C.: 0923881908, y ORTIZ GUAMAN LUIS ANTONIO, C.C.: 0302526439

con mi respectiva supervision como requerimiento parcial para la obtencion del titulo de Licenciados
en Ciencias de la Educacion.

Se informa que el trabajo de titulacion: “GAMIFICACION EN CIENCIAS SOCIALES PARA EL

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO. SOFTWARE DE JUEGO INTERACTIVO MOVIL SOBRE EL

ANTIGUO EGIPTQO”, ha sido orientado durante todo el periodo de ejecucién en el programa anti

plagio TURNITIN quedando el 3% de coincidencia.

14/9022,01:12 Turnitin

Turnitin Informe de
Originalidad

Procesado el: 14-sept.-2022 01:02 -05 Similitud segin fuente,

Indice de similitud | | o ot sources: 29

ce

e [} Publicaciones: 1%
Entregado: 1 3 0 Trabajos a
del estudiante:

gamificacion en el proceso de
aprendizaje significativo Por
Luis Ortiz Joshua Mufioz

1% match (trabajos de los estudiantes desde 13-sept.-2022)
Submitted to Universidad de Guayaquil on 2022-09-13

1% match (Internet desde 02-sept.-2022)
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-02548860/document

< 1% match (trabajos de los estudiantes desde 07-sept.-2022)
Submitted to Universidad de Guayaquil on 2022-09-07

< 1% match (trabajos de los estudiantes desde 05-sept.-2022)
Submitted to Universidad de Guayaquil on 2022-09-05

< 1% match (trabajos de los estudiantes desde 11-sept.-2022)
Submitted to Universidad de Guayaquil on 2022-09-11

< 1% match (Internet desde 17-oct.-2021)
https://rraae.cedia.edu.ec/Record/UG 046fa47d29520822c77aa2f1fb00e8cb

< 1% match (Internet desde 21-nov.-2020)
https://repositorio.tec.mx/bitstream/handle/11285/571797/DocsTec 12750.pdf;sequence=1

< 1% match (Internet desde 19-ene.-2022)
h_ttps://es.shdeshare‘netFW!LBERPRAD(_]GUTIERRE_Z/‘nive\—de—desarml\n'derla'

Link: https://ev.turnitin.com/app/carta/en_us/?u=1133714296&s=1&lang=en_us&0=1899466129

ING. JONATHAN SAMANIEGO V. MSC

Firmado
digitalmente por
C.C. 0916800121 JONATHAN CARLOS
SAMANIEGO
VILLARROEL
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Anexo 7 Rubrica de evaluacion memoria escrita trabajo de titulacion

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA (SEMESTRAL)

RUBRICA DE EVALUACION MEMORIA ESCRITA TRABAJO DE TITULACION

Titulo del Trabajo: GAMIFICACION EN CIENCIAS SOCIALES PARA EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO. SOFTWARE DE JUEGO INTERACTIVO MOVIL SOBRE EL ANTIGUO EGIPTO
Autor(s): Joshua Ricardo Mufioz Palma — Luis Antonio Ortiz Guaman.

ASPECTOS EVALUADOS PUNTAJ | CALF | COMENTARIO
E . S

MAXIMO

ESTRUCTURA Y REDACCION DE LA MEMORIA 3 3

Formato de presentacién acorde a lo solicitado 0.6 0.6

Tabla de contenidos, indice de tablas y figuras 0.6 0.6

Redaccion y ortografia 0.6 0.6

Correspondencia con la normativa del trabajo de titulacién 0.6 0.6

Adecuada presentacion de tablas y figuras 0.6 0.6

RIGOR CIENTIFICO 6 6

El titulo identifica de forma correcta los objetivos de la 0.5 0.5

investigacion

La introduccion expresa los antecedentes del tema, su 0.6 0.6

importancia dentro del contexto general, del conocimiento y
de la sociedad, asi como del campo al que pertenece

El objetivo general est4 expresado en términos del trabajo a 0.7 0.7
investigar

Los objetivos especificos contribuyen al cumplimiento del 0.7 0.7
objetivo general

Los antecedentes tedricos y conceptuales complementan y 0.7 0.7
aportan significativamente al desarrollo de la investigacion

Los métodos y herramientas se corresponden con los 0.7 0.7
objetivos de la investigacion

El analisis de la informacion se relaciona con datos obtenidos 04 04
Factibilidad de la propuesta 0.4 0.4
Las conclusiones expresa el cumplimiento de los objetivos 0.4 0.4
especificos

Las recomendaciones son pertinentes, factibles y vélidas 04 04
Actualizacién y correspondencia con el tema, de las citas 'y 0.5 0.5
referencia bibliografica

PERTINENCIA E IMPACTO SOCIAL 1 1
Pertinencia de la investigacion/ Innovacién de la propuesta 0.4 0.4
La investigacion propone una solucion a un problema 0.3 0.3
relacionado con el perfil de egreso profesional

Contribuye con las lineas / sublineas de investigacion de la 0.3 0.3

Carrera/Escuela

CALIFICACION TOTAL*
10

* El resultado sera promediado con la calificacién del Tutor y con la calificacion de obtenida en la
Sustentacion oral.

Diana Firmado

.. digitalmente por
MarJorle Diana Marjorie
Muhoz Mufoz Mordn

, Fecha: 2022.09.19
Moran 13:41:14 0500

Psic. Diana Mufioz Moran. MSc
DOCENTE REVISOR
C.C. 0913478905



ANEXO 8

IIG-FFLCE-INF-SM-CAP- 259 -
Guayaguil, 05 de julio del 2022

Mk

Alicia Karina Ruiz Ramirez

Directora de laUnidad Educativa Universitaria Francisco Huerta Rendon
Ciudad. - Guayaquil

De mi consideracian;

Saludos cordiales. Conocedor de su espinitu de calaboracidn, mediante la presente
solicito se sirva permitir que los egresadas Joshua Ricardo Muiioz Palma con C.l
0923881908 y Luis Antonio Ortiz Guaman con C.l 0302526439, realicen el
PROYECTO EDUCATHRO en la Institucidn Educativa que tan acertadamente dirige,
previo a la obtencidn deltitulo de Licenciada en Ciencias de la Educacian, mencidn

Infarmatica.
TEMA: Gamificacion en Ciencias Sociales para el Aprendizaje Significativo.
PROPUESTA: Software de juego interactive mavil sobre el antiguo Egipto.

La infarmacionrequerida (resefia histarica, aplicacion de encuestas, entre otros), es

de suma impoartancia para el desarrollo de la investigacidn.

Porla acogida que dé a la presente, me suscribo de usted.

Atentamente,

ENRIQUE
28] AVEIGA PAINI

Mic. CARLOS AVEIGA PAINI
DIRECTOR

Elhorado yrewiads por: iSe, Tatiara foriks Hidln . Cestora de Trddad de tialacian
Aprobado por: BESc. Carles foreien Bamd, Ditectar de 1acarmers.
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ANEXO A LA FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y ANEXO 9

‘ / CIENCIAS DE LA EDUCACION
a ‘ DE LA UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

ff.unidadeducativafcohuertarendon@ug.edu.ec

Universidad de Guayaquil

OFICIO N2 015-TITULACION-2022
Guayaquil, 26 de julio de 2022

Sefor Master

Carlos Aveiga Paini

Director de Pedagogia y Ciencias Experimentales de la Informatica
Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacién
Universidad de Guayaquil

Ciudad. -

De mi consideracion;

Reciba un atento saludo, en respuesta al oficio UG-FFLCE-INF-SM-CAP- 259-9 con fecha 04 de julio
de 2022, suscrito por usted, comunico que, la Unidad Educativa Particular Francisco Huerta
Rendon, anexo a la Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacién, de la Universidad de
Guayaquil, aprueba el desarrollo del Proyecto de Titulacidn, requisito previo a la obtencidn del
titulo Licenciados/as en Ciencias de la Educacién, mencién Informatica:

ESTUDIANTE: MUNOZ PALMA JOSHUARICARDO
ORTIZ GUAMAN LUIS ANTONIO

TEMA: Gamificacion en Ciencias Sociales para el aprendizaje Significativo.

PROPUESTA: Software de juego interactivo mévil sobre el antiguo Egipto.

Ademds, comunico que, para cualquier informacion, contactarse con el Docente Lcdo. Edward
Torres Riera al correo institucional: edward.torresr@ug.edu.ec - Coordinador de Titulacién de la

Institucion y al correo de la Unidad Educativa: ff.unidadeducativafcohuertarendon@ug.edu.ec.

Particular que comunico para los fines pertinentes.

Atentamente,

ALICIA KARINA o dictatoectepor
RUIZ RAMIREZ ghe 20020720 154034

MSc. Alicia Ruiz Ramirez
Rectora

ELABORADO POR: Lcda. Karen Ponce Barchi — Asistente de Secretaria
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Anexo 11 Aplicacion de los instrumentos de investigacion.

Anexo 5

Anexo 6
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Anexo 12 Fotos de la autoridad durante la investigacion
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Anexo 14 Certificado de vinculacién

FACULTAD DE FILOSOFIA,
LETRAS Y CIENCIAS DE LA
EDUCACION

La Gestion de Vinculacion y Bienestar Estudiantil
Certifica:

Que, revisadas las evidencias correspondientes, el/la Sr.(a.) (ta.) ORTIZ
GUAMAN LUIS ANTONIO con C.I. 80302526439 de la Carrera de Informatica,
modalidad Presencial, realizé y aprobd las practicas de servicio comunitario
mediante el convenio de cooperacidén con el Ministerio de Salud Publica;
realizada en el punto de vacunacion de la Universidad de Guayaquil “Facultad
de Odontologia”; desde el 28/87/2021 hasta el 82/89/20621 bajo la tutoria de
la MSc. Diana Mufioz Moran, cumpliendo un total de 96 horas.

Revisado y registrado en la Gestidn de Vinculacidn y Bienestar Estudiantil
Guayaquil, 22 de Septiembre de 2821

IVAN ROBERTO Firmado digitalmente

por IVAN ROBERTO

CHUCHUCA CHUCHUCA BASANTES
BASANTES ~ fepmior) oo

MSc. Ivan Chuchuca Basantes.
Gestor de Vinculacidn y Bienestar Estudiantil
Facultad de Filosofia, Letras y
Ciencias de la Educacién
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Anexo 15 Formato de encuesta

I A

Universidad de Guayaquil

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA (SEMESTRAL)
Encuesta dirigida a estudiantes de Segundo de Bachillerato General Unificado del Colegio
Francisco Huerta Rendon.

Tema: Gamificacion en Ciencias Sociales para el Aprendizaje Significativo

OBJETIVO GENERAL.: Analizar la incidencia de la gamificacion en el aprendizaje significativo
de las Ciencias Sociales en los estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Universitaria
Francisco Huerta Rend6n durante el periodo lectivo 2022 — 2023, mediante una investigacion
bibliogréafica y de campo con el fin de desarrollar un juego serio educativo.

Elaborado por: Ortiz Guaman Luis Antonio y Mufioz Palma Joshua Ricardo

Indicaciones Generales:

e Lea detenidamente cada pegunta.
e Marque con una X segun lo que considere.

¢ No se aceptaran tachones y no dejar ninguna pregunta en blanco.

Muy de De acuerdo Indiferente Desacuerdo Muy en
acuerdo desacuerdo
5 4 3 2 1
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NO

Pregunta

1 ¢Considera usted que los juegos y materiales didacticos ayudan a
entender de una manera mas sencilla la clase?

2 ¢Considera usted que los docentes de usar de manera constante las
herramientas didacticas para el desarrollo de una clase?

3 ¢Considera usted que la gamificacion aporta de manera positiva al
desarrollo de las clases de forma mas sencilla y dinamica?

4 ¢Qué tan de acuerdo estaria usted que en sus clases se utilice la
gamificacién?

5 ¢Considera usted que los aprendizajes adquiridos con anterioridad
juegan un papel importante en la asimilacibn de nuevos
conocimientos?

6 ¢Considera importante el aprendizaje significativo como proceso de
construccion de nuevas habilidades?

7 ¢Esta de acuerdo que en el aula se realicen actividades de
participacion activa para despertar el interés del estudiante?

8 ¢Cree usted que los ejercicios de retroalimentacion de contenidos
aportan una mejor calidad en el aprendizaje?

9 ¢Utilizaria usted un juego interactivo movil para reforzar los

conocimientos impartidos en el aula?

10 ¢Cree usted que un software de juego interactivo movil es una

herramienta motivadora hacia el aprendizaje de las ciencias sociales?
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Anexo 16 Tutorias
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Anexo 10

Capitulo 1 Planteamiento problema

\7 . - - -
D EICUBMA DE APROBADO 2017 -witieme (T) (1)
]
Marco Teérico - Conceptual

Desarrollo de acuerdo con las variables
Va en relacién de la operacionalizacién de las variables
Busqueda argumentativa, bibliogrifica de fuentes teédricas

actualizadas que evidencien un estudio uritico y reflexivo

(preferiblemente de los Gltimos cinco afios). Se incorporan las

fundamentaciones:

e,

.
F

e
F

Anexo 11

83



Formulacion de la Propuesta
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Anexo 12

Capitulo 2 Presentacion

Anexo 13
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Capitulo 3 Desarrollo Metodologia

Anexo 14

Revision de Propuesta.

Anexo 15
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l’__“r J ANEXO 17

Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

CARRERA INFORMATICA (SEMESTRAL)

&1 Presidencia . EI?&N?CLOOEEI P
' de la Republica 2 ¢ de Ciencia, Tec ia
(I;l ]:'euLa%or ’* Innovacion y Saberes : —— SENESCYT
o D T e v

REPOSITORIO NACIONAL EN CIENCIA Y TECNOLOGIA

FICHA DE REGISTRO DE TESIS/TRABAJO DE GRADUACION

TITULO Y SUBTITULO: GAMIFICACION EN CIENCIAS SOCIALES PARA EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO. SOFTWARE DE JUEGO
INTERACTIVO MOVIL SOBRE EL ANTIGUO EGIPTO

AUTOR(ES) (apellidos/nombres): MUNOZ PALMA JOSHUA RICARDO
ORTIZ GUAMAN LUIS ANTONIO

REVISOR(ES)/TUTOR(ES) PSIC. DIANA MUNOZ MORAN. MSC

(apellidos/nombres): ING. JONATHAN SAMANIEGO V. MSC

INSTITUCION: UNIDAD EDUCATIVA UNIVERSITARIA FRANCISCO HUERTA
RENDON

UNIDAD/FACULTAD: FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

MAESTRIA/ESPECIALIDAD: INFORMATICA (SEMESTRAL)

GRADO OBTENIDO: LICENCIADO/A EN CIENCIAS DE LA EDUCACION MENCION
INFORMATICA

FECHA DE PUBLICACION: No. DE PAGINAS: | 107

AREAS TEMATICAS: INFORMATICA

PALABRAS CLAVES/ GAMIFICACION, APLICACION MOVIL, APRENDIZAJE

KEYWORDS: SIGNIFICATIVO.

RESUMEN/ABSTRACT (150-250 palabras): El siguiente proyecto fue elaborado con la finalidad de poder
ayudar a los estudiantes en la asignatura de Ciencias Sociales, con el fin de mejorar el rendimiento académico de
los mismos, debido a las carencias observadas con respecto a la gamificacién dentro de la Unidad Educativa
Francisco Huerta Renddn con los estudiantes del 1ro BGU en el periodo 2022-2023, estos nos traen como
consecuencia en un baja motivacion y falta de interés por la materia, afectando de manera directa a su desempefio
escolar.

El desarrollo de la aplicacion movil que puede ayudar a complementar y reforzar lo visto en la clase, a través de
la gamificacion y el aprendizaje significativo, puede ayudar a los docentes en la innovacion y la consolidacion de
contenidos, mejorando la atencion de los estudiantes, desarrollando sus destrezas y al desarrollo de la creatividad.

ADJUNTO PDF: sl []NO
CONTACTO CON AUTOR/ES: Teléfono: E-mail:
0987884124 luis.ortizg@ug.edu.ec
0994092340 joshua.munozp@ug.edu.ec
CONTACTQ CON LA Nombre: UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
INSTITUCION: Teléfono: 2-391345
E-mail: facultad.filosofia@ug.edu.ec
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