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RESUMEN

La implementacion de Aplicaciones maoviles (App) educativas
cada dia es mas utilizada e implementada en las aulas de los colegios en la actualidad
de acuerdo con Paida et al. (2020) analiza la realidad digital como un recurso que va

existir en la educacién presencial o en linea la cual sera provechoso en la educacion.

Muchos docentes ven como una solucién la incorporacién de
recursos debido a la pandemia y otros reafirman que la utilizaciéon de tecnologia de
manera apropiada favorece el proceso académico, desarrollan habilidades tecnolégicas

y esto le ayuda a alcanzar los objetivos y metas académicas.

En esta nueva realidad académica debido a la presencia del
virus SARS-CoV-2 (COVID -19) a llevado al uso de dispositivos méviles como uno de los
pilares necesarios de la educacién en linea. Segun Barrera y Gualpi (2018) la educacion
en linea ayuda en la innovacién y cambios tecnolégicos debido a las novedosas

alternativas que se le da al estudiante en su formacion y desarrollo de su aprendizaje.

Debido a estos factores tales como el desempleo,
reducciones salariales, distanciamiento social entre otras, los celulares y tables son los
medios accesibles econémicamente por los estudiantes, pero dichos dispositivos pueden
volverse un foco distractor, sin embargo, las distracciones siempre han existido de una
forma u otra. Por ello la utilizacion de herramienta dedicada son muy importantes para el
proceso ensefianza aprendizaje a asignaturas como es mi caso de la asignatura de

Estudios Sociales.



Debido a toda esta investigacion se desarroll6 una aplicacion
movil llamada “Ven y Educate” de la materia de estudios sociales para dispositivos
moviles con el objetivo de poder dar una retroalimentacion de la clase y después evaluar

a los estudiantes de una manera mas tecnologia sustituyendo al la tradicional de papel

y lapiz.

La investigacion se realizd para el estudio de conocimientos
que tienen los estudiantes en cuanto a las App dentro del aula como recurso de
evaluacion en la Escuela De Educacion General Basica Prof. Alberto Cruz Murillo y, por
otro lado, para ver que tal su implementacién dentro del aula con el docente y

estudiantes, con el fin de mejorarla si es necesario.

Esta investigacion es cuantitativa debido a la recoleccion de
informacion proveniente de un estudio realizado a 25 estudiantes de entre trece y catorce
afos que corresponde a Décimo afio de basica general. En la Escuela de Educacion
General Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo” en la que se probé el prototipo de la App

Movil.

Como resultado de la investigacion, se pudo comprobar que
hay un déficit en la utilizacibn como recurso tecnoldgico de las aplicaciones por parte de
los estudiantes dentro del aula. El uso de una aplicacion como “Ven y Educate” les ha
motivado a apreciar de una manera diferente al ser evaluado sus conocimientos por

medio de una app.

Después de analizadas las respuestas de las encuestas se

constato que las valoraciones a nivel técnico y de disefio de la app han sido en general
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muy satisfactorias, mostrando su facilidad de instalacidén y su calidad de presentacion.

Con respecto a la calidad pedagogica, también se valora positivamente a la app.

Palabras claves: Aplicaciones moviles, evaluacion, educacion



Tema

Aplicacion movil como estrategia de evaluacion en la materia de Estudios Sociales en

Decimo en la Escuela Alberto Cruz Muirillo.
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CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

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

1.1.1. Planteamiento del Problema

En la educacion que vivimos actualmente es facil encontrar
estudiantes desmotivados, desinteresados y distraidos dentro de las aulas de clase de
la Escuela de Educacion General Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo” en los estudiantes
del Décimo afio “B”. El Docente en la materia se dedica a dictar conceptos y escribir una
infinidad de términos que acaban por cansar al estudiante. Segun Rodriguez (2017), las
TIC les permite relacionarse o familiarizarse con su entorno y entes sociales a partir de
una imagen, videos y sonidos, que permite la interaccion como un eje de aprendizaje
significativo mientras que la realidad educativa de Ecuador sigue predominando el
meétodo tradicional y el uso inadecuado de las TIC dentro aula, ya que muchos docentes
del ambito nacional se conforman con transmitir conocimientos, donde quedo el Docente
2.0 que deberia ensefar al estudiante mediante apps moviles que desarrollen sus

capacidades.

La educacion actual exige nuevas formas de ensefianza
aprendizaje es motivo por el cual se da la creacion de una app evaluativa debido al
impacto de las TIC y promover modelos nuevos y formas de aprendizajes con el objetivo
de promover y lograr en los estudiantes un aprendizaje significativo. Con la necesidad

de propiciar la evaluacion en el proceso de ensefianza aprendizaje.

1.1.2. Localizacion del problema objeto de estudio

11



La investigacion se realizara en la Escuela de Educacion

General Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo” ubicada en el Cantén Machala para los

estudiantes de Décimo afo de basica de la materia de Estudios Sociales.

@ ;,\'1*‘\(

ECUELA ALBERTO  Vulcanizadora
CRUZMURILLO  LlantaBaja

1y

CN

Machala, Ecuador S %
10 min en automovi \3 'Q:,

Diario CORREO @
‘ @ ACADEMIA RENE

1.1.3. Problema central

Capilla Cati
Sefiora del

Dificultad en el proceso de evaluacién en el proceso de

ensefianza aprendizaje de la materia de Estudios Sociales a estudiantes de Décimo afio

en la Escuela de Educacién General Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo”.

1.1.4. Problemas complementarios

¢,De qué manera el uso de la app influye en el desarrollo de

la ensefianza-aprendizaje en los estudiantes del Décimo afio de la Escuela de Educacion

General Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo” del Cantén Machala?

12



1.1.5. Objetivos de investigacion

Objetivo General

e Analizar las ventajas que ofrece las evaluaciones a través de los

dispositivos moviles.

Objetivos Especificos:

e Determinar la influencia del uso de Apps Moviles en el proceso de

evaluacion de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes.

e Analizar la implementacién de una aplicacion mévil dentro del aula de clase

para la evaluacion del proceso de ensefianza aprendizaje.

1.1.6. Poblacion y muestra

Hurtado, Toro (1998), definen que: “poblacién es el total de

los individuos o elementos a quienes se refiere la investigacion” (p.79).

Este proyecto esta dirigido a estudiantes y docentes de
Décimo afio de General basica “B”. En la Escuela de Educacion General Basica “Prof.

Alberto Cruz Murillo” ubicada en el Cantén Machala.

1.1.7. Identificacién y descripcion de las unidades de investigacion

Escuela de Educaciéon General Basica “Prof. Alberto Cruz

Murillo” ubicada entre la calle Klever Franco Cruz y Junin en el Canton Machala.

1.1.8. Descripcion de los participantes

13



Un aproximado de 25 estudiantes de entre trece y catorce
afios que corresponde a Décimo afio de béasica general. En la Escuela de Educacion

General Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo”

1.1.9. caracteristicas de la investigacion
1.1.9.1. Enfoque de la investigacion

El modelo de enfoque para este proyecto es cuantitativo
debido a la recoleccion de informacion proveniente de los estudiantes de décimo de
basica de la Escuela de Educaciéon General Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo”, en la que
se podra probar el prototipo de la App Mévil a través de una encuesta para establecer

sus beneficios.

1.1.9.2. Nivel o alcance de la investigacion

El nivel o alcance de esta investigacion es poder llegar a los
estudiantes de Décimo afio de basica en sus aprendizajes de una manera mas didactica
e interactiva por medio de la utilizacion de una app dentro de un aula de clase para una
mejor estrategia en el desarrollo de competencias del estudiante y una mejor pedagogia

de la ensefanza.

1.1.9.3. Método de investigacion (por ejmplo: pretest-postest)

Este tipo de metodologia implica seguir una secuencia de
fases logicas. Cada etapa tiene un conjunto de metas bien definidas y las actividades

dentro de cada una contribuye a la satisfaccion de metas de esa fase (Martinez, 2018).
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If:w[nmn.‘n de la
metodologia DISENO 2
cascada

PRUEBA

NSTALACION

Analisis: Se identificara qué elementos y funciones son
necesarias para el proyecto de investigacion El trabajo y el empefio que se dedique a

esta fase sera directamente proporcional al éxito y la calidad del proyecto.

Cuanto més clara y detallada sea la idea de nuestros
requerimientos (0 necesidades) serd& mucho méas productivo para el desarrollo de las

siguientes etapas.

Disefio: En esta fase se desarrollaran las guias del proyecto
(Hernandez, Fernandez, Baptista, 2016). Las cuales serviran al usuario para que tenga
una idea de la forma debido a sus requerimientos en desarrollo (construccion vy

programacion).

Para el desarrollo de la aplicacion mdévil en esta fase se
construye los bocetos y las guias del proyecto, ademas se puliran las futuras pantallas

de la interfaz gréfica y su estructura final.
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Desarrollo: Se lleva a acciones el disefio que se ha elaborado
previamente, es decir, aqui se utilizara un lenguaje de programacion y software existente
para elaborar la aplicacion que dara solucion al problema identificado inicialmente

(Braude, 2016).

En este apartado se construira la aplicacion propiamente
dicha, tomando en cuenta las el disefio y se realizaran las primeras pruebas sobre la

estructura logica, metodoldgica y funcional de la aplicacion.

Pruebas: Una vez terminada la aplicacion debe probarse
tanto a nivel individual, para conocer si se logré solucionar las necesidades planteadas
al inicio del proceso para poder determinar si contribuird al aprendizaje de los estudiantes

(Braude,2016).

Instalacion: La fase de Implementacion se lleva a cabo
cuando se han superado las pruebas propuestas y estamos 100% seguros de la calidad
y de la estabilidad de nuestra aplicacion para poder determinar el buen uso de la

aplicacién por parte de los usuarios (Braude, 2016).

Se realizara la instalacién de la aplicacion en los dispositivos
moviles requeridos, habiendo pasado las pruebas se recopil6 informacion de su uso y

grado de satisfaccion final.

16



1.2 Establecimiento de requerimientos

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe

resolver
Recursos

A lo largo del proyecto se han utilizado diferentes componentes desde una laptop y

dispositivos moviles.
En la siguiente tabla detallare los recursos utilizados durante la creacion de la app.

Tabla 1 Recursos de Hardware Utilizados

HARDWARE

Tipo De Recurso Descripcién Utilizacion
e LAPTOP-89M44124 e Redaccion del
Laptop Lenovo « AMD Ryzen 5 informe.
4500U with Radeon « Disefio y desarrollo
Grafphics 2.38GHz de la app.

8,00 GB (7,37 GB usable)
e Huawei Y7 2019

Celular « 3GBdememoria S€ usé como simulador,
RAM para realizar pruebas

Memoria interna: 32 GB de
almacenamiento

17



Tabla 2 Recursos de Software Utilizados

SOFTWARE

Tipo De Recurso Utilizacion
Android Studio Para desarrollar la app educativa.
Microsoft Office 2019 Desarrollador del proyecto

Google Chrome Navegador web para las actividades

Formulario Disefio de encuesta

CANVA Disefio y presentacion de la app

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.

1.3.1 Marco referencial

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)

Son todas aquellas que giran en torno a las tecnologias de
almacenamiento, procesamiento, recuperacion y comunicacion de la informacion a

través de diferentes dispositivos electronicos e informaticos (Belloch, 2017).

Las TIC en educacién permiten el desarrollo de competencias
en el procesamiento y manejo de la informacién, el manejo de hardware y software entre
otras, desde diversas areas del conocimiento, esto se da porque ahora estamos con una
generacion de adolescentes donde les gusta todo en la virtualidad por diversos motivos
es donde el autor Javier Firpo (2018), director de los programas de educaciéon y

responsabilidad social empresarial de Intel para América Latina, sostiene que: “No es

18



gue los docentes estén muy atrasados en tecnologia. El desafio es que los chicos

siempre van un paso adelante” (Ortiz Ruiz, Y. T., & Aravena, M. |. 2017).

De tal forma, asistimos a una renovacion didactica en las
aulas donde se pone en practica una metodologia activa e innovadora que motiva al

alumnado en las diferentes areas o materias.

Los entornos moviles de ensefianza y aprendizaje.

La evolucién de la Sociedad del Conocimiento y el creciente
desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) han conformado,
durante los Ultimos afios, nuevos escenarios virtuales para la comunicacion, la
ensefianza y el aprendizaje en un entorno digital global interconectado a través de

Internet (Clemente Ricolfe, J. S. 2016).

Se esta en un momento Unico para poder conseguir que las
nuevas tecnologias mejoren el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes al
tener dispositivos ligeros, rapidos y totalmente familiares para los menores con la
consiguiente ventaja a la hora de poder usarlos con comodidad en el aula vy,
posteriormente, también en casa. Por tanto, la sociedad actual esta ante un gran cambio
gracias a los moviles y tabletas. Los dispositivos méviles facilitan el aprendizaje porque
eliminan las fronteras existentes entre la educacion formal y la no formal. Con un
dispositivo movil, los alumnos pueden acceder facilmente al material de clase. Delgado

Cuadro, E. I. (2017)
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En qué medida, las tecnologias y cuales de ellas pueden
hacer un aporte especifico a la ensefianza del campo de las Ciencias Sociales no es un
interrogante de sencilla resolucion, en tanto los procesos de mejora de la ensefianza no
se pueden explicar considerando solo un aspecto la integraciéon de las TIC en la compleja
trama de variables que intervienen en el cambio educativo. No obstante, ello, creemos
gue es posible identificar algunos nuevos escenarios en los que la cultura digital sitla a
los docentes del area, interpretdndolos por sus potencialidades para favorecer la
comprension de la complejidad que caracteriza el mundo social en la contemporaneidad.
¢,De qué manera los docentes pueden disefar estrategias que den cuenta de usos
valiosos y relevantes de las tecnologias? ¢Qué implica innovar con tecnologias en la

ensefanza de las Ciencias Sociales en la educacién secundaria?

Desde esta perspectiva, la posibilidad de potenciar la
ensefianza de las Ciencias Sociales estd ligada a que las TIC hacen posible el
aprendizaje ubicuo, es decir “una experiencia distribuida en el tiempo y el espacio” en
palabras de Nicholas Burbules (2018); y una serie de innovaciones radicales que la
sociedad de la informacién ha generado en las formas de produccion del conocimiento,
su visualizacién, su circulaciéon y su comunicacién, y que ofrece oportunidades inéditas

en el campo educativo.

El mévil como herramienta de aprendizaje

En la actualidad existe una extendida prohibicién del uso del

teléfono movil dentro de las aulas. La comunidad educativa se enfrenta a un debate entre
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las grandes posibilidades y el potencial que este dispositivo puede ofrecer, y las

distracciones y los malos usos que pueda ocasionar en el aula Lilian (2020).

La difusion generalizada de los dispositivos moviles ofrece
una oportunidad importante para el acceso y construccion del conocimiento y puede ser
una estrategia innovadora y una solucion para responder de forma inclusiva a las
diferentes necesidades de los estudiantes y sus estilos de aprendizaje” (VazquezCano y

Sevillano, 2016)

Tabla 3 Mévil como herramienta educativa

Educativa

Las Apps dedicadas al entretenimiento han

Entretenimiento [B§ o . ” -
sido fundamentales para la socializacién de los dispositivos moviles,

la posibilidad mas evidente y clara de llegar practicamente a todo el
mundo sin importar el sector especifico al que pertenezcan.

- Las personas desde su mayoria utilizan un
Comunicacién . " L . N

dispositivo moévil en lugar del tradicional computador de escritorio de
siempre, y es por esto que debemos tener presente que ya no se trata
del simple envié y recepcion de un mensaje escrito, sino que debemos
interpretarlo como la posibilidad de comunicarnos de una forma cada

vez mas eficiente y practica.
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El desarrollo constante de nuevas
aplicaciones y tecnologias cada vez mas complejas lo que ha
ocasionado el potenciamiento de los dispositivos moviles que en la
actualidad soportan juegos de toda clase, desde muy basicos como
unas trivias (preguntas variadas) hasta juegos de consolas dedicadas
(Montero, 2017).

Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE)
oficial para el desarrollo de apps para Android, basado en IntelliJ IDEA. Ademas del
potente editor de cddigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android
Studio ofrece incluso mas funciones que aumentan tu productividad cuando desarrollas

apps para Android, como las siguientes:

Un sistema de compilacion flexible basado en Gradle

e Un emulador rapido y cargado de funciones

« Un entorno unificado donde puedes desarrollar para todos los dispositivos Android

e Aplicacion de cambios para insertar cambios de codigos y recursos a la aplicacion
en ejecucion sin reiniciar la aplicacion

« Integracion con GitHub y plantillas de cédigo para ayudarte a compilar funciones
de apps comunes y también importar cédigo de muestra

o Variedad de marcos de trabajo y herramientas de prueba

« Herramientas de Lint para identificar problemas de rendimiento, usabilidad y

compatibilidad de la versioén, entre otros
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Compatibilidad con C++ y NDK

Compatibilidad integrada con Google Cloud Platform, que facilita la integracion
con Dominios De Conocimiento

A. Construccion Historica De La Sociedad

En este dominio se evidencia la comprension de los grandes procesos historicos,
con una visién contextualizada, que han aportado a la construccién de la sociedad
y de su identidad, mediante el analisis de conceptos y categorias en perspectiva
y retrospectiva de manera critica y propositiva.

B. Relacion Entre La Sociedad Y El Espacio Geografico

En este dominio se evidencia la comprensién de las principales caracteristicas,
procesos y dindmicas que definen al espacio geografico y sus relaciones con las
sociedades. Se considera al ser humano como el ente activo de las
transformaciones del medio geogréfico y territorial, y responsable de su
permanencia y sustentabilidad. Para ello se detalla el manejo de conceptos,
categorias e instrumentos que facilitan el conocimiento del espacio geogréfico y
social.

C. Convivencia Y Desarrollo Humano

En este dominio se evidencia la comprensién del funcionamiento de la sociedad
considerando aquellas relaciones y problemas sociales que la caracterizan.
Describe habilidades del pensamiento para analizar la sociedad desde sus formas
de organizacion, retos de la convivencia actual y el mejoramiento de la calidad de

vida, desde una perspectiva de compromiso ciudadano.
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« Comprende el manejo de habilidades sociales a través de actitudes y practicas
relacionadas con una ciudadania activa, critica y responsable.

e Google Cloud Messaging y App Engine

Estructura del proyecto

Cada proyecto de Android Studio incluye uno o mas modulos

con archivos de codigo fuente y archivos de recursos. Entre los tipos de mdédulos se

incluyen los siguientes:

e Mobdulos de apps para Android
e Mddulos de biblioteca

e Modulos de Google App Engine

De manera predeterminada, Android Studio muestra los
archivos de tu proyecto en la vista de proyecto de Android, como se ve en la Figura .
Esta vista estd organizada en mdédulos para que puedas acceder rapidamente a los

archivos fuente clave de tu proyecto.
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Puedes ver todos los archivos de compilacion en el nivel
superior de Secuencias de comando de Gradle y cada modulo de app contiene las

siguientes carpetas:

manifests: Contiene el archivo AndroidManifest.xml.

java: Contiene los archivos de codigo fuente Java, incluido el codigo de prueba de JUnit.

res: Contiene todos los recursos sin codigo, como disefios XML, strings de IU e imagenes

de mapa de bits.

La estructura del proyecto de Android en el disco difiere de
esta representacion plana. Para ver la estructura de archivos real del proyecto,
selecciona Project en el menu desplegable Project (en la figura 1, se muestra como

Android).

También puedes personalizar la vista de los archivos del
proyecto para concentrarte en aspectos especificos del desarrollo de tu app. Por ejemplo,
si seleccionas la vista Problemas de tu proyecto, se mostraran vinculos a los archivos
fuente que contengan errores conocidos de codificacion y sintaxis, como una etiqueta de

cierre que falte para un elemento XML en un archivo de disefo.

Sistema operativo Android
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Android es un grupo de herramientas y aplicaciones ligadas a
una distribucion Linux para dispositivos mdviles con pantalla tactii como teléfonos
inteligentes, es de codigo abierto y no requiere pago de licencias, se ha convertido en el
principal responsable de la popularizacion de muchos dispositivos inteligentes por el

hecho de facilitar el uso de una gran cantidad de aplicaciones de forma sencilla.

Desde su lanzamiento y hasta el dia de hoy, Android ha
recibido numerosas actualizaciones. Diferentes versiones del sistema que han ido
arreglando fallos detectados, afiadiendo nuevas funciones, soportes para nuevas

tecnologias, etc.

Principales componentes del sistema operativo Android

Dentro de la propia arquitectura del sistema, podemos

destacar los principales componentes de Android:

Nucleo Linux: El nacleo del sistema es Linux y actia como una capa de abstraccion

entre el hardware del dispositivo y las aplicaciones instaladas.

Runtime: El sistema operativo de Google para dispositivos méviles incluye un conjunto
de bibliotecas que proporcionan la mayor parte de las funciones disponibles en las

bibliotecas base del lenguaje de programacién Java.

Bibliotecas: El sistema operativo Android incluye un conjunto de bibliotecas de C o C++
gue son utilizadas por varios componentes del sistema. Estas caracteristicas se exponen

a los desarrolladores a través del marco de las aplicaciones de Android.
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Marco del trabajo de aplicaciones: El entorno de Google permite que los
desarrolladores tengan acceso a las mismas API del entorno de trabajo utilizadas por las
aplicaciones base. Y es que la arquitectura de Android esta disefiada para simplificar la
reutilizacion de componentes. Es decir, cualquier aplicacién puede publicar sus
capacidades y que otras aplicaciones puedan reutilizarlas dentro de unas reglas de

seguridad.

Aplicaciones: Android cuenta con ciertas aplicaciones base que permiten el uso de las
funciones bésicas de un dispositivo como son, correo electrénico, mensajes de texto
SMS, calendario, mapas, navegador, contactos y otros. Aplicaciones desarrolladas en

lenguaje Java.

Formularios de Google

Formularios
O

Formularios de Google es una de las herramientas de Gsuite
(Ahora conocido como Google Workspace), la cual nos ayuda a crear formularios como

una herramienta para hacer encuestas, la cual llega a ser extremadamente (til.
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Ventajas de usar Google Forms.

e Mdltiples usuarios pueden crear respuestas al mismo tiempo
e Fécil acceder desde el celular

e No se necesita ninguna aplicacion para ingresar los datos

Fundamentacién Legal

Los documentos legales en los que se ha apoyado esta
investigacion para su elaboraciéon son la Constitucién de la Republica de Ecuador, Ley
Organica de Educacion Intercultural y el Ministerio de Educacién a continuacién se

detallas los articulos y literales que abalizan la realizacion del proyecto.

CONSTITUCION DE LA REPUBLICA

TITULO |

ELEMENTOS CONSTITUTIVOS DEL ESTADO

Capitulo primero Principios fundamentales

Capitulo primero Principios de aplicacion de los derechos
Seccidon Quinta

Educacion

Articulo 26 de la Constitucion de la Republica del Ecuador
determina que: "La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un &rea prioritaria de la politica

publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusién social y condicién
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indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el

derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo”.

TITULO VI

REGIMEN DEL BUEN VIVIR
Capitulo primero Inclusién y equidad
Seccion primera

Educacion

Articulo 347, Numeral 8, sefiala que es una responsabilidad
del Estado "incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso
educativo y propiciar el enlace de la enseflanza con las actividades productivas o

sociales".

MINISTERIO DE EDUCACION

Despacho Ministerial

Acuerdo N°0070-14

Expedir las siguientes

REGULACIONES PARA EL USO DE TELEFONOS CELULARES EN LAS

INSTITUCIONES EDUCATIVAS

Articulo 1.- Los teléfonos celulares, al igual que otros
recursos tecnologicos de informacién y comunicacion, pueden ser empleados como

instrumentos opcionales generadores de aprendizajes dentro y fuera del aula.
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Articulo 2.- Los teléfonos celulares no son recursos
obligatorios ni deben ser considerados por estudiantes o padres de familia como Utiles
escolares. La necesidad de proveer teléfonos celulares al estudiante debe ser evaluada
por el respectivo padre, madre de familia o representante legal, quien debe acordar con
aquel sus reglas de uso. Las reglas que se fijen deben enmarcarse en la esfera de su
convivencia, de un consumo critico de la tecnologia y en vinculacion con las
responsabilidades de los nifios, nifias o adolescentes en sus hogares y en las

instituciones educativas.

Articulo 3.- La utilizacion de teléfonos celulares en el aula,
para fines pedagdgicos, sera autorizada por el docente Unica y exclusivamente a
estudiantes de Educacion General Basica Superior y Bachillerato. Su utilizacion se
realizara dentro de actividades especificamente preparadas por los docentes y segun el

plan de clase.

Articulo 4.- Los Cddigos de Convivencia recogeran acuerdos
y regulaciones especificas sobre el buen uso de los teléfonos celulares y otros recursos
tecnolégicos, al interior de la institucion educativa, dentro y fuera del aula. Se definiran
ahi los compromisos de estudiantes, docentes y padres y madres de familia respecto a

esta tematica.

Articulo 5.- Los docentes contaran con capacitacion en el uso
de tecnologias de la informacién y comunicacion en educacion, para que, en un marco
colaborativo, se incorpore su utilizacién en el proceso educativo. Se contemplaran usos

instrumentales de los teléfonos celulares, tales como las funciones de calculo, grabacion,
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b)

f)

9)

h)

lectura de textos, videocamara, portafolios virtuales, redes de conocimiento, acciones

colaborativas, acceso a internet, entre otros.

En este sentido el docente podrd desarrollar diferentes

actividades en el aula entre las cuales se incluyen, pero sin limitarse, a las siguientes:

Realizacién en equipo de un album histérico del afio lectivo, a modo de cobertura de

lo vivido y actuado, con los recursos multimedia de los celulares;

Utilizacion del teléfono celular como grabadora o filmadora periodistica para
entrevistas, reportajes, radio novelas, testimoniales, narraciones en primera persona,
paisajes sonoros, cuentos de la memoria histérica de la familia, o para grabar noticias

importantes que quieran ser replicadas en la clase para su analisis;

Programacion de forma conjunta tareas con recordatorios y sus fechas de

cumplimiento. Grabacién y audicién de recursos para aprendizaje de lenguas;

Creacion y utilizacion de audio libros (lectura en voz alta para grabar y compartir);

Registro grafico de excursiones y giras de observacion (museos, sitios de interés de

la localidad, giras, entre otras);

Colecciones ecoldgicas multimedia de plantas, flores, insectos, aves, entre otros;

Producciones audiovisuales que recreen situaciones dificiles, para sensibilizar y

generar conciencia de los problemas que enfrentan;

Produccion de campanfas a favor del buen trato y la cultura de paz;

31



)

)

Creacion de una red de conocimiento especifico (por ejemplo, a través de redes
sociales) en donde se compartan las reflexiones, enlaces y hallazgos relativos a la

materia; y,

Creacion y difusiéon de una cultura de trabajo en red.

Estdndares educativos para la calidad de la educacion

La Constitucion politica de nuestro pais establece en su
articulo 26 que “la educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado”, y en el articulo 27 agrega que la educacion

debe ser de calidad.

Para establecer qué es una educacion de calidad,
necesitamos primero identificar qué tipo de sociedad queremos tener, pues un sistema
educativo sera de calidad en la medida en que contribuya a la consecucion de esa meta.
Adicionalmente, un criterio clave para que exista calidad educativa es la equidad, que en
este caso se refiere a la igualdad de oportunidades, a la posibilidad real de acceso de
todas las personas a servicios educativos que garanticen aprendizajes necesarios, a la

permanencia en dichos servicios y a la culminacion del proceso educativo.

Por lo tanto, de manera general, nuestro sistema educativo
sera de calidad en la medida en que dé las mismas oportunidades a todos, y en la medida
en que los servicios que ofrece, los actores que lo impulsan y los resultados que genera
contribuyan a alcanzar las metas conducentes al tipo de sociedad que aspiramos para

nuestro pais.
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¢.,Qué son los estandares de calidad educativa?

Los estandares de calidad educativa son descripciones de los
logros esperados correspondientes a los diferentes actores e instituciones del sistema
educativo. En tal sentido, son orientaciones de caracter publico que sefialan las metas

educativas para conseguir una educacion de calidad.

Estandares Del Area De Estudios Sociales

Los estdndares de Estudios Sociales se organizan en los

siguientes dominios de conocimiento, que progresan en cinco niveles:

Dominios De Conocimiento

A. Construccion Historica De La Sociedad

En este dominio se evidencia la comprensién de los grandes

procesos histdricos, con una vision contextualizada, que han aportado a la construccién

33



de la sociedad y de su identidad, mediante el andlisis de conceptos y categorias en

perspectiva y retrospectiva de manera critica y propositiva.

B. Relacién Entre La Sociedad Y El Espacio Geogréfico

En este dominio se evidencia la comprensién de las
principales caracteristicas, procesos y dinamicas que definen al espacio geogréfico y sus
relaciones con las sociedades. Se considera al ser humano como el ente activo de las
transformaciones del medio geogréfico y territorial, y responsable de su permanencia y
sustentabilidad. Para ello se detalla el manejo de conceptos, categorias e instrumentos

gue facilitan el conocimiento del espacio geografico y social.

C. Convivencia Y Desarrollo Humano

En este dominio se evidencia la comprension del
funcionamiento de la sociedad considerando aquellas relaciones y problemas sociales
gue la caracterizan. Describe habilidades del pensamiento para analizar la sociedad
desde sus formas de organizacion, retos de la convivencia actual y el mejoramiento de

la calidad de vida, desde una perspectiva de compromiso ciudadano.

Comprende el manejo de habilidades sociales a través de

actitudes y practicas relacionadas con una ciudadania activa, critica y responsable.

1.3.1.1 Referencias conceptuales

TIC y educacién
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La investigacion esta basada en la incorporacion de TIC al
contexto educativo se basaron fundamentalmente en el desarrollo de materiales
didacticos. En palabras de Romero et al., (2017), la inclusién de las TIC como apoyo en
la ensefianza siempre enriquece los procesos de ensefianza y aprendizaje al aumentar
los recursos y actividades de aprendizaje aplicables, al mismo tiempo que contribuye a
la adquisicibn de competencias digitales que la sociedad exige. El desarrollo de
caracteristicas e interfaces intuitivas adaptadas al desarrollo psicopedagdgico las
convirtieron en recursos didacticos adaptados a contextos especificos de aprendizaje
con el fin de evaluar su adecuacion pedagodgica y los resultados de transferencia de
conocimientos al momento de una clase también el andlisis de los resultados de las
evaluaciones para conocer si los estudiantes realmente aprendan lo explicado en la

clase.

Teléfonos Moéviles

Los denominados Smartphone o teléfono inteligente, Estos
dispositivos ofrecen caracteristicas donde se pueden encontrar mejoras en el
almacenamiento de datos, mayor capacidad de procesamiento, conexidn a internet es
decir estos dispositivos Android permite al desarrollador controlar y aprovechar al
maximo cualquier funcionalidad ofrecida por un dispositivo mévil, asi como poder crear
aplicaciones que sean verdaderamente portables, reutilizables y de rapido desarrollo (L.

Carrillo, comunicacién personal, 2018).

Brazuelo Grund, F. (2017). El teléfono movil: actitudes, usos

y posibilidades educativas (Tesis doctoral). UNED El teléfono movil es ahora una parte
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integral de la vida cotidiana. Se puede decir que el teléfono mavil tiene un impacto cultural

significativo en la interaccidn social entre los jovenes.

1.3.1.2 Estado de arte

Las apps dentro del aula

Los cambios tecnolégicos que se estan produciendo influyen
practicamente en casi todos los ambitos de nuestras vidas y nuestra sociedad tanto en
la forma de aprender y ensefar y, en definitiva, en la forma en la que nos relacionamos
con el mundo. Rodriguez (2017) afirma: El surgimiento de las tabletas digitales
representa un punto de inflexion en la manera de entrar a Internet, en la portabilidad, en
la conectividad simple, en la multifuncionalidad, en la consulta y generacion de
contenidos. La tableta también actia ademas como una herramienta de alfabetizacion

tecnolégica dentro del nacleo familiar. (p.36)

Segun el informe Policy guidelines for Mobilelearning de la
UNESCO (2016): para el aprendizaje movil: los dispositivos mdviles facilitan el
aprendizaje pues eliminan las fronteras existentes entre la ensefianza formal y la no
formal. Diferentes dispositivos méviles han aparecido en el campo educativo debido a
gue aportan interesantes funciones son aparatos por su versatilidad, portabilidad y
ergonomia, permiten ser usados en cualquier sitio, lugar, tiempo que permite lo cual se

denomina aprendizaje ubicuo.

Apps educativas
El complemento que hace interesante a un dispositivo movil

es la aplicacion movil, es decir que, en muchos de ellos, puede obtener informacion
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instantanea sin tener que recurrir a Internet y, en general, una vez instalados, se pueden
utilizar sin necesidad de conexion a internet, estas apps educativas que apoyan y
benefician el trabajo de los docentes, estudiantes durante su uso han permitido el

surgimiento de un enfoque de aprendizaje a través de las apps (Gonzalez, 2016).

CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.

2.1 Definicién del prototipo
Desarrollar una app educativa para evaluar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la materia de Estudios Sociales de Décimo afio de la Escuela

de Educacion General Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo” del Cantén Machala.

Objetivos

« Diseflar una aplicacion didactica de tipo mdévil como herramienta de
evaluacion en la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.
« Disefiar una aplicacion que permita a los profesores ingresar sus encuestas

a ser tomadas en el curso.

2.3 Fundamentacion teorica del prototipo

Tabla 4 Descripcion de la App
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Esta investigacion se trata de crear
una Aplicacién mévil como estrategia de evaluacion que facilite
la ensefianza de la materia de Estudios Sociales en Décimo afio

de basica.

La app pedira un registro, por medio del ingreso de su

nombre y apellido.

Tendrda una ventana de bienvenida para el ingreso de la

app.

Introduccién al contenido y las actividades de la app.

Una breve retroalimentacion del contenido app.

Estudiante

Docente

Las apps son recursos importantes para el aprendizaje de

los estudiantes.

Permite mejorar las comunicaciones entre el Docente y el

Estudiante.

Fomenta la interaccién, la motivacion y la atencion del

estudiante.

Su manejo es facil al interactuar con la App.
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e Requiere de conexion a internet.
« No se encuentra en la tienda Play Store.
« Solo funciona en dispositivos android.

« No cuenta con actualizaciones constantes.

2.4 Experiencia |

2.4.1 Planeaci6n

Este proyecto esta dirigido a estudiantes de 13 a 14 afios de
edad y docentes de la materia de estudios sociales de Décimo afio de General basica
“B”. En la Escuela de Educacion General Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo” ubicada en

el Cantén Machala.

Para obtencion de datos tanto del estudiante y como del docente se utilizara:

e Entrevista

o Encuesta

Recursos que se utilizara para la obtencion de datos se utilizara:

e Formularios.

2.4.2 Experimentacion
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Tabla 5 Metodologia al usar la app Experimentacion |

METODOLOGIA

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD Primera Guerra Mundial

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD Conocer sobre la influencia y el

impacto de la primera guerra mundial

QUIEN REALIZA LA ACTIVIDAD los estudiantes individualmente

PRERREQUISITOS ¢, Conocer sobre la primera guerra

mundial?
MATERIALES e Uncelular
DURACION DE LA ACTIVIDAD e Docente: 15 minutos para una

retroalimentacion y 15 minutos para
evaluar al estudiante.

2.4.3 EVALUACION Y REFLEXION
Para obtener los resultados de este proyecto se realizé la
primera experiencia de la aplicacion de la app dentro del aula donde se pudo verificar

gue los requerimientos de la app sean correctos.

Es esta experiencia hubo la participacion del docente y los

estudiantes de décimo afio paralelo “B” de la Escuela “Prof. Alberto Cruz Murillo” de la
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asignatura de estudios sociales, donde se pudo observar que no todos contaban con
un teléfono propio, nos toda tenia la misma agilidad de utilizar la app, no les parecio

muy amigable debido a su simplicidad de presentacion.

Debido a eso se tomd en cuenta las sugerencias de los

estudiantes como el de cambiar los colores y sus imagenes.

2.5 Experiencial ll

2.5.1 Planeaci6n

Este proyecto esta dirigido a estudiantes de 13 a 14 afios de
edad y docentes de la materia de estudios sociales de Décimo afio de General basica
“B”. En la Escuela de Educacion General Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo” ubicada en

el Cantén Machala.

Para obtencion de datos tanto del estudiante y como del docente se utilizara:

e Entrevista

« Encuesta

Recursos que se utilizara para la obtencion de datos se utilizara:

e Formularios.

2.5.2 Experimentacion
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Tabla 6 Metodologia al usar la app Experimentacion |

METODOLOGIA

NOMBRE DE LA La Migracion
ACTIVIDAD

OBJETIVO DE LA Conocer sobre el papel que han cumplido las
ACTIVIDAD migraciones en el pasado y presente de la
humanidad.

Los estudiantes individualmente

QUIEN REALIZA LA
ACTIVIDAD

PRERREQUISITOS ¢, Conocer sobre la migracién?

MATERIALES Un celular

DURACION DE LA Docente: 15 minutos para una
ACTIVIDAD retroalimentacion y 15 minutos para evaluar al
estudiante.

2.5.3 EVALUACION Y REFLEXION

En la obtencién de los resultados de la segunda experiencia
de la aplicacion de la app dentro del aula se pudo verificar las mejoras de la app si lleno
las expectativas del estudiante en cuanto a la interfaz y disefio de la aplicacién “VEN Y

EDUCATE"
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De igual manera q la experiencia anterior hubo la
participacion del docente y los estudiantes de décimo afio paralelo “B” de la Escuela
“Prof. Alberto Cruz Murillo” de la asignatura de estudios sociales, donde se observo que
las mejoras de la aplicacién fueron de éxito debido a su presentaciéon mas amigable
para ellos y el docente en su facilidad de manejo. Pero aun se requiri ciertas mejoras

en la aplicacion.

CAPITULO lIl. EVALUACION DEL PROTOTIPO.

Tras es desarrollo de la app y su utilizaciéon dentro del aula de
clase en ambas experiencias se obtuvo los siguientes resultados mediante las encuestas
realizadas a los estudiantes de Decimo afno de basica paralelo “B” de la Escuela de
Educacion General Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo” donde se pudo evidenciar si hubo
mejoras o actualizaciones que se realizaron en la aplicacion. En el siguiente parrafo se

describe las actualizaciones que se dieron debido a las repuesta de los estudiantes.

e La funciodn de la aplicacidon se pueda utilizar sin internet, debido a que
muchos estudiantes no cuentan con este recurso o la institucion en si.

e La interfaz gréafica de la app tenga buenas ilustraciones para una mejor
interaccion.

e El contenido no sea muy recargado si no mas concreto y simplificado.

e Los botones tengan una forma redondeada en los lados.

Conclusiones
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e La aplicacion movil logro alcanzar el objetivo planteado, en cuanto a
su influencia positivamente en el proceso de evaluacion de la
materia de estudio sociales en los estudiantes de décimo afio debido
a su utilidad dentro del aula de clase ya que es valiosa, apreciable y
significativa, en el aprendizaje de los estudiantes en las actividades
de docencia.

e La aplicacion de la app movil utilizada por los estudiantes permitio
gue los estudiantes observen la interfaz en cuanto a su disefio y su
interaccion ddénde se identificé la importancia del uso de Apps

moviles dentro del aula de clases.

Recomendaciones
La educacion secundaria debe tener una formacion basica
sobre los Apps mdéviles en cuanto su utilizacion y aplicacion de manera correcta el
docente debe aplicar los Apps maviles con los procesos de ensefianza aprendizaje mas
a menudo. Para asi implementar una educacion acorde al avance tecnolégica como

recurso dentro del aula de clase.

Cuando la aplicacion vaya a ser utilizada por primera vez por
otros estudiantes, el docente debe hacerle conocer para que se utiliza, su manejo y

acompanfarlos en su uso hasta que se familiaricen con la app y lo que brinda ella misma.
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Disefio de prototipo

§ P05

La app pedira un registro, por
INGRESE SUS DATOS

medio del ingreso de su nombre y

| m apellido.

Nombre

Apellido

w1a Adrmrnn b rne?

Introduccion a la APP

ACTIVIDAD

Ingresos a Las Unidades
Introduccion al contenido y las
UNIDADES
actividades de la app.

Realizar las siguientes encuestas

ENCUESTA

45



\ ﬂ 12.14

quizizz.com/ jair

Quizizz

Enter o jain code

.
)

UNIDAD 1

0-day streak

3k, play

Mathematics See more
— PEEE B B S S ) r',‘.
B Q

Actividades por la unidad.
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O 8 prezicom/view/InEQZwimWw

\\!
2os MIGRACION

a{
i

.. ‘-

Encuestas tanto del estudiante

como del docente.

Una breve retro alimentacion del

contenido app.

OsO ¥4 h1010

@ 'ips /docs.google.com/formeaid/e/

-
TES DE EVALUACION

DEL ESTUDIANTE
SOBRE EL USO DE

TECNOLOGIA (APPS)

iJuegas algun tipo videojuego (mavil,

ordenador. consolas..}?

O s
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Mejoras del prototipo

- e —rr

- D

ingreso, registro y un

La app tiene un

& Usuario

menu

.

ﬂ Contrasena

4

or ab oinuj sb 88 I3
&iorl ,obnsmsd osziansd
06pnudolzus

yz 6 1612dil shaup sup oinzod sfnsibuias

shpnuH-sittauA .eidia2 & shinu y noiosn
sizufl sions1d 6id1a2 & sMsup sl dslosb
{@oidaz 2ol & nowsyoqs eistetd ne1d y
onsmoto oirsqml ls sinemslA sup zexnsim

.6npnuH-siltzuA B no1BY0gs Bhsplud y

S8V B19MiNG 100 No1s2l 82 sNsup s129 nd
2odolp y 91dits2 ne1p ob 29n07i60 29M0iME2
nosrmotznet 92 2anoive 20 .202i16120198
.ot6dmoa 9b 6ot svaun 6nU 816 26MG N9
2snaqgs 2obsxs1006 29bnep 2ol jem lo nd
sfistad ne1d sup By 9S216iN91tna nosibug

.2916m 2ol s1doz lotnoa Is bvisenaoa

61190 &l ab 2sionguosznod

Ewalip-sk no nosqisined)aup 288Tsq

El fenémeno La migracién es un fenémeno
que se ha presentado en todas la épocas
de la humanidad, le que resulta para las
personas un cambio de estatus legal y
social, que parece incrementarse cada
dia mas.

La migraciones se*han desde tiempos
inmemorables, en busca de alimentos,
abrigo y mejores oportunidades de vida.

Una vez satisfechas las necesidades se
establecieron en distintos lugares, formando
tribus, pueblos, ciudades, imperios, hasta
alcanzar un alto grado de sociabilidad.

ACTIVIDADES

EVALUACION PARCIAL

ENCUESTA

/

A

Texto de
retroalimentacion de la

clase

\

4
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>

5 -
N vy

Retroalimentacion de la clase.
Tiene un menu de
ingreso para leer IRALAGLASE

texto o ver un video Video/de la clase

La Primera Guerra Mundial tuvo
una duracion

CONTENIDO

Q EVALUACION UNI 1

EVALUACION UNI 2

YaR1020 E

Tiene un menu de ingreso
para las evaluaciones
donde al final te da un

resultado de tu evaluacion

49



CsO0 ¥4 0009 06O 4 01010

& liins/docs.googlecom/formu/d/ies [0 3 @ hiips//docs.google.com/iormeasdlel (0]

TES DE EVALUACION
DEL ESTUDIANTE
SOBRE EL USO DE
TECNOLOGIA (APPS)

Encuesta del Docente
post aplicacion de
App

ree que la App educativa beneficiara al

estudiante al memento de adquirir

conocimientos? iJuegas algun tipo videojuego (movil,

ordenador, consolas..}?

O s

Os
QO nNeo
QO Talvez

\

Las encuestas fueron
realizadas para el

docente y estudiantes.

A 4




RESULTADOS

4.1. Resultados de la (encuesta, entrevista u observacion)

Andlisis e interpretacion de resultados
ENCUESTA A ESTUDIANTES

TES DE EVALUACION DEL ESTUDIANTE
SOBRE EL USO DE TECNOLOGIA (APPS)

Han utilizado una aplicacion educativa en clase

O si
(O No

¢Juegas algun tipo videojuego (movil, ordenador, consolas..)?

O si
(O No
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Te gustaria utilizar en clase una aplicacién educativa

() si
D Mo

Conoces que son aplicaciones educativas

() si
() Mo

;Utilizas alguna red social (Whatsapp. Facebook..) 7

() si
(O Mo

iJuegas algun tipo videojuego (movil, ordenador, consolas..)?
8 respuestas

®s
® No
¢Utilizas alguna red social (Whatsapp, Facebook..) ?
8 respuestas
® s
® No
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Conoces que son aplicaciones educativas
8 respuestas

Conoces que son aplicaciones educativas
8 respuestas

Han utilizado una aplicacion educativa en clase
8 respuestas

® s
® No

® s
® No

® s
® No

53



Analisis e interpretacion de resultados

ENCUESTA A ESTUDIANTES

Tema: Aplicacion movil como estrategia
de evaluacion que facilite la ensenanza
de la materia de Estudios Sociales en
decimo ano de basica.

Instrucciones:

A continuacion, encontraras preguntas sobre |a App. Donde compartira su opinion
sobre |la App que pueda mejorar.

Lea detenidamente cada pregunta y respondas con la mayor sinceridad y confianza
esta encuesta.

Sino entiendes alguna pregunta o alguna palabra, pidele 3 |a persona que es13 a cargo
de |a encuesta gue te expligue.

1. ;{Que tal te parecio la apariencia de la app?

() Buena
(O Mala

() Excelente
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2. jTe pareciercn interesantes las actividades que se encuentra en la app?

() si
I:::lh.h:n

3. Si pudieras cambiar algo de la app. ;Que seria? Argumente su respuesta.

Tu respuesta

4, ;Te parece atractiva la app para usar dentro de clases?

() si
DND

1. ;Qué tal te parecio la apariencia de la app?
5 respuestas

® Buena
® Mala
@ Excelente

55



2. ;Te parecieron interesantes las actividades que se encuentra en la app?
5 respuestas

® s
® No

3. 5i pudieras cambiar algo de la app. ;Qué seria? Argumente su respuesta.

2 respusstas

La verdad no cambiaroa nada es una excelente app ayuda mucho a los estudiantes a mejorar la facilidad de
blzqueda

Me gusta

4. ;Te parece atractiva la app para usar dentro de clases?
5 respuestas

® s
® No
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Analisis e interpretacion de resultados

ENCUESTA AL DOCENTE

Encuesta del Docente post aplicacion de
App

Cree que la App educativa beneficiara al estudiante al momento de adquirir
conocimientos?

O si
() No
() Talvez

Considera que el prototipo deberia tener mejoras?

Tu respuesia
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Que tal le parece la App como recurso de evaluacién para su clase?

O Buena
O Mala

{:} Excelents

le parece facil el manejo de esta App-en funcion del nivel de dominio
tecnelagico de sus estudiantes?

() si
OND

Que opina de la presentacion de la App como (el contenido, los graficos.
videaos)?

Tu respuesta

Cree que la App educativa beneficiara al estudiante al momento de adquirir conocimientos?
1 respuesta

®s
® No
@ Talvez
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Considera que el prototipo deberia tener mejoras?

1 respussta

Minguna

Que tal le parece la App como recurso de evaluacion para su clase?
1 respuesta

® Buena
® Mala
@ Excelente

le parece facil el manejo de esta App-en funcion del nivel de dominio tecnologico de sus

estudiantes?
1 respuesta

®si
® No

59



Bibliografia

https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/12636/1/UPS-GT001658.pdf

https://educrea.cl/las-tics-en-el-ambito-educativo/

https://medac.es/articulos-educacion-infantil/las-herramientas-tic-en-la-educacion/

https://www.redalyc.orq/pdf/368/36832959014.pdf

file:///C:/Users/sandy/Downloads/TESI1S%20Jose%20Maria%20Moruno%20Navarro%20SIN%

20CONTENIDO%20A%20PUBLICAR.pdf

http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/conectar-igualdad-ciencias-sociales

https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2012/09/estandares 2012.pdf

http://repositorio.undac.edu.pe/bitstream/undac/690/1/TESIS-2017.pdf

Citas Bibliogréficas

Ortiz Ruiz, Y. T., & Aravena, M. I. (2017). Integracion de tecnologias de informaciéon y
comunicacion en centro educativo de la ciudad de Osorno, Chile. Tendencias

Pedagogicas, 30, 131-152. https://doi.org/10.15366/tp2017.30.008

Clemente Ricolfe, J. S. ( 04 de junio de 2016). Dimensiones clave en la satisfaccion con
los entornos virtuales de aprendizaje en la ensefianza universitaria: el caso de PoliformaT

. Revista mexicana de investigacion educativa, 849-871.

60


https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/12636/1/UPS-GT001658.pdf
https://educrea.cl/las-tics-en-el-ambito-educativo/
https://medac.es/articulos-educacion-infantil/las-herramientas-tic-en-la-educacion/
https://www.redalyc.org/pdf/368/36832959014.pdf
file:///C:/Users/sandy/Downloads/TESIS%20Jose%20Maria%20Moruno%20Navarro%20SIN%20CONTENIDO%20A%20PUBLICAR.pdf
file:///C:/Users/sandy/Downloads/TESIS%20Jose%20Maria%20Moruno%20Navarro%20SIN%20CONTENIDO%20A%20PUBLICAR.pdf
http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/conectar-igualdad-ciencias-sociales
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2012/09/estandares_2012.pdf
http://repositorio.undac.edu.pe/bitstream/undac/690/1/TESIS-2017.pdf
https://doi.org/10.15366/tp2017.30.008

Delgado Cuadro, E. I. (2017). Uso de entornos virtuales de aprendizaje en la Educacién
Superior. Pro Sciences: Revista De Produccion, Ciencias E Investigacion, 1(2), 12-14.

https://doi.org/10.29018/issn.2588-1000vo0l1liss2.2017pp29-39

Nicholas Burbules: “debemos redisefiar los espacios de aprendizaje” Revista Colegio

evistacolegio.com/nicholas-burbules-debemos-redisenar-los-espacios-de-aprendizaje/

Vazquez Cano, Sevillano Garcia Revista de Investigacion Educativa, vol. 34, num. 2,
2016, pp. 453-469 Asociacion Interuniversitaria de Investigacion Pedagogica Murcia,
Espaina

MinEduc. (2017). Ecuador llevara internet a las aulas de clase. Recuperado el 30 de

marzo de 2018 a partir de https://educacion.gob.ec/ecuador-llevara-internet-a-lasaulas-

de-clase/

Romero, P., Altisen, C., Romero, J y Noro, J. (2017). La educacioén en su laberinto.

Analisis y propuesta para una salida. Rosario, Argentina: Homo Sapiens Ediciones.

FB Grund, DJG Gil, MLC Gonzalez Revista de Educacion a Distancia (RED)

Los docentes ante la integracidon educativa del teléfono moévil en el aula

Gonzalez, A. (2016). atributos pedagogicos que debe tener una app educativa.
educacion y cultura AZ. Obtenido de

http://www.educacionyculturaaz.com/analisis/atributos-pedagoqicos-que-debetener-

una-app-educativa

61


https://doi.org/10.29018/issn.2588-1000vol1iss2.2017pp29-39
https://educacion.gob.ec/ecuador-llevara-internet-a-lasaulas-de-clase/
https://educacion.gob.ec/ecuador-llevara-internet-a-lasaulas-de-clase/
javascript:void(0)
http://www.educacionyculturaaz.com/analisis/atributos-pedagogicos-que-debetener-una-app-educativa
http://www.educacionyculturaaz.com/analisis/atributos-pedagogicos-que-debetener-una-app-educativa

Montero, B. (2017). Experiencias Docentes. Aplicacion de juegos didacticos como
metodologia de ensefianza: Una Revision de la Literatura. Pensamiento Matematico, VII

(1), 75-92.

Cobos, Juan, Simbafia, Veronica & Jaramillo, Lilian (2020). EI mobile learning mediado
con metodologia PACIE para saberes constructivistas. Sophia, coleccién de Filosofia de

la Educacion, 28(1), pp. 139-162.

62



