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APLICACION EDUCATIVA COMO RECURSO INTERACTIVO PARA EL
APRENDIZAJE DE PROGRAMACION Y BASE DE DATOS EN PRIMERO DE
BACHILLERATO

RESUMEN
Autores: Bustamante Bustamante Axel Antonio
Curisaca Lasso Karol Pamela
Ing. Mauricio Prado, Mgs

El aprendizaje de la informatica es un tema de gran interés para la comunidad educativa
que corresponde al nivel secundario o educacion media en la que se direcciona como
lograr un aprendizaje significativo y efectivo en programacion basica, es por ello que es
importante conocer qué tipo de herramientas tecnoldgicas se pueden incorporar para
facilitar un aprendizaje direccionado al desarrollo de habilidades y pensamiento
computacion en el cual los estudiantes sean capaces de resolver problemas sociales y

reales en base a lo aprendido y compartido por el docente en las alas de clase.

Es por eso que se plantean muchas interrogantes de como utilizar la tecnologia para
fomentar el aprendizaje de programacion, para ello en la investigacion se direcciona al
desarrollo de una aplicacién movil para mejorar las habilidades de programacién como
son el pensamiento critico y computacional y resolucion de problemas académicos
mediante la implementacién de ejercicios direccionados a fortalecer el aprendizaje de
programacion de los estudiantes de primero De Bachillerato Del Colegio Bachillerato

“Dr. Modesto Chavez Franco” Del Canton Santa Rosa.

Para ello se tom6 como problema central al siguiente ;Cémo influye el uso de una
herramienta educativa para el fortalecimiento del aprendizaje en los estudiantes de
Primero de bachillerato de la asignatura de Programacion y Base de datos del Colegio

Bachillerato “Dr. Modesto Chavez Franco”?

Para el desarrollo de la investigacion se tornd en base al desarrollo de una app mévil para
fomentar el aprendizaje de programacién, por lo tanto, se tomé como objetivo central al
siguiente Crear una herramienta educativa como un método de ensefianza para fortalecer
el aprendizaje en los estudiantes de Primero de Bachillerato de la asignatura de

Programacion y Base de datos del Colegio Bachillerato “Dr. Modesto Chavez Franco”.
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En la investigacion se direcciono a la utilizacion de una metodologia cuantitativa y
cualitativa con un enfoque de andlisis en donde a través de la planificacion y los
instrumentos de evaluacion que nos permiten usar la metodologia cuantitativa y
cualitativa nos permiten obtener informar de manera precisa y efectiva mediante la
encuesta se recolectaran los datos de analisis mediante el uso de la estadistica y para el
analisis descriptivo se utilizara la encuesta hacia el docente los mismos que nos dan paso

a obtener resultados efectivos en la investigacion.

En los resultados obtenidos de la aplicacion mdvil en la pregunta acerca del contenido
propuesto en OmaticApp le ayudaria a aprender de manera mas dinamica la asignatura de
informatica se obtuvo un 63.9% de aceptacion del contenido direccionado a perfeccionar

el aprendizaje de programacion en los estudiantes de primero de bachillerato.

En conclusién, el implementar herramientas tecnoldgicas direccionadas al aprendizaje de
la programacion es efectivo si se direcciona de manera pedagdgica logra un gran impacto
de motivacion e interaccion en el aula, es por ello que la implementacion de la aplicacion
movil OmatiApp permitié que los estudiantes de primero de bachillerato refuercen su
aprendizaje en programacion permitiendoles asi conseguir un pensamiento computacion
y critico que les permitira resolver problemas sociales y reales durante el transcurso de su

educacion.



APLICACION EDUCATIVA COMO RECURSO INTERACTIVO PARA EL
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Curisaca Lasso Karol Pamela
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ABSTRACT
Computer science learning is a topic of great interest to the educational community that
corresponds to the secondary or middle education level in which it is directed how to
achieve meaningful and effective learning in basic programming, that is why it is
important to know what type of tools Technological technologies can be incorporated to
facilitate learning directed to the development of computing skills and thinking in which
students are able to solve social and real problems based on what has been learned and

shared by the teacher in the classroom.

That is why many questions are raised about how to use technology to promote
programming learning, for this the research is directed to the development of a mobile
application to improve programming skills such as critical and computational thinking
and problem solving academics through the implementation of exercises aimed at
strengthening the programming learning of the students of the first year of Baccalaureate

From the Colegio Bachillerato “Dr. Modesto Chavez Franco From Canton Santa Rosa.

To do this, the following was taken as the central problem: How does the use of an
educational tool to strengthen learning influence students in the first year of high school
of the subject of Programming and Database of the High School “Dr. Modest Chavez

Franco”?

For the development of the research, it was based on the development of a mobile app to
promote programming learning, therefore, the following was taken as the central
objective: Create an educational tool as a teaching method to strengthen learning in
students of First of Baccalaureate of the subject of Programming and Database of the

Colegio Baccalaureate "Dr. Modest Chavez Franco”.



The research was directed to the use of a quantitative and qualitative methodology with
an analysis approach where through planning and evaluation instruments that allow us to
use quantitative and qualitative methodology allow us to obtain accurate and effective
information through The survey will collect the analysis data through the use of statistics
and for the descriptive analysis the survey will be used towards the teacher, the same ones

that give us the way to obtain effective results in the investigation.

In the results obtained from the mobile application in the question about the content
proposed in OmaticApp, it would help you learn the computer science subject in a more
dynamic way, a 63.9% acceptance of the content aimed at improving programming

learning in first-year students was obtained. high school.

In conclusion, implementing technological tools aimed at learning programming is
effective if it is directed in a pedagogical way, it achieves a great impact of motivation
and interaction in the classroom, that is why the implementation of the mobile application
OmaticApp allowed first-year students to High school students reinforce their learning in
programming, thus allowing them to achieve computational and critical thinking that will

allow them to solve social and real problems during the course of their education.
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INTRODUCCION

Las TIC son parte de los cambios econémicos, sociales y tecnolégicos que se estan
produciendo en la sociedad actual, y las instituciones educativas no pueden quedarse al
margen. Deben adaptarse a sus caracteristicas personales y a las propias necesidades de
los estudiantes con el fin de brindar una mayor flexibilidad en la carrera académica y

promover al maximo su desarrollo potencial (MEDAC, 2020).

La aplicacion de la tecnologia en el ambito académico hace que los estudiantes se
conviertan en el centro de su propio desarrollo mediante el uso de estrategias y métodos
de ensefianza, los cuales se basan en los conocimientos y habilidades que adquieren
durante el proceso de formacion, afectando positivamente el aprendizaje de los

estudiantes y manteniendo el aula activa.

Dentro de las posibilidades que nos brinda el uso e incorporacion de las TIC en la
educacion como herramienta, no se puede discriminar la participacion del docente que es
un ente de la ensefianza y quien maneja la informacion en el aula, el uso de las TIC no se
manifiesta como un remplazo para el docente si no como la estrategia de trasmisién de
conocimiento, esto lleva a un balance entre el método de ensefianza y vigilancia de las
clases permitiendo asi el desarrollo de competencias mediante el uso de la pedagogia y
los instrumentos tecnoldgicos que permiten la motivacion y participacion en el sector

educativo (Santiago et al., 2017).

Por tanto, la tarea principal es asegurar que los estudiantes utilicen la tecnologia de la
informacidn para mejorar su aprendizaje. Pero esto significa La relacion entre profesores
y alumnos y contenido docente En la evaluacion de todo el proceso docente. Si es dificil
cambiar la forma en la docencia, es mas dificil modificar el sistema que se suele utilizar
para la evaluacion. Por lo tanto, Capacitar a los docentes para equiparlos con las
habilidades necesarias La incorporacion de las TIC a su practica docente de forma natural

es una variable basica Asegurar el éxito de los esfuerzos realizados (Carneiro et al., 2019).

En las Gltimas décadas, la transformacion de la educacién ha permitido que las personas
eduquen a distancia virtual. Esto antes era imposible porque la llegada de maestros para
orientar a los alumnos en el proceso de ensefianza es una gran ventaja hoy. Estudiantes

que carecen de educacion en la comunidad y no pueden asistir a clases.
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Con el tiempo, las tecnologias de la informacion y la comunicacion han avanzado en la
alianza de ensefianza porque han modificado la educacion tradicional. Estas herramientas
nos han abierto la puerta para crear métodos que se adapten mejor a los antecedentes de
cada estudiante, brinden conveniencia para mejorar la capacidad de cada estudiante y los

inspiren en este proceso de ensefianza.

La Programacion Neurolinguistica como herramienta que ayuda al crecimiento personal
y eleva la calidad de vida. Su aplicacién ha sido comprobada en la practica y demostrada
su efectividad en el campo educativo fortaleciendo el proceso de ensefianza aprendizaje

en programacion (Jesus Estupifian & Litardo de Mora, 2017).

La asignatura como se viene mencionando es una de las areas mas complicadas de
ensefianza en especial como se aplica y como se implementa dentro de las aulas de clases,

esto lleva a los docentes a innovar la forma de ensefiar a programar a los estudiantes.
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CAPITULOI.

1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

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

1.1.1 Planteamiento del Problema.

La tecnologia esta cambiando muchos aspectos de nuestra vida diaria: la forma en que
interactuamos con los demas, la forma en que trabajamos e incluso la forma en que
aprendemos. El uso de la tecnologia en el aula no nos sorprende. Sin embargo, la
tecnologia se utiliza como una "herramienta pasiva" que convierte a los estudiantes en
usuarios de diferentes aplicaciones y servicios.

Cuando aprendemos a programar, no solo escribimos codigo en una pantalla negra, sino
que también ejercitamos otras habilidades como creatividad, resolucién de problemas,
abstraccion, recursividad, iteracion, errores de ensayo, métodos colaborativos, etc. otro.
Todas estas habilidades desarrolladas a travées de la practica de la programacion incluyen
lo que llamamos "pensamiento computacional”. Esta forma de pensar es util para todas

las personas.

La educacidn y el aprendizaje deben adaptarse al ritmo de la tecnologia. En un entorno
en el cual nuestros nifios crecen a la par de ella es nuestro deber garantizar que lo hagan
de forma responsable y, sobre todo, cientifica, es decir, que apliquen las mismas logicas
racionales que se aplican a la solucion de los problemas de la vida real y busquen

conscientemente sacarle el mejor provecho para mejorar su entorno (knotion, 2019).

De acuerdo a diversos factores que influyen en el ambito educativo, se vio la necesidad
de implementar un software de programacion como recurso educativo para fortalecer el
aprendizaje de los alumnos en el saldn de clases en la asignatura de Programacion y Base
de Datos ya que existe la falta de interés por la practica pedagodgica del docente en base
al proceso de ensefianza-aprendizaje tradicional que aplica en el aula clase.

Unos de los temas a plantear es la implementacion del Software Educativo en la
asignatura de Programacion y base de Datos para fortalecer el proceso de ensefianza
aprendizaje en base a procesos didacticos en Primero de Bachillerato “Dr. Modesto

Chévez Franco”.
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1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio.

Figura 1 Localizacion del problema

O

Col. Modesto
Chavez Franco

;9
Q©

.

Nota: Institucién educativa.

Recuperado de Google: https://www.infoescuelas.com/ecuador/el-oro/escuela-de-

educacion-basica-dr-modesto-chavez-franco-en-santa-rosa/

El problema de investigacion se encuentra localmente ubicado en:

Pais: Ecuador

Provincia: El Oro

Cantén: Santa Rosa

Calles: Sucre y Ramon Pinzano

Institucion Educativa: Colegio Bachillerato “Dr. Modesto Chavez Franco”.

Curso: Primero de Bachillerato

En el presente trabajo investigativo, el objeto de estudio, estd ubicado en la parte del
desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes Primero de
Bachillerato del Colegio Bachillerato “Dr. Modesto Chavez Franco” ubicado en el canton

Santa Rosa.
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1.1.3 Problema central.

¢Cémo influye el uso de una herramienta educativa para el fortalecimiento del
aprendizaje en los estudiantes de Primero de bachillerato de la asignatura de
Programacion y Base de datos del Colegio Bachillerato “Dr. Modesto Chavez Franco™?

1.1.4 Problemas complementarios.

¢Qué estrategias didacticas el docente ha aplicado en clase?

¢Cuéles son las herramientas y recursos tecnolégicos utilizados por los estudiantes en la

asignatura de Programacion y Base de Datos?

¢Cudles son las metodologias que el docente ha utilizado en clases para incentivar la

participacion de los estudiantes?

1.1.5 Objetivos de investigacion

¢Qué herramienta utiliza el docente para ensefiar la clase de Programacién y Base de

datos?

¢Qué metodologia usa el docente para mejorar la ensefianza de Programacion y Base de

datos?

¢ Déficit de herramientas innovadoras para impartir las clases?

1.1.5.1 Objetivo General

Crear una herramienta educativa como un método de ensefianza para fortalecer el

aprendizaje en los estudiantes de Primero de Bachillerato de la asignatura de

Programacion y Base de datos del Colegio Bachillerato “Dr. Modesto Chavez Franco”.

1.1.5.2 Objetivos Especificos

e Analizar el nivel de conocimiento de los estudiantes en la Asignatura de Programacion
y Base de Datos a través de instrumentos de evaluacion.

e Desarrollar en la Herramienta Tecnoldgica OmaticApp las diferentes actividades que
se presentaran a los estudiantes del Primero de Bachillerato “Dr. Modesto Chavez
Franco”.

e Aplicar el software educativo disefiado mediante una clase demostrativa.

e FEvaluar el grado de conocimientos que adquirieron los estudiantes a través del

Software Educativo.
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1.1.6 Poblaciéon y muestra

La poblacion de investigacion esta constituida por 27 alumnos del Primero de bachillerato
técnico, matriculados en el Colegio Bachillerato “Dr. Modesto Chavez Franco”, en la
asignatura de Programacién y Base de Datos del canton Santa Rosa; los mismos que

fueron determinados en base a las unidades identificadas.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

Dentro de la investigacion los elementos que utilizaremos y quienes seran nuestra

poblacidn estan divididos en:

1. El docente de primero de bachillerato técnico, que especificamente ensefia la
asignatura de Programacion y Base de datos que trabaja en el Colegio Bachillerato
“Dr. Modesto Chavez Franco”.

2. Alumnos de primero de bachillerato técnico, de la asignatura de Programacion y Base
de datos que trabajan en el Colegio Bachillerato “Dr. Modesto Chavez Franco”.

La participacién integral e individual de la investigacion se divide en:

3. Los participantes son 57 estudiantes primero de bachillerato técnico del paralelo A'y
B, de la catedra de Programacion y Base de datos que trabaja en el Colegio Bachillerato
“Dr. Modesto Chavez Franco”, periodo lectivo 2021-2022 de los cuales se considerd
el uso la herramienta OmaticApp dentro del aula de clases

e EIl docente de la asignatura de Programacién y Base de datos, siendo un total de 1
persona, se considerd sus opiniones, sobre el tiempo que se dedica a utilizar las

Tecnologias de Informacion y Comunicacion en sus clases.

1.1.8 Descripcidn de los participantes

En este trabajo investigativo se utilizo de todo el universo de la investigacion la muestra
que corresponde al curso de Primero de Bachillerato Colegio Técnico Bachillerato “Dr.
Modesto Chavez Franco”, permitiendo un universo efectivamente pequefio que tiene
como participantes a veinte y seis estudiantes, los que son analizados y distribuidos de
manera equitativa como se evidencia a continuacion.

Tabla 1 Muestra distribuida de la investigacion

Primero de Bachillerato Colegio Bachillerato “Dr. Modesto Chavez Franco”.

Paralelo A B TOTAL
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Varones 17 16
Mujeres 9 14 56
TOTAL 26 30

Fuente: Archivo. Elaborado por: Autor.

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

El presente trabajo investigativo esta direccionado al enfoque cualitativo y cuantitativo.
En el enfoque cualitativo se direcciona en la investigacion debido a la necesidad del
dialogo para la recoleccion de informacion mediante los métodos que nos permiten
implementar dentro del enfoque cualitativo se direcciona en el analisis e interpretacién
de los datos obtenidos (Ifio Daza, 2018).

En el método cualitativo, la recoleccion de datos se aplicara a la busqueda de informacion
a través de articulos, revistas, informes y libros. Ademas, el objetivo principal de esta
investigacion es evaluar y absorber los resultados obtenidos de las unidades encuestadas
a través de la observacion y entrevistas con los docentes, con el fin de buscar el cambio

social en el campo de la educacion.

El enfoque cualitativo permite recolectar la informacién a través de evidencias y la
descripcion de las mismas actuando como un fendmeno inmersivo para comprender y
explicar mediante el uso de los fundamentos epistemolégicos e inductivo los resultados

obtenidos en ellos (Sanchez Flores, 2019).

Para el enfoque direccionado en la investigacion se tomé en cuenta al modelo cualitativo
que permiten “la recoleccion de datos sin medicion numérica para descubrir o afinar
preguntas de investigacion en el proceso de interpretacion”, cuando para el modelo
cuantitativo “usa la recoleccion de datos para probar hipotesis, con base a medicion
numérica y el analisis estadistico, para establecer patrones de comportamiento y probar
teorias”. En las investigaciones los modelos cuantitativos y cualitativos se direccionan a
la creacion y distribucion de hipotesis que generan una investigacion de retorno mediante
el analisis y descripcion de los datos, estos enfoques con mucha frecuencia tienen a
revision de las etapas anteriores para la revision y previa correccion en caso de ser
necesario tomando en cuenta la muestra su cantidad y la distribucion de la misma (Parra,
2016).
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Es por esto que en esta investigacion se considera un método mixto (cualitativo-
cuantitativo), ya que, al utilizar herramientas educativas, los estudiantes observaran como
los estudiantes adquieren conocimientos y utilizaran entrevistas para verificar todos los
aspectos observados en el aula. De igual forma, se consideraran datos cuantitativos a
través de encuestas a profesores para medir el impacto y aceptacion del uso e

implementacion de robots educativos en el aula.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

Con el fin de obtener un aprendizaje descriptivo de los docentes, se analizaran los
métodos o estrategias que se utilizan para implementar la tecnologia en las aulas de las
diferentes materias. Es por eso que la investigacion se basa en la descripcion, porque en
comparacion con el robot educativo en el aula, cual es la perspectiva de la ensefianza de

la programacion.

El uso de las TIC en la educacion se ha convertido cada vez mas en un elemento basico
en el entorno educativo. Este complemento, sumado a las herramientas técnicas, debe
generar una realidad en la sociedad y seguir incrementando su influencia, para que su
extension a estudiantes, docentes e instituciones educativas optimice en general un mejor

proceso de ensefianza (Herndndez, 2017).

A partir de la informacion recopilada y un método mixto de investigacion, se determino
el desarrollo de una aplicacion mdvil que permite a los estudiantes interactuar con
tecnologias mdviles adaptadas a su entorno de aula. Mediante la busqueda de
informacidn, el andlisis del statu quo y la universalidad del proceso de adaptacion al
entorno socioeducativo, la adaptacion a la metodologia constructivista y la estrategia
interactiva del docente de combinarla con las nuevas tecnologias educativas, siendo la
presente el Colegio de Bachillerato “Dr. Modesto Chavez Franco”, siendo la nuestra

muestra de 26 alumnos a ser encuestados y un docente al ser entrevistado.

1.1.9.3 Método de investigacion

El propdsito de esta investigacion es proponer soluciones alternativas a incognitas en el
campo educativo a través de la adquisicién de conocimientos, y de acuerdo con los
objetivos propuestos, Yy la redaccion de una base de datos de revistas cientificas que citen
los aportes cientificos de los investigadores puedan hacer que los contenidos descritos en

este estudio valido. Considere las herramientas de evaluacion que se utilizan para
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recopilar datos. el cual esta reflejado en el presente proyecto como un Marco Referencial

de contenido.

Ademas, utilizaremos técnicas para recopilar informacién, como encuestas y entrevistas.
Esta informacién brindara informacion que se vera reflejada en nuestra investigacion, a
través de la observacion, el andlisis y el conocimiento previo de la informacion que

necesitamos recopilar, asi como la informacién actual.

1.1 Establecimiento de requerimientos

Los requerimientos necesarios para realizar una investigacion efectiva se distribuyen en
el uso de materiales pedagdgicos-didacticos direccionados por las instituciones
educativas y regidos mediante lo otorgado por el Ministerio de Educacién todo esto con
la finalidad de cumplir con las expectativas propuestas en el curriculo de la catedra de

programacion y Base de datos.

La realizacion del prototipo se guio mediante herramientas libres sin costo algunos
direccionados a la educacion, la utilizacion de estas herramientas permite la elaboracion
de la app movil la misma que tiene como principal funcién cumplir con los objetivos de
educacion en la catedra de programacion para los estudiantes de lero Bachillerato, esta

aplicacion permitira incentivar el aprendizaje de los estudiantes.
1.2.1. Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver
Las necesidades a cumplirse para el prototipo son las siguientes:

Necesidades Pedagdgicos: Direccionados a cumplir las necesidades educativas mediante
lo establecido por el curriculo

o Participacion activa de los estudiantes.
o Uso de la metodologia a utilizarse (constructivista).
o Analisis de los criterios y objetivos otorgados por el Ministerio de Educacion y

presentados en el Plan Curricular de la institucion.

o Anédlisis de las teorias a utilizar direccionadas a mejorar el aprendizaje de la
asignatura.
o Presencia de la comunidad educativa en la aplicacion de estrategias didacticas.

Necesidades Técnicas: Delimitados por las distintas caracteristicas del software

implementado.
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o Navegador web (Chrome, Firefox)

o Conexion activa de internet.

o App Inventor.

o Creacion de imagenes medios utilizados (Canva, PowerPoint)

o Simuladores pertenecientes a Android Studio que permiten visualizar y trabajar la
app.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.

1.3.1 Marco referencial
1.3.1.1 Referencias conceptuales

Herramientas Pedagogicas en los Proyectos dentro de aula

La flexibilidad de la educacidn esta enlazada en como se utilicen las diferentes estrategias
tecnoldgicas direccionadas a sus herramientas, todo con la finalidad de crear espacios
aulicos motivados, es por ello que el desarrollar aplicaciones mdviles bien direccionados
ayuda a fortalecer el aprendizaje. “Principios pedagodgicos, psicopedagdgicos e
ideoldgicos, que tomados en su conjunto muestran la orientacién general del sistema

educativo”.

El cambio generacional, manejamos dos conceptos, el de computacion los dispositivos
moviles son pequefias computadoras) y el de comunicacién, con una relacion
suficientemente fuerte con la educacion como para tener, por lo menos, en consideracion

estos dispositivos méviles (Encarnacion Camacho, 2017).

En la actualidad el manejo de las diferentes herramientas tecnologicas permite una
dinamica eficaz en el aula, dentro de la programacion se presentan conceptos en donde se
referencian al uso de celulares como una manera de conseguir que los estudiantes generen

pensamiento computacional.

La propuesta del uso de diferentes herramientas pedagogicas para la creacién y manejo
del desarrollo de habilidades en los estudiantes, la inclusion de las herramientas permite
mejorar las habilidades cognitivas a través del juego (Gonzalez-Puelles & Fragueiro,
2018).

La propuesta de utilizar juegos dentro de los salones de clase nace con la demanda de los

mismos y como los estudiantes los consumen a diario, estos juegos deben estar bien
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direccionados mediante estrategias pedagogicas que permita una funcion positiva en el

desarrollo de habilidades de los estudiantes en el aula.

La actualidad se direcciona en cambias los aspectos tradicionalistas que aun se encuentran
vigentes en los salones de clase, en una era digitalizada es importante tener en cuenta
como los proyectos de aula direccionados con tecnologia permiten incorporar un disefio
factible en el uso de aprendizaje de ciertas catedras de aprendizaje mediante las

herramientas encontradas en la web (Jirén et al., 2017).
Los fundamentos de la programacion.

Para fortalecer este trabajo, se utilizaron una serie de conceptos como base para la
investigacion, todos ellos relacionados con los recursos educativos y otros componentes

contenidos en el término "innovacion educativa'".

Las generaciones actuales conllevan un uso excesivo de las nuevas tecnologias es por ello
que el docente busca la manera de innovar de una manera disruptiva y generar cambios

en los paradigmas de la educacion (Jiménez Cruz, 2017).

El pensamiento de las nuevas generaciones mediados por su uso excesivo de tecnologia
no les permite desarrollar sus habilidades de manera efectiva es por ello que el
implementar programacion en ellos los ayudara a formar pensamientos l16gicos y en si la

resolucion de diferentes problemas vigentes en el sector educativo.

En la primera parte se definen los conceptos fundamentales que se aplican en cualquier
programa de ordenador realizado mediante lenguajes de programacion estructurados de
alto nivel la programacidn permite interactuar con los programas utilizando los diferentes
lenguajes que permiten una interaccion efectiva con el pensamiento critico y logico
(Lizcano et al., 2018).

La programacion es en si una materia complicada para los estudiantes, pero para los
expertos es una posibilidad de crear y convertir una idea en algoritmos mediados por una
computadora y que se permita ejecutar, es un funcionamiento esencial que permite el

desarrollo de habilidades a mediados de la programacion

La materia de analisis de programacion es bien compleja por ella las adecuadas normas y
actividades de realizacion de programas se deben manifestar y guiar por la estructura y

las reglas que permiten la creacion o desarrollo de programas estructurados que llevan en
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su parte implicita variables, funciones y objetos donde se procesa la informacion, estas
habilidades deben desarrollar los estudiantes para entender los lenguajes de programacion
(Platzi, 2017).

La importancia de la programacion en la sociedad.

La resolucién de los problemas béasicos de la programacion se deriva a la capacidad de
entendimiento de los estudiantes y de su analisis acerca de lo que s ele presenta es por
ello que desarrollar habilidades de un pensamiento computacional es esencial en el sector
educativo mejorando asi el analisis y razonamiento de los alumnos llegando asi hacer mas

eficaces en el procesar, almacenar y elaborar soluciones (TREJOS, 2011).

La metodologia necesaria, eficaz para desarrollar habilidades en programacién y base de
datos es esencial conocer como la tecnologia, el uso de aplicativos moviles permite
formar lazos con los estudiantes, las apps moviles generan una serie de oportunidades que
el docente debe aprovechar para comunicarse y generar en ellos el desarrollo de
habilidades conjuntas y entendibles mediados por la I6gica de programacion y resolucién
de problemas

Los modelos y metodos con los que cuenta la programacion de computadores son,
precisamente, los que se derivan de los paradigmas de programacion gque no son otra cosa
que una manera determinada de resolver un problema. La programacion de
computadores, por definicion, es el arte de construir programas a través de un conjunto
de instrucciones que son entendibles y que pueden ser ejecutadas por el computador,

como solucion a un problema determinado.

La educacién tiene el encargo social de preparar profesionales capaces de enfrentar los
retos que plantean en los momentos actuales la informatica y las telecomunicaciones, usar
las diferentes herramientas informéaticas permitimos una mayor comunicacion e
interaccion con los estudiantes fortaleciendo asi el proceso de educacion (Ortiz Zambrano
etal., 2017).

La promocion no solo se direcciona en usar codigos y hacer que corran programas si no
también se direcciona en pensar como resolver problemas planteados como lograr que los
cddigos funcionen y como estos ayudan a resolver situaciones sociales, la programacion

es usar el conocimiento adquirido generar uno nuevo y buscar resultados.
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La programacion es, ante todo, un instrumento de planificacion de la actividad del aula.
Por ello, y para que sirva a todo el alumnado, es necesario que tenga unas caracteristicas
generales, los programas informaticos ayudan a los estudiantes a mantener una actividad
interactiva eficaz mediante la programacion se desarrollar las habilidades que permitan
resolver problemas mediante el pensamiento computacional (Rodriguez Moreno et al.,
2019).

La principal funcion de la programaciéon es ayudar a entender al ser humano situaciones
vigentes y de analisis que necesitan una especificacion activa de como resolverlas, los
problemas presentes en la programacion se derivan también en como se analice en
matematicas estas materias van relacionadas las dos buscan la forma de manejar y asociar

el pensamiento critico reflexivo de los estudiantes.
La programacion en Ecuador.

En programacion el desarrollo del pensamiento computacién se distribuye en diferentes
etapas esenciales para la identificacion de patrones que ayuden al uso de variables,
operadores para lograr identificar los errores de abstraccion y de secuencia entre codigos

y su uso (Pérez Narvéaez, 2017).

En Ecuador ain se estan estableciendo herramientas adecuadas que fomente el
aprendizaje de los estudiantes a interesarse en la programacion, esto con la finalidad que
logran desarrollar habilidad como son el pensamiento computacional y légico para la

resolucion de problemas.

Al aplicar estrategias de gamificacion en la educacion permitiendo el uso de plataformas
virtuales y el uso de la tecnologia como propuesta de refuerzo da paso a que aumente la
motivacion en las aulas y en si la interaccion entre estudiantes desarrollando habilidades
sociales permitiendo el desarrollo de un pensamiento computacional (Beltran Morales,
2017).

Por ello se considera de vital esencia que Ecuador empiece hacer uso de herramientas
tecnologicas como apps maviles para fomentar el aprendizaje de la programacion, en esta
era digitalizada el conocer como realizar actividades mediante un pensamiento I6gico

computacional es esencial para la resolucion de problemas vigentes en las aulas.
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En el sector informatico aprender a programar es de interés cientifico también reconocido
como una de las asignaturas con mayor grado de complejidad para los estudiantes y esto
debido al escaso interés que se presenta en el campo de ensefianza de la programacion
(Molina lzurieta & Villalva Cardenas, 2019).

El implementar herramientas tecnolégicas fomentara un aprendizaje significativo, estas
herramientas pueden ser utilizadas como estrategias de retroalimentacion a los estudiantes
conocidos como nativos digitales y se sienten relacionados con los instrumentos

tecnologicos.
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.
2.1 Definicién del prototipo

El presente prototipo tiene el nombre de “OmaticApp”, este prototipo es importante ya
que fue creado con el proposito de fortalecer la participacion activa de los estudiantes, el
mismo que se encuentra estructurado en base a las unidades didacticas del Plan Curricular
de Primero de Bachillerato en la Asignatura de Programacién, que es disefiado y
desarrollado en Android Studio el que nos proporciona un ambiente flexible, adecuado al

nivel de programacion y al lenguaje utilizado como en nuestro caso JavaScript.

La necesidad de mejorar las habilidades de programar en los salones de clases y sus
caracteristicas presenta el desarrollo de un aplicativo mévil que permita a los estudiantes
generar y desarrollar sus habilidades de pensamiento légico y computacional, el
aprendizaje de programacion no ha sido tan efectivo debido al tradicionalismo que existe
en los docentes y las metodologias no actualizadas, por eso incluir la tecnologia permite

una comunicacion efectiva.

Por ende, es importante que los estudiantes dominen este tipo de tecnologias maviles en
los salones de clase ya que esto hara que ellos se motiven més a la hora en que el docente
dicta una clase y se incremente la participacién dando como resultado un salén de clases
interactivo gracias a dichas actividades antes mencionadas. De acuerdo a los resultados
obtenidos en el presente prototipo se determind la falta de implementacion de

aplicaciones moviles en el proceso de ensefianza aprendizaje con los estudiantes.

2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo

Dispositivos moviles en la educacion

La educacion y el tradicionalismo han impedido que se desarrollen las nuevas
generaciones un aprendizaje significativo es por ello que implementar la tecnologia se
convierte de vital importancia en el desarrollo de habilidades de los estudiantes, incluir
estrategias y metodologia tecno-educativa genera salones de clase activos vy
participativos, es entonces donde nace el termino de M-learning que permite la
incorporacion y uso del celular para ramificar el aprendizaje de los estudiantes en todos

los @mbitos de educativos (Pascuas-Rengifo et al., 2020).
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El avance tecnologico promueve el aprendizaje interactivo de los estudiantes a traves de
diferentes métodos (como teléfonos moviles, contenido multimedia u otros dispositivos,
documentos, foros, chats, etc.), lo que permite que los estudiantes se enfoquen mas en su
propio aprendizaje y en la actividad de cada estudiante. El desarrollo en el aula, por lo
tanto, a traves de este prototipo, buscamos que los estudiantes comprendan las unidades
didacticas de este libro, y en base a los contenidos y conocimientos adquiridos, los
estudiantes juegan, porque esto permite que los estudiantes en el aula participen bien en

él.

El uso de los dispositivos moviles juega un papel importante en actividades relacionadas
con el aprendizaje sin que importe el lugar en el que se realice la actividad. Aungue son
muchas las ventajas que presenta el m-learning, también son numerosos los desafios a los
que se enfrenta la adopcion de esta incipiente metodologia de aprendizaje (Lopez et al.,
2016).

Dentro de las posibilidades que generan las apps maéviles se encuentra la perspectiva en
como los estudiantes y docentes logren comprenderse con este medio, el uso del celular
para algunos docentes puede ser innecesario mientras para los alumnos es una
herramienta indispensable, es donde el docente debe buscar la forma de actualizar sus
metodologias y asociar el uso de ellos para fortalecer el aprendizaje (Barahona Lagla,
2017).

Si incorporan la tecnologia educativa es esencial manipular y conocer las estrategias y
metodologias que permiten un uso correcto de las mismas los alumnos son genios
digitales que saben manipular cualquier instrumento electronico por ello el docente debe
adaptarse al uso de estas herramientas y generar un vinculo con sus estudiantes
aprendiendo uno del otro, asi se generan ambientes de aprendizaje sociables y afectivos

en la comunidad educativa fomentando la participacién en el aula.

El realizar aplicaciones moviles permite incorporar en los estudiantes habilidades y
competencias direccionadas a la programacion que ayuda a desarrollar su pensamiento
critico y motivacién en el aula el utilizar aplicaciones moviles permite una interaccion
efectiva con los estudiantes dando paso a que desarrollen sus habilidades a través de la

programacion (Fonseca Barrera et al., 2020).
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Las aplicaciones maviles direccionadas a ensefiar a programar permiten a los estudiantes
ser interactivos y receptores en el aula en donde se desarrollan habilidades de pensamiento

I6gico y pensamiento computacional.

Las principales caracteristicas a desarrollar en las ciencias de la computacion y
programacién son las modalidades y estrategias que se utilizan para permitir que los
estudiantes desarrollen ejercicios criticos acordes a los problemas sociales vigentes que
el estudiante debera resolver mediante su capacidad de pensamiento computacional
(Battaglia et al., 2017).

Mediante la creacion de aplicaciones se aseguran espacios de interaccion comunicativos
en el aula donde el docente y el estudiante pasaran a ser actores activos a la realizacion y

resolucion de problemas direccionados al pensamiento critico de los problemas sociales.

2.3 Objetivo del prototipo

Desarrollar una aplicacién educativa basada en las unidades didacticas del Plan curricular
de la asignatura de programacion y base de Datos que permita mostrar la informacion por
bloques y apartados de juegos serios interactivos para fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes del Primero de Bachillerato del Colegio Bachillerato “Dr. Modesto Chavez

Franco” del canton Santa Rosa.

2.3.1 Objetivos Especificos.

- Disefiar las pantallas de la aplicacion mavil direccionadas a la planificacion curricular
de la asignatura de Informatica.

- Elaborar las actividades de la aplicacion mavil con la guia del docente de la institucion
para que aquellas actividades permitan retroalimentar el aprendizaje de programacion.

-Evaluar la aceptacion de uso de la aplicacién mévil mediante el uso de una encuesta.

2.4 Disefio de la aplicacion movil
La app mévil cuenta con un disefio creativo y asociado a la pedagogia de la institucion
educativa direccionada al uso de modelos de investigacion que dan paso a un prototipo

efectivo.
Modelo Pedagdgico TPACK el modelo ADDIE.

En base al desarrollo del aplicativo movil se utilizo dos modelos de desarrollo

instruccional, el modelo ADDIE que es un proceso de disefio instruccional interactivo, en
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donde los resultados de la evaluacion formativa de cada fase pueden conducir al disefiador
instruccional de regreso a cualquiera de las fases previas. El producto final de una fase es
el producto de inicio de la siguiente fase. ADDIE es el modelo basico de DI, pues contiene

las fases esenciales del mismo

Modelo TPACK Conocimiento Técnico Pedagdgico del Contenido relacionado con su
competencia digital docente y utilizacién de las Tecnologias de la Informacion de la
Comunicacién en adelante TIC, el modelo TPACK permite interactuar al docente con la
tecnologia utilizando la pedagogia de manera adecuada para fomentar el aprendizaje y no
causar distraccion en el aula (Colomer Rubio et al., 2018).

2.5 Desarrollo del juego
Para el desarrollo del juego se aplicaron modelos de disefio instruccional como son el
ADDIE y SCRUM que nos permiten llevar una estructura efectiva en la construccion de

herramientas para fortalecer alguna area en especifica.

El modelo instruccional ADDIE permite fomentar un ambiente apropiado para el
desarrollo de contenido tedrico y practico por ello es esencial que los docentes y
facilitadores utilicen esta metodologia para fortalecer su ensefianza en las aulas (Artino
& Stephens, 2019).

El modelo instructivo permitira llevar un control de las actividades a realizar en el aula
clase el docente debera aprovechar esta interaccion que permitira ambientes de

aprendizaje mas efectivo en el entorno aulico.

El disefio del modelo SCRUM se fundament6 a partir de la comparacion e identificacion
de los elementos fundamentales de las guias agiles existentes mas utilizadas en la
industria de software, este modelo permite comparar e identificar cuéles serian los

modelos o procesos adecuados para fortalecer el aprendizaje (Pardo et al., 2020).

El modelo SCRUM permite una implementacion mas amplia acerca de los fundamentos
para la creacion de guias que permiten la utilizacion de software mediante los principales

elementos que lo componen.

El modelo ADDIE se dirige a las diversas estrategias y actividades que se van a realizar

para la creacion de un producto o un software mediante pasos que permiten un orden
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correcto y un manejo adecuado de cada fase que se realiza en la investigacion (Pacheco,
2020).

En el desarrollo del prototipo una de las partes importantes y en gran relacion con nuestra
estructura y etapas de disefio de investigacion se manejan las etapas de los modelos de
Disefio instruccional ADDIE y SCRUM que lleva la siguiente estructura:

Analisis: Actividades que se van a llevar a cabo, una vez conocido el tema del
trabajo.

Disefio: Seleccion de la estrategia de trabajo a utilizar.

Desarrollo: Recursos y medios necesarios para que se dé el proceso.

A continuacion, se presentan las pantallas principales del prototipo.

Figura 2 Pantalla de bienvenida

Universidad Técnica de
Machala

Facultad de Ciencias Sociales
Carrera Pedagogia de las
Ciencias Experimentales

Colegio de Bachillerato
Dr. Modesto Chavez Franco

OMATICAPP

OFIMATICA

La aplicacion que te permitird conocer mas
sobre informatica.

INICIAR

Nota: Se presenta la pantalla de inicio de la aplicacién mdvil.
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Figura 3 Pantalla de modulos

“LISTA DE MODULOS

OMATICAPP

Seleccione su modulo:

APLICACIONES OFIMATICAS
LOCALES Y EN LINEA

SISTEMAS OPERATIVOS Y REDES

PROGRAMACION Y BASE DE DATOS

SOPORTE TECNICO

INICIO

Nota: La pantalla contiene el contenido de la aplicacion mavil.
Figura 4 Pantalla de aplicacion Ofimatica

.E.TEMAS

OMATICAPP

APLICACIONES OFIMATICAS.

Seleccione su tema:

R

<

)5 | -

Procesador de palabras.

Hoja de calculo.

Evaluacion.

REGRESAR

Nota: Pantalla de seleccion de temas.

31



Figura 5 Presentacion del ejercicio

Il INFORMACION

A
MATICAPP

Procesador de palabras.
.
|* ] StackEdit
@3 word
Gox :8lc docs
YV:.I:’?.‘L‘JRLM line text editor
DEFINICION

El procesador de texto es una aplicacion
informatica para la creacion, edicion,
modificacién y procesamiento de
documentos de texto con formato (tal
como el tipo y tamanio de la tipografia,
adicion de gréficos, etc), a diferencia de
los editores de texto, que manejan solo
texto simple.

Los procesadores de textos son una
clase de software con multiples
funcionalidades para la redaccion, con

REGRESAR

Nota: Se presenta la actividad a realizar.

Figura 6 Primera actividad de la app

¢(Qué son los
procesadores
de palabras?

A
Sirven Sirven para

para editar entrar a
imagenes. Facebook

C
Sirven para Sirven para

crear y editar eliminar
documentos. archivos.

8 1des > X

Nota: Presentacion de la primera actividad a realizar.
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Figura 7 Pantalla de evaluacion de la aplicacion mdvil.

EVALUACION
MODULO 1

Identificar el nivel de
conocimiento adquirido por los
estudiantes con la aplicacion
OMATICAPP.

*Obligatorio

Nombre y Apellido *

Tu respuesta

REGRESAR

Nota: La evaluacion presentada en la app.
Figura 8 Presentacion de las preguntas de evaluacion

1-;Cual es un 2 puntos
procesador de
palabras? *

O Excel
O Word
O Paint

O PowerPoint

2 - ;Qué es un 2 puntos
procesador de
palabras? *

REGRESAR

Noa: Se presenta las preguntas inmersas en la evaluacion de la app.
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Implementacion: Implementacion de la estrategia.

Evaluacion: Resultados del proceso de la implementacion.

El modelo TPACK es utilizado en la asignatura Matematicas Computacionales con el
propdsito de facilitar la incorporacién de la tecnologia durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje con la finalidad de fortalecer el aprendizaje por medio del uso de tecnologia
y la pedagogia (Salas-Rueda, 2018).

El desarrollo del prototipo se direcciono en las funcionalidades del modelo ADDIE el
mismo que nos permite incursionar y llevar a cabo actividades que permiten
interrelacionarse en la investigacion conjunto a TPACK se procedera a implementar un

prototipo eficaz para el desarrollo y fortalecimiento del aprendizaje de los alumnos.

2.6 EXPERIENCIA |
2.6.1 PLANEACION
En el desarrollo y ejecucidn de la Aplicacion movil OmaticApp, fue realizada para que
los usuarios puedan interactuar y emitir sus comentarios a través de la implementacion
de una encuesta sobre la experiencia del uso de la herramienta, dado esto sus aportes
fueron de gran utilidad para seguir con la elaboraciéon del disefio y contenido de la

asignatura de Programacion y Base de Datos que se realizd dentro de la aplicacion mavil.

Participantes: Los participantes fueron: Docente de primero de bachillerato en la
asignatura de Programacion y Base de Datos y la rectora de la institucién académica Dr.

Modesto Chavez Franco.
Instrumento de recoleccion de datos.

Para la recoleccion de datos aplicamos la encuesta que era dirigida a los usuarios que
hicieron uso de la herramienta educativa en la que nos proporcionaron informacion util y
necesaria para continuar con la mejora de la herramienta OmaticApp que servira para el
fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes de dicha institucion educativa. la

encuesta realizada se encuentra en el anexo #
2.6.2 Experimentacion.

En la primera interaccion que tuvimos con el docente y la rectora de la institucion dimos
a conocer nuestro disefio de la aplicacion OmaticApp en la cual nos dieron su criterio que

seran mencionados a continuacion.
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- Se inicio con la explicacion de funcionamiento de nuestra aplicacion OmaticApp la cual
estd direccionada a fortalecer el aprendizaje de los estudiantes de la asignatura de

Programacion y Base de Datos.

- En este punto el docente y la rectora procedieron a emitir sus comentarios sobre los
puntos positivos y negativos que tiene la aplicacion movil y las mejoras que podemos

insertar a futuro.

- Se finalizo la clase demostrativa con una interaccion de la aplicacion maévil de manera

fisica en nuestro dispositivo madvil donde esta instalada la aplicacion.

2.6.3 Evaluacion y Reflexion.

2.6.3.1 Evaluacion.

En la parte de evaluacion se dieron a conocer los resultados de la implementacion de la

aplicacion movil OmaticApp, 10s mismos que seran presentados a continuacion.

¢En ocasiones anteriores ha trabajado con algun recurso que motive al estudiante?

;En ocasiones anteriores ha trabajado con algun recurso que motive al estudiante?

1 respuesta

@ SIEMPRE
@ ALGUNA VEZ
NUNCA

Analisis: El docente de la institucién dijo que SIEMPRE ha usado recursos educativos

para motivar al estudiante.

¢ Queé tal le pareci6 la experiencia al momento que utilizo la herramienta?

35



;Que tal le parecio la experiencia al momento que utilizo la herramienta?

1 respuesta

@ MUY SATISFACTORIO
@ SATISTACTORIO

@ NORMAL

@ POCO SATISFACTCORIO
@ NADA SATISFACTORIO

Andlisis: De la encuesta realizada el docente de la institucion ha enunciado que el uso

de la aplicacion movil es SATISCATORIA al momento de su utilizacion.

¢Le gustaria implementar esta herramienta dentro del aula de clases?

;Le gustaria implementar esta herramienta dentro del aula de clases?

1 respuesta

@ SIEMPRE

@ CASISIEMFRE
@ ALGUNAS VECES
@ NUNCA

Andlisis: De la encuesta realizada al docente de la institucion educativa le gustaria
implementar ALGUNAS VECES esta herramienta dentro del aula de clases.

2.6.3.2 Reflexion.

La implementacién de la herramienta OmaticApp obtuvo una gran acogida por parte del
docente y la rectora de la institucion, en su primera interaccion los usuarios pidieron que
hagamos algunos cambios en las actividades realizadas dentro de la aplicacion como por
ejemplo la inclusién de talleres para que los estudiantes puedan interactuar de forma
colaborativa, para lograr que los estudiantes tengan un mejor desempefio en el aula de
clases.
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2.7 Experiencia Il

2.7.1 Planeacion

La realizacion de la experiencia Il se direcciond en presentar la aplicacion movil
OmaticApp como un recurso interactivo que permita el aprendizaje de programacion en

los estudiantes.
2.7.2 Experimentacion

En esta experimentacion se conto con la presencia de la docente y estudiantes de primero

de bachillerato y las actividades realizadas se describen a continuacion.

Tabla 2 Experiencia Il

Experiencia Il

Se presento a los estudiantes el

Iniciacion ) ) L .
funcionamiento de la aplicacion movil.
Se mostraron como resolver los
Desarrollo ejercicios que se encontraban en la
aplicacion
Mediante un link se realizd la encuesta
Finalizacion para conocer la aceptacion de la app

movil.

Nota: Elaboracion de actividades de la experiencia Il
2.7.3 Evaluacion y Reflexion

La implementacién de la aplicacion mévil nos arrojé como resultado la efectividad que
tiene como una estrategia y recurso de innovacion para la ensefianza de programacion
para los estudiantes de primero bachillerato, la aplicacion maévil fue aceptada por sus
ejercicios y por la interfaz interactiva que se presentd con los estudiantes.
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CAPITULO IIl. EVALUACION DEL PROTOTIPO.

Una vez realizada la experimentacion del Capitulo 11, se procedi6 a consultar al docente
y a estudiantes beneficiados que son el objeto de estudio en la Institucién educativa, con
la finalidad de evaluar el funcionamiento e interfaz de la App desarrollada para la
asignatura y nivel especifico de edad y curso utilizando las propiedades y bondades de la
aplicacion Android Studio, asi como las recomendaciones previas. De esta manera el
producto final satisface las necesidades y requerimientos especificos planteados al inicio
de esta propuesta y se consiguio la segunda experimentacion obligatoria con la que se
logra medir algunos indicadores e instrumentos contemplados en la investigacion y

modelos aplicados en la configuracion de la App.

3.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia Il

1. ;Cree usted que el contenido propuesto en OmaticApp le ayudaria a aprender de

manera méas dindmica la asignatura de informatica?

Figura 9 Contenido de la app

1. ¢Cree usted que el contenido propuesto en OmaticApp le ayudaria a aprender de manera mas
dinamica la asignatura de informatica?

36 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
27,8% @ De acuerdo
Neutral
@ En desacuerdo
@ Totalmente desacuerdo

Nota: Aplicacion movil OmaticApp.

Andlisis: El contenido de la aplicacion mévil obtuvo un 63.9% de aceptabilidad por parte
de la comunidad de los estudiantes mientras un 27,6% de ellos se encuentra de acuerdo a
su contenido dejando un 8,3% de manera indecisa sobre el contenido que se encuentra

dentro de la app movil.

2.  ¢Considera que los juegos educativos de OmaticApp fomentan su motivacion e

interés por aprender?
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Figura 10 Juegos en la app movil

2. ;Considera que los juegos educativos de OmaticApp fomentan su motivacion e interés por
aprender?

36 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Totalmente desacuerdo

Nota: Los juegos en la app mavil.

Analisis: en relacién a los juegos educativos implementados se obtuvieron los siguientes
datos en donde un 55.6% de los estudiantes estaba totalmente de acuerdo sobre que los
juegos fomentan su motivacion en aprender mientras un 38,9% solo estaban de acuerdo

con ellos.
3. Considera que OmaticApp es de facil acceso y uso

Figura 11 Acceso a la aplicacion movil

3. Considera que OmaticApp es de facil acceso y uso
36 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Totalmente desacuerdo

Nota: Accesibilidad a la aplicacion movil.
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Analisis: Dentro de los resultados obtenidos presenta que un 63% de los encuestados
considera que la aplicacion movil es de facil acceso al igual que su uso mientras un 27,8%

considera una postura de estar de acuerdo.

4. Cree que las actividades planteadas en el prototipo educativo ayudarian incentivar su

participacion activa en clases?

Figura 12 Incentivar la actuacion en clases.

4. Cree que las actividades planteadas en el prototipo educativo ayudarian incentivar su
participacion activa en clases?

36 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Neutral

En desacuerdo
@ Totalmente desacuerdo

Nota: Actividades de incentivo en el aula.

Analisis: Los resultados evidenciaron que un 83,3% de los estudiantes se encuentran
totalmente de acuerdo que la aplicacion y sus actividades incentivan su participacion en
clase mientras un 13,9% de ellos se encuentran de una manera neutral en relacion a la

pregunta.
3.2 Propuestas futuras de mejora del prototipo

La aplicacion movil viene direccionada a incentivar la participacion de los estudiantes,

aunqgue en ella aun se pueden realizar mejoras de disefio como los siguientes.

Multimedia: la aplicacion puede incluir sonidos, animaciones e incluir videos

relacionados a problemas dependiendo los niveles de complejidad.

Disefio: El disefio de nuestro prototipo se lo mejoraria implementando colores y, un
disefio mas Illamativo en el que podriamos incluir botones, graficos los mismos que le

daran una mayor atencion al uso de nuestro prototipo.
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Conclusiones.

la evaluacion dio a conocer cudal es el nivel de conocimiento acerca de la
programacién y base de datos en los estudiantes de primero de bachillerato.

El desarrollo de la aplicacibn movil cuenta con actividades de motivacion
direccionadas a presentar una propuesta nueva de aprendizaje para los estudiantes
de primero de bachillerato.

Mediante la aplicacion de la aplicacion movil en las dos interacciones se observo
como los estudiantes consideraban que las actividades estaban bien direccionadas
y permitio una aula interactiva y motivada.

El grado de satisfaccion por el uso de la aplicacion movil realizado mediante el
instrumento de evaluacion permitié una interaccion y comunicacion efectiva de

los ejercicios y actividades en la aplicacion con el estudiante.
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Recomendaciones.

e En primera instancia se recomienda a los docentes utilizar la aplicacion movil de
una manera no consecutiva con la finalidad de que la misma solo se presente como
una herramienta tecnologica de retroalimentacion.

e La aplicacién movil cuenta con actividades y ejercicios direccionados para el uso
exclusivo para el sistema operativo Android es por ello que se recomienda a los
docentes buscar alternativas para la realizacion de ejercicios y actividades a
estudiantes con dispositivo maévil con un sistema operativo I10S.

e La aplicacion movil se direcciona a mejorar el proceso de ensefianza es por ello
que los docentes no necesitan con una conexion a internet para que la aplicacion

movil logre funcionar en los dispositivos maviles.
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