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RESUMEN

APLICACION MOVIL PARA POTENCIAR LA PARTICIPACION
ACTIVAEN EL PROCESO DE ENSENANZA DEL IDIOMA INGLES
PARA OCTAVO DE BASICA.

Autores: Marco Paul Campoverde Agurto.
Grace Kelly Salvatierra Namicela.
Tutor: Ing. Eiser Oswaldo Vélez Torres

La emergencia sanitaria del covid-19 ha hecho que nuestro Gobierno opte por la
educaciéon en linea como medio de divulgacion del conocimiento ante el encierro
prolongado a raiz de la pandemia. Los funcionarios publicos que estan arraigados a las
instituciones educativas han tenido que cesar sus actividades presenciales para emprender
su camino hacia la educacion virtual. Durante el desarrollo del proceso de ensefianza de
los estudiantes pasan por etapas donde su formacion sienta las bases de lo que iran
adquiriendo como habilidades y destrezas que les permitiran perfilar y potenciar un

cambio progresivo en su andamiaje.

La tecnologia en educacion online contribuye a mejorar aspectos del proceso de
ensefianza-aprendizaje que favorecen su desarrollo cognitivo sin ponerle barreras de por
medio, llegando a lugares donde el acceso a la educacion esta limitado. Nuestro proyecto
tributa hacia aquellos que no pueden estar en clase de manera presencial y sin embargo
sus metas son educarse con un docente en linea. Esto no seria real sin la ayuda de las Tic,
ya que nos permiten utilizar recursos digitales para desarrollar actividades en el aula

virtual.

La comunidad educativa con sus principales actores (docente/estudiante) se ha visto
beneficiado de los recursos digitales que apoyan al proceso de adquisicion de
conocimientos. Esta revolucién del conocimiento nos ha permitido solucionar problemas
que se presentar en nuestro diario vivir. La aplicacion mavil flexibiliza las clases aportan
un punto de distincion sobre lo aprendido, las visualizaciones sobre las actividades incitan
a la actividad de manera mecanica. Todo este potencial es aprovechado durante las clases

que enriquecen la motivacion de los estudiantes, fomentan el aprendizaje activo y
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facilitan la adquisicion de nuevos conocimientos. Asi mismo tenemos la responsabilidad
de velar por el buen uso y practica de la tecnologia a través de la divulgacion educativa y

la ética de la informacion.

La programacion de aplicaciones moviles permite fortalecer las habilidades cognitivas
donde los procesos mentales se nutre del pensamiento y la reflexién. Esta relacion se
encuentra literalmente relacionadas con el aprendizaje de las maquinas donde lo procesos
seleccionados son totalmente secuenciados o automatizados. La creacién de contenidos
digitales permite solventar situaciones donde se requieran alcanzar objetivos, ya
marcados haciendo uso de imagenes, graficos, videos, audios, etc. Todos estos recursos
facilitan el trabajo de crear contenido necesario para actividades donde la personalizacién

es la palabra clave para su elaboracion.

Las nuevas tecnologias abren un mundo de posibilidades en términos de innovacion,
mejorando lo ya existente en la actualidad. Los recursos tradicionales se han visto
sustituidos en cierta medida por un mundo no ajeno a la digitalizacion donde la
automatizacion y la inteligencia artificial juega un rol importante para el futuro de la
educacion como toda estructura se ha fortalecido con el pasar del tiempo. La brecha
digital se pudo aprecia durante nuestra interaccion en diversos sectores de la sociedad
donde las deficiencias en infraestructura y la dificultad para tener acceso a dispositivos
tecnologicos los empuja a ser analfabetos digitales esto se puede apreciar en sociedades

donde los gobiernos no implementan sistemas para la adquisicion de tecnologia.

La percepcion de los estudiantes sobre la aplicacion mdvil es totalmente aceptable y
generan en los estudiantes un atractivo motivador y participante activo que contribuye a

mejorar la experiencia de aprender usando Tic.

Palabras claves: Participacion Activa, proceso de ensefianza aprendizaje, herramientas

tecnoldgicas, aplicaciones moviles.
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ABSTRACT

MOBILE APPLICATION TO ENHANCE ACTIVE PARTICIPATION IN THE
ENGLISH LANGUAGE TEACHING PROCESS FOR EIGHTH GRADE.

SUMMARY
Author: Marco Paul Campoverde Agurto.
Grace Kelly Salvatierra Namicela.
Tutor: Ing. Eiser Oswaldo Vélez Torres.

The covid-19 health emergency has led our government to opt for online education as a
means of disseminating knowledge in the face of prolonged confinement as a result of the
pandemic. Civil servants who are rooted in educational institutions have had to cease their
face-to-face activities to embark on their journey towards virtual education. During the
development of the teaching process, students go through stages where their training lays
the foundations of what they will acquire as skills and abilities that will allow them to

outline and enhance a progressive change in their scaffolding.

Technology in online education contributes to improve aspects of the teaching-learning
process that favor their cognitive development without putting barriers in their way,
reaching places where access to education is limited. Our project is a tribute to those who
cannot be in class and yet their goals are to be educated with an online teacher. This would
not be real without the help of ICT, as they allow us to use digital resources to develop

activities in the virtual classroom.

The educational community with its main actors (teacher/student) has benefited from
digital resources that support the process of knowledge acquisition. This knowledge
revolution has allowed us to solve problems that arise in our daily lives. The mobile
application makes the classes more flexible, provides a point of distinction on what has
been learned, the visualizations on the activities incite to the activity in a mechanical way.
All this potential is exploited during the classes that enrich the motivation of students,
encourage active learning and facilitate the acquisition of new knowledge. We also have



the responsibility to ensure the proper use and practice of technology through educational

outreach and information ethics.

The programming of mobile applications allows to strengthen cognitive skills where
mental processes are nurtured by thinking and reflection. This relationship is literally
related to machine learning where the selected processes are fully sequenced or
automated. The creation of digital content allows to solve situations where it is required
to achieve objectives, already marked by making use of images, graphics, videos, audios,
etc. All these resources facilitate the work of creating content necessary for activities

where customization is the key word for its development.

New technologies open up a world of possibilities in terms of innovation, improving what
already exists today. Traditional resources have been replaced to some extent by a world
no stranger to digitization where automation and artificial intelligence play an important
role for the future of education as any structure has been strengthened over time. The
digital divide could be seen during our interaction in various sectors of society where the
deficiencies in infrastructure and the difficulty to have access to technological devices
pushes them to be digitally illiterate this can be seen in societies where governments do

not implement systems for the acquisition of technology.

The perception of the students about the mobile application is totally acceptable and
generates in the students an attractive motivator and active participant that contributes to
improve the learning experience using ICT.

Key words: Active participation, teaching and learning process, technological tools,
mobile applications.
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INTRODUCCION

Las Tic han brindado multitud de oportunidades en el &mbito Educativo, esto permite que
se propicie un cambio a nivel social donde actores y comunidad se han beneficiado
actualmente. Esta implicacion ha producido un gran impacto para nuestra sociedad que
cada vez necesita nutrirse de la tecnologia para innovar y renovarse con perspectivas a
futuro donde sus bases solidas son el desarrollo humano y tecnoldgico.

El uso de tecnologias en educacién es bastante amplio, principalmente porque se lo puede
utilizar para casi todas las areas educativas, ya sea facilitando un proceso de formacion,
o sirviendo de apoyo en los procesos didacticos como recursos para mejorar o potenciar

el aprendizaje de los estudiantes en las areas donde mas dificultades tienen.

De acuerdo con (Rodriguez & Porras, 2018), la educacion y la tecnologia hacen referencia
a las maltiples opciones de relacion entre dos fendmenos que histéricamente se sitlan
relevantes en la historia de la humanidad. En efecto, y como una suerte de idea-herencia,
hoy por hoy a la educacion y a la tecnologia se les reconoce su sentido, lugar y valor,
cultural y socialmente hablando (p.63).

Para obtener beneficios claros de las TIC en Educacion nuestros docentes deben contar
con una formacién continua que respalden conocimientos vinculados a la actualizacion
de contenidos digitales donde sus propuestas sean solidas encaminadas a la practica
pedagogica y sociocultural.

Para (Camparia Vargas, 2018), considera gque, con las transformaciones propias de la era
digital, las TIC ofrecen la posibilidad de mejorar las practicas de evaluacion formativa
mediante el seguimiento de los procesos de aprendizaje de los estudiantes y la deteccion

de necesidades de aprendizaje.

Las aplicaciones mdviles educativas actualmente tienen una gran aceptacion a nivel social
porgue nos permiten conectarnos y acceder a contenidos de manera inmediata tanto online
como offline y sin estar atados a un solo lugar. Todas estas oportunidades que nos brindan
buscan fomentar la participacion y el empoderamiento de los estudiantes durante y

después de su formacidn académica.

XV



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

El impacto de la pandemia COVID-19 ha hecho que nos encaminemos a otras formas
poco convencionales de Ensefiar en lo que respecta a Educacion. Esta migracion de la
noche a la mafiana ha dificultado la correspondiente implementacion de politicas de cara
al sistema educativo. Los grandes esfuerzos de los paises desarrollados y subdesarrollados
por acoplarse a esta situacion que vivimos han buscado vias alternativas para seguir con

el proceso educativo que se habia quedado estancado por la emergencia sanitaria.

Una vez asimilada la situacion de la pandemia los gobiernos han adaptado diferentes
protocolos a nivel educativo con los que se pretende encauzar este problema a corto y

medio plazo.

A nivel pais nos encontramos con medidas impuestas por nuestro gobierno para facilitar
la educacion desde nuestros hogares por medio del Plan educativo “Aprendemos juntos
en casa” el cual contiene acciones educativas para todas las areas donde se desenvuelve

el profesor.

Toda esta situacion que vivimos actualmente con respecto a la emergencia sanitaria y los
problemas educativos, ha suscitado que la educacién cambie de modalidad presencial a

virtual y todo esto conlleva a realizar nuevas adaptaciones en el sistema educativo.

Nuestra observacion que hemos realizado es sobre el Colegio de Bachillerato Ing. Agustin
Eduardo Pazmifio Barciona donde los estudiantes que asisten de manera virtual a sus
clases tienen un nivel de participacion activa minima requerida y para eso presentamos
nuestra aplicacion maovil y por medio de las estrategias didacticas poder crear contenidos

que favorezcan y propicien la participacion.

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio

La presente investigacion a desarrollarse se encuentra ubicada en las calles Clemente
Vaca entre Juan Montalvo y callejon sin nombre, encontramos el Colegio de Bachillerato
Ing. Agustin Eduardo Barcina del cantdn pasaje, perteneciente a la provincia EI Oro con
codigo AMIE: 07H00837 donde trabajaremos con estudiantes de 8vo afio BGU.

15



Donde encontramos el problema participacion activa en la ensefianza del idioma inglés
de la asignatura inglés, para ellos hemos propuesta el desarrollo de una app maévil como
apoyo para la asignatura.

Gréfico 1

Ubicacion del colegio de bachillerato “Ingeniero Eduardo Pazmirio Barciona”.

Nota. Google maps. Direccion https://goo.gl/maps/8MnFGxxvu8TaNrrG9.

1.1.3 Problema central.
¢Coémo incide la participacion activa en la ensefianza del idioma inglés para 8vo afio en
la asignatura de inglés de la Institucion Educativa Ing. Agustin Eduardo Pazmifio Barcina

del cantén Pasaje?

1.1.4 Problemas complementarios.

Para responder a nuestros objetivos nos hemos planteado las siguientes preguntas:

> ¢Cuales seran las desventajas al no aplicar la app mavil en el proceso de ensefianza

aprendizaje de la asignatura Ingles?

> ¢Cual es el grado de insatisfaccion que tienen los docentes y estudiantes al no
aplicar un software educativo en la asignatura Ingles?

> ¢Cual es la desmotivacidn, desinterés y el desconocimiento de las apps educativas

en el proceso de ensefianza aprendizaje del idioma inglés?

Estas preguntas serdn contestadas en el apartado de conclusiones al finalizar nuestra

investigacion veremos si se cumplieron o no los objetivos planteados.

16



1.1.5 Obijetivos de investigacion.
1.1.5.1 Objetivo General
> Crear APP movil para potenciar la participacion activa en la ensefianza del idioma
extranjero con los estudiantes de 8vo afio BGU paralelo "A" en la asignatura de
inglés del Colegio de Bachillerato Ing. Eduardo Pazmifio Barcina del Cant6n

Pasaje.

1.1.5.2 Objetivos Especificos
> Analizar la participacién activa de los estudiantes durante sus clases por medio de
encuestas.
> Desarrollo de aplicacion mdvil para potenciar la participacion activa de los
estudiantes en las clases virtuales.
Disefio de material didactico para la aplicacion movil que facilite el aprendizaje.

> Evaluar por medio de un cuestionario sobre el contenido dado en clase.

1.1.6 Poblacion y muestra

La investigacion esta constituida por estudiantes de octavo afio de educacion basica en la
asignatura de inglés del Colegio de Bachillerato Ing. Agustin Eduardo Pazmifio Barciona
del periodo lectivo 2021-2022.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion.

En esta investigacion nos centraremos en:

> Estudiantes de octavo afio de educacion general basica en la asignatura de inglés
del Colegio de Bachillerato Ing. Agustin Eduardo Pazmifio Barciona del periodo
lectivo 2021-2022 de la cuidad de Pasaje.

> Docente de octavo afo de educacion general basica en la asignatura de inglés del
Colegio de Bachillerato Ing. Agustin Eduardo Pazmifio Barciona.

Dentro de la individualizacién de las unidades de investigacion tenemos:

e 80 estudiantes de octavo afio de educacion general basica del colegio del Colegio
de Bachillerato Ing. Agustin Eduardo Pazmifio Barciona del periodo lectivo 2021-
2022 de la cuidad de Pasaje, donde se requirié tomar en cuenta su opinion y
criterio del uso de aplicaciones moviles y si las consideran como parte de su

estudio.
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1.1.8 Descripcién de los participantes.

En esta investigacion se utilizara solo un curso correspondiente a octavo afio de E.G.B,
del Colegio de Bachillerato Ing. Agustin Eduardo Pazmifio Barciona, establecido con un
total de 80 estudiantes, siendo el objeto de estudio educativo los mismo que seran

distribuidos de la siguiente manera:
Tabla 1:

NUmero de estudiantes de 8vo afio de EGB.

Estudiantes del Colegio de Bachillerato Ing. Agustin Eduardo Pazmifio
Barciona
Mujeres 35
Varones 45
TOTAL 80

Nota. Elaboracion de los investigadores.

Tabla 2:

NUamero de docentes participantes.

Docente de Bachillerato Ing. Agustin Eduardo Pazmifio Barciona

Docente 1
Total 1

Nota. Elaboracién por los investigadores.

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion.
1.1.9.1 Enfoque de la investigacion.
En la presente investigacion trabajaremos con la metodologia mixta tomando en cuenta

los enfoques cuantitativos y cualitativos.

Metodologia Cuantitativa: Son el grupo de tacticas de obtencion y procesamiento de
informacion que emplean dimensiones numeéricas y técnicas formales y/o estadisticas
para realizar su estudio, continuamente enmarcados en una interaccion de causa e

impacto.
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De acuerdo (Kenneth Delgado et al., 2019), Se puede destacar en la metodologia
cuantitativa, es que esta elige una idea, que transforma en una o varias preguntas de
investigacion relevantes; luego de esta deriva la hipétesis y variables; desarrolla un plan
para probarlas; mide las variables en un determinado contexto; analiza las mediciones

obtenidas, y establece una serie de conclusiones respecto de las hipotesis(p. 170).

Metodologia Cualitativa: Surge de la identificacion de situaciones adversas en las
relaciones sociales del hombre, o por la presencia de vacios tedricos que impiden
comprender y transformar la realidad social, dificultando la determinacién de respuestas
que satisfaga y ayuden en el convivir diario de una comunidad. “Cuando nos referimos al
paradigma metodoldgico cualitativo, lo hacemos desde un abordaje que tiene como eje
central la consideracidn de la realidad social como una construccion creativa por parte de

los sujetos involucrados (Escudero & Cortez, 2018).

Metodologia Mixta: Esta metodologia los investigadores recolectaran, analizaran y
combinan datos cuantitativos y cualitativos con el Unico fin de obtener un estudio o

investigacion maltiple (Pacheco & Blanco, 2015).

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion.

La presente indagacion elaborada con la metodologia mixta, involucra al uso de datos
estadisticos, en el grado aplicativo, pues nos posibilita resolver inconvenientes por medio
del control de situaciones, centrandonos en nuestra poblacion para obtener resultados

favorables.

Al aplicar tecnologia en educacion, en esta investigacion, el desarrollo de una aplicacion
para mejorar la participacion de los estudiantes, ademas de evidenciar las necesidades y
dificultades que tienen los estudiantes en este proceso, debera ser util y agradable para
los jovenes, razon por la que en esta creacion nos permite conocer las dificultades que

presentan y dar una solucién al problema preexistente.

1.1.9.3 Método de investigacion

Los métodos que se utilizaran seran estadisticos y de analisis de datos que comprenden
ambas metodologias. Sin embargo, teniendo en cuenta que siempre va a prevalecer el
lado cuantitativo, permitiendo aclarar datos estadisticos a los criterios de datos sobre los

resultados que obtengamos de nuestra investigacion.
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Para llevar a cabo este proceso de investigacion se implementd técnicas de recoleccion
de datos tanto de caracter cuantitativo como la encuesta, asi como también de caracter
cualitativo como es la entrevista las cuales permiten obtener mayor cantidad de
informacién desde diferentes enfoques con el fin de cubrir mejor el problema estudio
planteado porque como lo dice algunos autores los métodos mixtos constituyen una
metodologia que puede brindar una vision ampliada del fenémeno estudiado y la
conjetura de resultados para dar sustento a esta visién; con base en un pensamiento

epistemoldgico y de produccion (Cruz-morales et al., 2017).

1.2 Establecimiento de requerimientos

Para la elaboracion de la presente investigacion se necesitard requerimientos
fundamentales como un objeto de estudio para lo cual contamos con la participacion del
Colegio de Bachillerato Ingeniero Agustin Eduardo Barciona, donde emplearemos
materiales de investigacion pedagogica y técnicos de la materia acorde al tema a

investigar.

Buscamos que el proyecto que se va a disefiar cuente con un prototipo acorde a los
objetivos especificos y complementarios de la investigacion, detallando puntos
pedagogicos que queremos alcanzar con la asignatura de inglés con la utilizacion del

recurso tecnoldgico que estén utilizando los estudiantes.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos.

Dentro de los requerimientos encontramos:

Requerimientos pedagodgicos: establecidos por los lineamientos educativos que vamos a

implementar:

> Participacion y entusiasmo de los estudiantes.
> Temas a contener que estén especificados en la planificacion curricular.
> Capacitacion y colaboracion por parte del docente.

> Estrategias de aprendizaje para mejorar la participacion de los estudiantes.

Requerimientos técnicos: establecidos por las necesidades de las TIC que vamos a

ejecutar.
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Desarrollo del esquema del prototipo de la aplicacion en Figma.
Creacion de la aplicacion mavil para Android.

Teléfonos moviles de un rendimiento medio.

Navegador Chrome, Firefox que son los mas utilizados.

App Inventor 2 para el desarrollo del prototipo.

Simuladores de Android para comprobar el funcionamiento de la app

vV V V V V V V

Herramientas de disefio para la creacion de logos, dibujos y gif.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.

1.3.1 Marco referencial

1.3.1.1 Referencias conceptuales

1.3.1.2 Modelo Pedag6gico-constructivista

El constructivismo con dimensién pedagodgica busca que el aprendizaje personal y
colectivo logren nuevos conocimientos a partir de los existentes con la principal funcion

de no dejar de aprender, sino cada dia ir adquiriendo nuevos saberes.

Segun (Garcia-Cordero & Buitrago-Lopez, 2017), Los modelos pedagdgicos buscan
generar nuevas perspectivas y posturas frente al quehacer docente, pero no siempre logran
su cometido, porque no solo depende del modelo, también se ven involucrados los actores
del proceso (docentes y estudiantes), el contexto y el entorno sociocultural en los que se
desarrollan los diferentes ambientes de aprendizaje. De esta manera se puede deducir que
el educar se convierte en una tarea compleja y no solo basta con dominar los contenidos
tematicos, sino los diferentes aspectos que giran en torno al mismo, por ello se han
modificado y reestructurado con el fin de cumplir con las necesidades que demanda la

comunidad académica.

El modelo pedagdgico no sélo cubre aspectos del docente y estudiante durante su
cometido que es la ensefianza, sino que también abarca una multitud de paradigmas que

se acoplan segun la necesidad del contexto educativo.

Para (Serrano J. M., 2011), nos dice que existen multitud de metodologias
constructivistas, asi como multitud de maneras diferentes de aplicar esas metodologias.

Hablar de 23 constructivismo en singular dentro del ambito de la educacion es ilusorio y
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falaz. En la mayoria de los centros y aulas no se suele dar una Gnica opcién metodoldgica,
sino que, se hacen convivir distintas propuestas a lo largo de la jornada. Este hecho, este
eclecticismo, es muy conveniente para dar respuesta a la diversidad tanto de preferencias
como de habilidades que confluyen en el aula. Sélo si se trabaja de manera sistematica y
con cierta periodicidad se podra considerar que se trabaja bajo una metodologia o no. Las
escuelas deben estar en continuo movimiento, en continua evolucion, con la capacidad de

transgredirse, sabiendo recoger los retos de la sociedad (p. 23).

A partir de los amplios conceptos de los modelos, la educacion la podemos encontrar con
maltiples teorias que cada dia permiten cambios relevantes al momento de ensefiar nuevos
conocimientos, como es de nuestro saber el profesor es quien define el modelo educativo
que va a utilizar al momento de ensefiar, asi como el aporte de cada modelo pedagdgico

para precisar la ensefianza.

1.3.1.3 Apps en la Educacién.

Las apps son aplicaciones software que se instalan en los dispositivos mdviles tales como
Smartphone y tablets. Ofrecen un recurso especifico y acceso inmediato, sin la necesidad
de entrar en internet. Por lo tanto, al poder descargarse y acceder a ellas cuando y donde

se desee, permiten desarrollar procesos de aprendizaje contextualizado.

Para (Referencia: Kortabitarte et al., 2018), el aprendizaje mediado por dispositivos
moviles, centrandonos sobre todo en los teléfonos inteligentes o las tablets, las apps o
aplicaciones digitales se han convertido en una de las herramientas existentes mas
extendidas. Las apps, entendidas como programas que se pueden instalar en estos
dispositivos, permiten acceder a diferentes contenidos sobre los que se vertebra cada una

de las aplicaciones software.

En los papeles que asumen cada representante educativo, los alumnos recientes, usan los
instrumentos tecnoldgicos para facilitar el aprendizaje; esta evolucion nacié a partir de
las primeras concepciones con la calculadora, el televisor, la grabadora, entre otras; no
obstante, el avance fue tal que los recursos tecnoldgicos se han convertido en recursos
educativos, donde la averiguacion por mejorar el aprendizaje implica la labor de utilizar
la tecnologia con la ensefianza. Y es con la docencia que se viene completando el proceso
de ensefianza-aprendizaje, (Ospina & Ospina, 2015), el uso de las TIC supone romper

con los medios tradicionales, pizarras, lapiceros, etc.; y dar paso a la funcién docente,
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basada en la necesidad de formarse y actualizar sus métodos en funcion de los

requerimientos actuales.

1.3.1.4 Participacion

La participacion es de gran importancia al momento de ensefiar, recae en el docente de
como imparte sus clases, qué métodos o metodologias utiliza para hacer llegar a sus
estudiantes los conocimientos, si utiliza bien las estrategias pedagdgicas; todo depende
del docente para que el estudiante tenga una buena participacion en el aula y aparte nuevas

ideas.

Segun (Jesus et al., 2016) ,La ensefianza se concibe como fuente del desarrollo psiquico,
y se destaca el aprendizaje que tiene lugar a partir de la orientacion y guia del profesor,
al propiciar el sistema de relaciones y los tipos de actividad que de forma conjunta

Ilevarian a cabo los participantes en el proceso docente (p. 36).

La ensefianza la concebimos como medio de adquisicion de conocimiento que
posteriormente serén Utiles en la vida diaria del individuo. No todas las personas aprenden
al mismo ritmo esto nos lleva a que cada ser humano es diferente al momento de formarse,
la actividad acorde a las edades de los estudiantes es fundamental para el desarrollo y

participacion de ellos.

Para lograr una participacion genuina en el ambito escolar, es necesario reformar las
practicas docentes y politicas de gestion, modificando la estructura, la organizaciony el
rol de los alumnos en las escuelas, democratizando sus actividades al asumir un papel

activo en su propio proceso educativo (Galvan & Cervantes, 2017).

Desde una perspectiva mucho mas amplia podemos decir que la implicacion del
estudiante y docente por medio de la participacion contribuye a mejorar el canal de

comunicacion entre ambos favoreciendo el P.E. sin dejar de lado su crecimiento personal.

1.3.1.5 Recursos tecnologicos
La incorporacion de los recursos tecnologicos en la educacién son un medio de
comunicacion e intercambio de conocimientos y experiencias a su vez son instrumentos

gue procesan la informacion, un medio ludico y evaluador de conocimientos.

Los recursos que emplean con mayor frecuencia son la computadora portétil, el video
proyector y el internet, por ser estas tecnologias las que mas dominan y con las que se

cuenta en la escuela normal. Asi mismo, en sus clases utilizan el blog, las wikis, las redes
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sociales, el teléfono celular para enviar y revisar los trabajos de sus estudiantes (Varela-
Ordorica & Valenzuela-Gonzalez, 2020).

No cabe duda que la tecnologia tiene multitud de beneficios y sobre todo en educacion
poniéndonos a disposicion un gran abanico de recursos que seran Utiles en la practica

diaria de la docencia.

Segun (Pastor & Pastor, 2018), Los smartphones permiten tener acceso a Internet y a la
cuenta de correo en todo momento, garantizando una comunicacién instantanea entre los
usuarios. De este modo es posible acceder facilmente a una gran cantidad de servicios y
aplicaciones. Las posibilidades que ofrecen los smartphones han favorecido que algunos

softwares hayan desarrollado la versidn para teléfonos maviles.

Los dispositivos mdviles se han visto inmersos en la practica educativa por su versatilidad

y movilidad y la mayor disponibilidad que tiene los estudiantes al poseer uno.

Lo que se busca destacar es que, la integracion de las nuevas tecnologias en el PEA, a
mas de ser concebidas como estrategias educativas, recursos didacticos, objetos de
estudio, factores clave del proceso investigativo o elementos generadores de la
comunicaciony de difusion del pensamiento, son componentes importantes de la gestion

tanto académica como administrativa (Espinel Armas, 2020).

1.3.1.6 Ensefianza del idioma inglés.

La ensefianza del idioma ha sido una cuestion de memorizar y repetir convirtiéndose en
un proceso aburrido y poco satisfactorio para los estudiantes, sin embargo, en la
actualidad existen nuevas metodologias de ensefianza que se centran en implementar

tecnologia, estrategias mas creativas y llamativas para el aprendizaje del idioma inglés.

Es indispensable que los estudiantes aprendan esta lengua y lleguen a desarrollar
competencias linglisticas satisfactorias para desenvolverse de buena forma en su
trayectoria estudiantil. Para lograr esto, la ensefianza debe comenzar a tempranas edades
y el idioma debe estar incluido en el curriculo desde la escuela primaria. Por eso los
Gobiernos del mundo lo han tomado como parte de sus politicas, de forma que esta
necesidad individual se convierte en un fin comdn, y Ecuador sigue esta linea de trabajo
(Pefia, 2019).

Con los avances tecnoldgicos los recursos que antes eran de dificil acceso hoy se

encuentran al alcance de todos, especialmente para la ensefianza del idioma inglés
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podemos entrar un sinnimero de herramientas o aplicaciones donde el estudiante puede
acceder a reforzar su conocimiento o aprender nuevos, muchas de las veces son gratuitos

y otros de paga.

Para (Beltran, 2017), llevar a cabo tareas relacionadas con situaciones cotidianas de la
vida real utilizando un nuevo idioma, permitirdn al estudiante percibir de mejor
manera la utilidad del idioma vy estard preparado para afrontar de alguna manera

una situacién similar mas tarde.

El apoyo a la ensefianza del idioma inglés debe manejarse tanto como teérico y practico
asi el estudiante sabe la estructura y practica la pronunciacion de las palabras, el docente
debe apoyarse con herramientas o aplicaciones tecnoldgicas donde la adquisicion de
conocimiento para los estudiantes se imparta de una manera mas flexible y dinamica

donde ellos se sientan motivado a aprender y no se tornen cansados o les fastidie aprender.

Para (Beltran, 2017), redacta que el aprendizaje de un nuevo idioma tiene como objetivo
principal poder llevarlo a la practica dentro de un contexto real de comunicacion, es decir
tener la capacidad de interactuar en una serie de situaciones diferentes que le permitan

hacer uso de la lengua aprendida.

1.4 Estado del Arte

1.4.1 Antecedentes Internacionales

Un primer trabajo realizado por (Nasayet Badilla Pérez Profesor Guia & Spencer Ruff,
2020), titulado: ELAB:APP para el aprendizaje del idioma inglés. Esta app ofrece clases
de inglés personalizadas por niveles, persona a persona (usuario-profesor) otorgando la
alternativa audio o videollamada con médulos fraccionados de 15 minutos, que permiten
la utilizacion de los tiempos ociosos en cualquier momento del dia y en cualquier lugar (
pues es opcional el uso de la camara) pagando solamente por el tiempo utilizado (tipo
UBER), utiliza la metodologia UBER conectado a un profesor (socio) con un alumno
(cliente-usuario), no requiere espacios fisicos apropiados para impartir las clases y
aprender o potenciar el idioma. EI segmento en Chile apunta a un usuario entre los 25 y
44 afios, pues demuestran un mayor interés y recursos para tomar un curso de inglés. De
esta forma, los empleados personas con educacion superior representan un mercado de
1.4000.000 personas. ELAB apunta a tomar un 10% del mercado en 5 afios, para escalar

posteriormente a nivel tradicional del aprendizaje del inglés.
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Un segundo trabajo que se toma como referencia respecto al tema objeto de la presente
investigacion es el realizado por los autores (Pareja, A., Calle, C., y Pomposo, 2014),
titulado: Businessapp: una aplicacion para el aprendizaje del inglés mediante dispositivos
moviles en el campo de los negocios. Esta aplicacion ayudara a sus usuarios a crear y
realizar buenas presentaciones profesionales y con una sélida base pedagogica y
linglistica, contiene ejercicios de autoevaluacion corregidos autométicamente, esta

posibilita no solo el aprendizaje mixto y ubicuo, sino también el autbnomo.

Un ultimo trabajo que se toma en cuenta como referencia internacional es llevado a cabo
por (PEREZ SANCHEZ et al., 2019), el cual lleva por titulo: El uso de la tecnologia en
la ensefianza del idioma inglés para educacion basica. Duolingo como herramienta para
favorecer el aprendizaje del idioma inglés. La poblacion con la que se trabajo fueron
estudiantes de primer grado de primaria de la Escuela publica Benito Juarez Garcia zona
escolar 023y el Instituto Gardner zona 040. Esta investigacidn tuvo como propoésito saber
qué impacto tendria la aplicacion de una app didactica en el aprendizaje del idioma inglés
en nifos de primer grado de primaria en una escuela privada y otra pablica, los resultados
obtenidos en cada una de ellas mediante un pre y post test. El disefio de la investigacion

es de tipo cuantitativo con enfoque exploratorio.

1.4.2 Antecedentes Nacionales.

En la ciudad de Quito se realizé un trabajo titulado: “Aplicaciones app/aplicaciones
moviles en el proceso ensefianza- aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de noveno
afio de educacion general basica de la unidad educativa (Barahona Lagla Nidia Ximena,
2017), El objetivo de esta investigacion fue describir de qué manera las aplicaciones
moviles (app) contribuyen en el proceso de ensefianza aprendizaje del idioma inglés. El
método utilizado fue cuali-cuantitativo de caracter socioeducativo descriptivo. Su
universo de estudio fue de 253 personas y la muestra alcanzé un total de 102 individuos,
estratificadas entre 100 estudiantes y 2 docentes. Los resultados del proceso investigativo
permitieron evidenciar el limitado uso de las aplicaciones moviles en el proceso de
ensefianza aprendizaje, asi como la mejora de habilidades de listening y speaking en

quienes si utilizaban antes mencionadas las aplicaciones moviles”.
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Capitulo Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicién del prototipo

En el desarrollo de la presente propuesta se tiene previsto disefiar e implementar una
aplicacion movil de carécter educativa con la cual el docente del area especial de idioma
extranjero pueda reforzar los aprendizajes basicos que se trabajan en el desarrollo de las
destrezas del idioma en los estudiantes del 8vo grado de educacion bésica, del nivel
superior en el Colegio de bachillerato “Ing. Agustin Eduardo Pazmifio Barciona”. La
implementacion de este prototipo obedece a la innegable necesidad que los procesos
educativos experimentan en las ultimas décadas de producir e innovar en las estrategias

metodoldgicas para motivar y despertar el interés de los estudiantes por el aprendizaje.

La masiva introduccién de los medios tecnoldgicos y las redes que intercomunican las
actividades y el diario vivir del ser humano en sus diferentes &mbitos, requiere hoy del
uso de la informatica y los dispositivos electronicos como una necesidad indispensable.
El uso de los dispositivos mdviles, las tablets, reproductores de audio, mini ordenadores
y otras TIC, sin duda son herramientas que hoy estan ya incorporadas al mundo moderno,
globalizado e interconectado a través de la Web. La educacion, como parte de ese mundo
moderno al que se hace referencia no esta exento de tales necesidades, por ello, es ya en
la actualidad una exigencia incorporar este tipo de herramientas al proceso de ensefianza
y aprendizaje, pues constituyen instrumentos con un alto valor pedagdgico y didactico
que permiten innovar de manera grande y positiva (Marin et al., 2020).

No caben dudas de que el disefio y la implementacion de este prototipo permitird la
posibilidad de mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del 8vo grado de esta institucion, convirtiéndose, ademas, en un modelo
innovador de ensefiar haciendo uso de las TIC con el cual se abren nuevas formas de
interaccion en la educacién basica. Con la implementacion de esta app al proceso de
ensefianza y aprendizaje se crean espacios de interaccion educativa en las cuales tanto el
docente como los estudiantes participaran de manera dinamica y activa, con actividades

atractivas que motiven a un mejor aprendizaje.

El prototipo a disefiarse e implementarse en esta institucion, dara la posibilidad de crear
un espacio pedagdgico en el que el estudiante encontrara las herramientas indispensables
para aprender y practicar las nociones basicas del idioma extranjero contempladas en el

curriculo de educacion basica del subnivel de educacién superior.
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Con el disefio de esta app se aspira a lograr cambios significativos en la metodologia de
ensefianza del idioma extranjero inglés en el 8vo grado a fin de que esta sea la oportunidad
para encontrar formas pedagdgicas, didacticas y emocionales que interesen al estudiante
y lo motiven a mejorar sus destrezas y habilidades en el area de Inglés, para ello se
involucr6 ademas, al docente de la asignatura, para que con sus aportes, saberes y

experiencias de validez y alta calidad a las caracteristicas y funciones de la app.

Con un disefio atractivo, funciones Utiles, actividades divertidas, elementos interesantes,
modernos y motivadores, se pretende captar la atencidén del estudiante, despertar su
interés y motivar su uso de manera constante, permanente y significativa a fin de que los
contenidos, ejercicios y proceso de manera integral resulten para el estudiante eficaces en
su aprendizaje. Se ha planificado y organizado el disefio de la app con miras a que resulte
un producto tecnoldgico con una interfaz amigable al estudiante, facil de usar y util para
reforzar los aprendizajes logrados en el aula, tanto de manera sincrénica como asincronica
(Privada et al., 2021).

Todo el trabajo de disefio de la app se ha organizado y planificado en funcion del logro
de los objetivos de aprendizaje del area de inglés en el nivel de educacion basica superior,
con lo que se pretende contribuir a elevar la calidad de los aprendizajes en los estudiantes,
fortaleciendo asi un proceso de ensefianza y aprendizaje innovador en el cual es de suma
importancia la capacitacion docente en el conocimiento y dominio de las tecnologias, el
desarrollo de las habilidades cognitivas autonomas en los estudiantes y el desarrollo

institucional del curriculo educativo.

2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo

El desarrollo de la propuesta conlleva dentro de si un alto valor axiol6gico. Su
implementacion no solo busca un mejoramiento en la calidad de sus aprendizajes,
ademas, esta dirigida a fomentar valores en los estudiantes y en los docentes, el respeto,
la autonomia, el trabajo colaborativo, la empatia, permitiran se establezcan nuevas formas
de interaccion, de participaciéon, de convivencia, de ayuda y solidaridad (Molinero
Barcenas et al., 2019).

A través de la propuesta se incentivaran nuevas formas de ensefianza y aprendizaje,
nuevas formas de aprender, nuevas formas de hacer, a través del uso de dispositivos
moviles, aplicaciones, y la interactividad. Con lo cual se crearan espacios de aprendizaje

en los cuales el ser humano se desarrollara en el uso asistido de aplicaciones moéviles que
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le permitiran desenvolverse de manera agil, facil y moderna en sus actividades diarias en

el ambito familiar, social y laboral.

La educacidn actual se enfrenta a nuevas demandas de aprendizaje continuas, variadas,
complejas y en las que las nuevas tecnologias y la teoria del aprendizaje significativo
juegan un papel fundamental, gracias a su capacidad de adaptacion a nuevas
circunstancias, nuevos entornos, nuevas metodologias y, principalmente, nuevas

necesidades (Moreira Sanchez, 2019).

Se ha buscado, ademas, desarrollar la propuesta dentro del marco de un modelo filoséfico,
critico y positivo, a través de la implementacion de procesos que permitan a los
estudiantes a aprender haciendo uso de las TIC, comprendiendo la importancia de buscar,
seleccionar, dominar y sacar el mayor provecho al uso de las nuevas tecnologias, y a los
enormes beneficios que estas aportan en los diferentes aspectos de la vida del ser humano.
La dimensién pedagogica y didactica del prototipo es de suma importancia dentro de la
construccion de un nuevo marco educativo. Con la presentacién del prototipo en esta
institucion se promoveran una serie de aspectos educativos que permitiran llevar a cabo
periodos de reflexion sobre el modelo educativo de la institucion con la finalidad de
mejorarlo y/o cambiarlo por otro que sea mejor y que ofrezca mejores y mayores
posibilidades de desarrollo y logro hacia una calidad educativa (Prendes Espinosa &
Cerdéan Cartagena, 2020).

El fundamento tecnolégico esta dado por el uso de la aplicacion movil por parte de los
estudiantes del 8vo grado en el Colegio de Bachillerato “Ing. Agustin Eduardo Pazmifo
Barciona” y la participacion de parte del docente a fin de fomentar en el desarrollo del
trabajo de aula y fuera de ella el desarrollo y fortalecimiento de las destrezas en el area

de manera protagdnica y activa.

2.3 Objetivo de la App educativa English for everyone.

2.3.1 Objetivo General.

Reforzar los aprendizajes educativos del area de idioma extranjero inglés que el docente
trabaja en el aula con los estudiantes del 8vo grado en el Colegio de Bachillerato “Ing.
Agustin Eduardo Pazmifio Barciona”, mediante la organizacion de actividades
interactivas, dindmicas y lGdicas programadas en la app educativa “English for everyone”

(inglés para todos).
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2.3.2 Objetivos Especificos:

> Proporcionar tanto al docente como a los estudiantes una herramienta digital que
permita fortalecer el proceso de ensefianza del idioma inglés.
> Mejorar la satisfaccion de los docentes y estudiantes al aplicar una app educativa
del idioma inglés.
> Disminuir significativamente el desinterés, la desmotivacion y poco conocimiento
del manejo de la tecnologia educativa.
2.4 Disefio del prototipo de la App educativa
La metodologia ADDIE, se utilizd el modelo de disefio méas idéneo para el desarrollo de
la app. Ante la necesidad de buscar un modelo que permita mejorar la ensefianza del
idioma inglés fundamentando el proceso en el uso de las tecnologias se procedio de
acuerdo al estandar de ensefianza ADDIE como método més adecuado de educacion a
distancia. ADDIE es en si un sistema de disefio en el cual se contemplan los siguientes
pasos o etapas: analizar, disefiar, desarrollar, implementar y evaluar (Dominguez Pérez et
al., 2018).

Dentro de la metodologia ADDIE, analizar consiste en identificar todas las variables que
se van a considerar en el disefio a desarrollar, es decir, se tomaran en cuenta entre otras
cosas, los conocimientos, las caracteristicas y los recursos de los que se dispone para
Ilevar a cabo el prototipo. Se la podria entender a esta etapa, como fase en la que se hace

una descripcién del entorno de aprendizaje en el que se va a trabajar.

Una vez conocido el entorno de trabajo, se procede a disefiar el prototipo. En esta fase del
disefio de ADDIE, se disefia la totalidad del prototipo, es decir, se establecen los objetivos
de aprendizaje a alcanzar, se identifica la forma en que va a ser creado el prototipo, las
herramientas y la tecnologia que se va utilizar. Las fases del proyecto que se ejecutaran

secuencialmente son las siguientes:

e Analisis: Identificar las variables que se consideran en el disefio a desarrollar,
como caracteristicas, recursos y conocimientos.

e Disefio: Elaborar actividades permitentes que van a ir incluidas en la aplicacion.

e Desarrollo: Ejecucion del prototipo, planificar y organizar las formas en que se
va a dar a conocer la aplicacién, se llevard a cabo las experiencias para su

implementacidn, mejoramiento y entrega.
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e Implementacion: Instalacion y ejecucion de la aplicacion con las actividades
plantadas por los estudiantes y docentes.
e Evaluacion: Analizar los resultados obtenidos luego de la implementacion del

prototipo.

Ya efectuadas las dos primeras etapas del prototipo, se pasa al desarrollo mismo de la
app, es decir, la creacion, busqueda e implementacién del contenido de la app. Para ello
se debe especificar si estos contenidos seran de autoria propia 0 seran materiales

recogidos de otros espacios tecnoldgicos como sitios web, app, etc.

Con el desarrollo mismo de la app, se procede luego a planificar y organizar las formas
en que se va a dar a conocer la aplicacion, se llevard a cabo las experiencias para su
implementacién, mejoramiento y entrega, y los métodos con lo que se va a realizar la

evaluacion correspondiente.

La retroalimentacion consiste ya en la etapa final, es donde se realizan actividades de
retroalimentacién, organizando los datos e informacion recopilada para identificar las
debilidades de la app y proceder a tomar decisiones que permitan mejorar su presentacion

caracteristicas y funciones para obtener una app de calidad.

2.5 Desarrollo de la App educativa
Las diferentes fases del desarrollo de la aplicacion “English for everyone™, se las describe

detalladamente continuacion:
Fase 1: Analisis

Para dar inicio al disefio del prototipo se realizaron una serie de analisis y observaciones
a las dificultades de aprendizaje que los estudiantes del 8vo grado del Colegio de
Bachillerato “Ing. Agustin Eduardo Pazmifio Barciona™ los cuales presentan una serie de
dificultades en el desarrollo de sus destrezas basicas de aprendizaje en el area de idioma

extranjero inglés. Denotando que entre los aspectos mas relevantes estan:

> Desconocimiento y confusién en la gramatica basica para la construccién de

oraciones y frases.

> Escaso manejo y utilizacion de los medios tecnoldgicos para dinamizar el proceso

de ensefianza y aprendizaje en el area de inglés.
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> Falta de implementacion de actividades ludico-pedagdgicas que promuevan el
interés y la motivacion por el aprendizaje del inglés en los estudiantes.

> Falta de capacitacion en el manejo y dominio de los recursos tecnoldgicos en el
proceso de ensefianza y aprendizaje por parte del docente del area y los

estudiantes.
Fase 2: Disefo

En esta etapa se procedio a establecer el tipo de contenidos con el que se va a trabajar la
app “English for everyone” con los estudiantes del 8vo afio del Colegio de Bachillerato
“Ing. Agustin Eduardo Pazmifio Barciona”, haciendo énfasis en las actividades

pedagdgicas, ejercicios de aplicacion e imagenes relacionadas con la tematica.

Para tales fines se organizara y planificara el trabajo en dos sub fases:

> La primera sera orientada a conformar los equipos de trabajo, para tales efectos
se podra contar con ayuda de los autores de esta propuesta tecnoldgica, integrando
ademas a un docente experto en la ensefianza del idioma extranjero inglés.

> La segunda parte con el equipo ya conformado, se procedera a establecer una
estructura base que va a ser desarrollada de manera que este acorde al curriculo
del area de inglés y con la ayuda del colectivo de los profesores afines. Las
actividades estardn orientadas hacia el desarrollo de las destrezas de los
estudiantes en temas como: Present simple, Past simple, Questions, Grammar,
Verbs.

Elaboraciéon de contenidos:

Se procedera en esta instancia a hacer una exhaustiva seleccion de los contenidos

que contendra la app, para lo cual se tomara en cuenta el plan curricular de la materia.
= Contenidos de la app “English para todos”
Se disefiara en base a tres temas de importancia:

a) Present Simple:
= Affirmative
> Activities
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> Evaluation
= Negative
> Activities
> Evaluation
= Question
> Activities
> Evaluation
b) Past simple
= Affirmative
> Activities
> Evaluation
= Negative
> Activities
> Evaluation
= Question
> Activities
> Evaluation
c) Verbs
= Grammar
> Activities
> Evaluation
= Forms Verb
> Activities
> Evaluation

= Recursos multimedia:

En el desarrollo de la app se incluiran varios elementos multimedia, a fin de hacer
que esta sea atractiva, agradable y de alto contenido audio visual, para ello se emplearan

entre otros elementos:

a) Videos
= De navegacion a través de los diferentes menus

= De introduccion a la actividad
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= De animacion al logro alcanzado
b) Audio
= De animacion
= De narracion
» De indicacién
c) Imagen
= Logo de laapp
= Gifs animados
= iconos
= Botones
= Actividades:
a) Actividades de ensefianza aprendizaje
b) Actividades de sondeo de conocimiento
c) Actividades de demostracion aplicacion gramatical
d) Actividades de ordenar
e) Actividades de completar
f) Actividades de evaluacién

Fase 3: Desarrollo

Gréafico 2

Estructura de la aplicacion.

ESTRUCTURA DE LA APP

App Inventor 2
Donde se alojara toda la informacion

Google Play Store
Para hacer uso de la App

Dispositivo Android
Donde se ejecutara la App

Nota. Estructura de la app elaborada por los investigadores.
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Grafico 3

Requerimientos técnicos para el desarrollo de la App.

REQUERIMIENTOS TECNICOS PARA EL DESARROLLO DE LA APP

>

NAVEGACION
Enlaces Directos

PLATAFORMA
Sistema Android

USUARIOS NO
Registro de usuario
l RETROALIMENTACION l l REPOSITORIO

Alertas MB/I

[ Procedimientos

Nota. Elaborado por los investigadores.

Grafico 4

FIN

Requerimientos no funcionales y funcionales para el desarrollo de la aplicacion.

uso
Interfaz amigable

SOFTWARE
App Inventor

RESPUESTA
Accigninmediata

PROGRAMACION
Actualizable
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Nota. Autoria de los investigadores.

Requerimiento para el desarrollo de la aplicacion en la PC Asus ROG GL752VW:

Procesador Intel i7-6700 hq

Memoria RAM 16GB DDR4 2133MHz

Disco duro 500 GB SSD SATA 6

Almacenamiento optico DVD 8X Supermulti, Doble Capa
Pantalla 17.3” LED Retroiluminado Full HD / Anti-Glare
Controlador grafico NVIDIA® GeForce® GTX960M 2GB GDDR5 VRAM
Teclado Retroiluminado

Wifi 802.11 ac

10/100/1000 Mbps

Bluetooth 4.0

Camara de portatil HD

Micréfono Array integrado

Conexiones

2xUSB 2.0

3xUSB 3.0

USB 3.1 (Type-C) x 1

Salida Auriculares x 1

Entrada Micréfono x 1

Conector RJ45 LAN x 1

HDMI x 1

mini DisplayPort x 1

Entrada de Corriente x 1

Lector de Tarjetas

Sistema operativo FreeDOS

Dimensiones (Ancho x Profundidad x Altura) 415 x 270 x 31~32 mm
Peso 2,8 Kg

YV V.V ¥V V V V V V V V V ¥V V V ¥V V V V V V V¥V V V V V VY

Color Negro/Gris
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Tabla 3

Requisitos minimos para PC y Navegador

Requisitos Minimos del Pc y Navegador

Sistema operativo Windows xp, vista, 7, 8, 10 & Ubuntu 8+ & MacOS 10.10 or high
Procesador Intel Celeron & AMD A10 or high
Navegador Chrome 26.0 & Mozilla 12.0 & Safari 5.1 or high

Nota. Elaboracion propia.

Tabla 4:

Requisitos de ejecucion.

Requisitos de ejecucion de app (English for everyone) creada en app inventor 2

Android OS Android 2.0 or high

Nota. Elaboracién propia.

La App es nativa del sistema operativo ANDROID, estar4d compuesta por dos tipos de
archivos. En primer lugar, los que configuran la interfaz gréafica, conocidos también como
LAYOUTS. Mientras que en segundo lugar estaran presentes aquellas herramientas que
proporcionaran funcionalidad a los componentes graficos y de interactividad, con
extension JAVA SCHEME.

Con la configuracién de esta arquitectura la App es totalmente amigable y de facil uso.
Por lo tanto, no requiere de los servicios de bases de datos, o lo que se conoce como
ALOJAMIENTO.

En cuanto al disefio y funcionamiento la App presenta las siguientes caracteristicas:
Interfaz del usuario rapido y amigable con el estudiante.

La App cuenta con niveles jerarquicos de navegacion, siendo su funcionamiento facil y
sencillo, se conecta las vistas de las diferentes categorias con el nivel superior y las vistas

de detalles.

La disposicion (Layouts) de la pantalla de inicio es la primera pantalla que los estudiantes
veran después de abrirla, por ello se ha querido dar una experiencia gratificante a los

nuevos usuarios de la App.
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La App estd organizada en dos niveles estructurales, el nivel superior y las vistas de
detalle, en este caso, cada uno de los ejercicios y sus resultados. En el nivel superior estan
la pantalla de INICIO de la App, en la cual se ha dispuesto el logo, y la carga del arranque
de la misma. Mientras que en las vistas de detalle se despliegan una serie de actividades
mediante un disefio dinamico, didactico e ilustrativo que hara del proceso de ensefianza
y aprendizaje del inglés una innovadora forma de aprender que motivara a los estudiantes
a hacer uso de las tecnologias y medios informaticos para un aprendizaje significativo

ademas de divertido.

A continuacion, se presenta a detalle la configuracion de los diferentes elementos de la

app:

Grafico 5

Descarga e instalacion de la app “English for everyone” desde Google Drive.

Google Drive

A la app, los usuarios la podran encontrarla en Google Drive, y la podran
descargar de manera gratuita. Una vez descargada la app podra ser instalada en un

dispositivo movil con sistema operativo Android.

Una vez instalada la app en el dispositivo movil, ésta se ejecutard de manera
inmediata y rapida. A continuacién, aparecera en la pantalla principal el logo de
“ENGLISH FOR EVERYONE?” (inglés para todos).
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Grafico 6

Logo de la Aplicacion.

Una vez cumplidos los pasos iniciales la app desplegara automaticamente una
pantalla en la cual el usuario (estudiante) tendra que dar clic para que se muestre el video

de presentacion, luego podra iniciar el aprendizaje correspondiente.

Grafico 7

P&gina de video de presentacion.

English Lesson

00000

Una vez cumplidos los requisitos iniciales para el acceso y uso de la app, se podra
dar inicio a la interactividad con la app, se le presenta al usuario un video de bienvenida

en el que se hace una rapida y muy corta presentacion de las funciones y caracteristicas
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de la app. Aqui el usuario encontrara una caja de botones con distintas funciones:
reproducir, parar, pausar, seguir, retroceder.
Gréfico 8

Presentacion de las unidades tematica.

“w* Past
Simple

> <
< SRCED

Una vez visto el video de presentacion se despliega automéaticamente el men( de opciones

con las que se cuenta para el trabajo didactico y pedagogico de la app con referencia a los

contenidos curriculares del grado y nivel educativo al cual esta dirigido.
Gréfico 9

Ventanas de acceso a cada menu.

Present Past Verbs
Simple Simple

> <
w

> <
w

Negative Negative ¥ Negative

> < 5 >.< = > < 5
e Question Question = Question

En cada unidad de trabajo se podran encontrar tres botones, mismos que al ser

activados permitiran el acceso a las actividades segun se busque reforzar el aprendizaje

proporcionado por el docente en el aula de clases o como tarea extracurricular.
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Gréfico 10

Ventanas de trabajo del presente simple.

Afirmative Negative Question
> < e > <
Activity b Question
Subject + Verb + Complement Subject + do/does + not + Verb + Do + Subject + Verb
Complement Complement?
Ordena la frase Ordena la frase Ordena la frase

:\9)) :(9)) :\8)) Yo juego tenis?

Yo trabajo como secretaria El no hace justicia

En cada unidad se encontraran tres ejes tematicos, en cada uno de estos ejes, se ejecutaran

actividades variadas para ayudar a lograr aprendizajes significativos en cada unidad curricular.
Gréfico 11

Ventana del desarrollo de la actividad afirmativa.

Afirmative

b4 Activity

Subject + Verb + Complement

Ordena la frase

D O G

| work as secretary

Yo trabajo como secretaria

En cada paso se procederan a desarrollar actividades de diferente indole como:
sondear conocimientos previos, arrastrar palabras, ordenar oraciones, reconocer la

gramatica correcta y otras mas.
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Gréfico 12

Pantallas del desarrollo de la actividad.

Afirmative

"*° Excellent ’ h
1/ -
10 Try again

) )

Subject + Verb + Complement

Ordena la frase

| secretary work as

)

Yo secretaria as work

Cuando ya se realiza la actividad de parte del usuario, automatica e
instantaneamente se genera la revision de la actividad, mostrandose un resultado en una
nueva pantalla. Si el resultado es positivo se le asignara un punto a la misma y se
reproducira un sonido de felicitacion. Si el resultado es incorrecto se reproducira un

mensaje de intentarlo otra vez (try again) y el sonido Incorrect (incorrecto).

2.5.1 Herramienta de desarrollo
Para el desarrollo de esta aplicacion hemos utilizado herramientas digitales que permiten

la creacion de contenido como:

> Adobe Photoshop CS6 efectos y piezas graficas.

> Software App Inventor 2 basado en bloques.

2.5.2 Descripcion de la aplicacién movil

La aplicacion “English for everyone” se ha desarrollado especificamente para jovenes de
8vo afio de educacion general basica con fines educativos; tiene una interfaz amigable,
sencilla y llamativa para los estudiantes donde ellos se sienten a gusto al momento de

utilizarla.

Para la creacion de la aplicacion decidimos dividirla por 3 secciones o menus, donde se
encuentra la pantalla de inicio con el nombre de la aplicacion, en el primer botdn del

presente simple podran encontrar gramatica, actividades de arrastrar y ordenar oraciones
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si las oraciones esta bien tendran una puntuacion y si estan mal les saldra un mensaje que
intente otra vez o incorrecto, en el segundo botdn el pasado simple de igual manera
gramatica, actividades de arrastrar y ordenar oraciones y en el ultimo botén de verbos se
encontraran actividades de crucigramas, rueda de palabras y una sopa de letras, los

botones son coloridos con el fin de llamar la atencion de los jovenes.

La aplicacion movil “English for everyone” cuenta con un boton de ingreso donde el

estudiante debera dar un clic y se le mostrard un video de bienvenida.

Gréfico 13

Video de bienvenida

il B!

Luego de haberse cargado la aplicacion se mostrard un video de bienvenida donde se

detallard las funciones de la aplicacion movil.
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Grafico 14

Menu de la aplicacion

En la pantalla del ment podemos observar 3 opciones donde al dar clic en cualquiera de
los temas se despegara sus diferentes tiempos verbales como es afirmativo, negativo e

interrogativo, dentro de cada uno de ellos encontraremos actividades.

Gréfico 15

MenUs de acceso a las actividades

En cada pantalla de trabajo se podran encontrar tres botones, mismos que al ser activados
permitiran el acceso a las actividades segun se busque reforzar el aprendizaje

proporcionado por el docente en el aula de clases o como tarea extracurricular.
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Grafico 16

Actividades de referencial al presente simple

En cada actividad que se realice se genera la revision de la actividad, mostrando el
resultado, si el resultado es positivo se reproducira un audio de felicitaciones y si el
resultado es incorrecto se reproducira un mensaje de inténtelo otra vez con el audio

incorrecto.

Gréfico 17

Resultado de las actividades.

a secretary

Cuando ya se realiza la actividad de parte del usuario, automética e instantaneamente se
genera la revision de la actividad, mostrandose un resultado de excelente si la oracion
esta correcta y se procedera a reproducir un audio y si la oracidn es incorrecta se le

mostrara una (x) pero no se reproducira el audio.
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Gréfico 18

Actividades de refuerzo.

takexsee

listencp o
orunk lugq
dancej tk Congratulations!

0 0

En el mend de actividades tenemos refuerzos como sopa de letras, crucigramas y rueda
de palabras que fueron sugerencias de la docente que sean implementadas en la aplicacion
movil; esto ayudara a los alumnos a despertar el interés por seguir aprendiendo.

2.6 Experiencia |
2.6.1 Planeacion
En este apartado se describe el proceso de planeacion para la aplicacion y

experimentacion del prototipo de inglés para el docente.

> Usuario participante: Docente de la institucion
> Instrumento de recoleccion de datos: Encuesta

> Instrumento de analisis de datos: Google Form.

La primera interaccion se desarroll6 de forma virtual a través de la plataforma zoom
donde estuvo presente la docente la Lic. Flor Caiminagua responsable de la asignatura de
inglés donde se dio a conocer como es el funcionamiento de la aplicacion movil la cual
cuenta con actividades para que los estudiantes refuercen sus conocimientos y tengan la
participacion en sus clases, también se realiz6 un encuesta a la docente lo que permitio
conocer aspectos de satisfaccion con las correspondientes recomendaciones para mejorar

el disefio de la aplicacion, con el fin de que se cumplan los objetivos planteados.
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2.6.2 Experimentacion

Para la experimentacion de este prototipo los contenidos fueron sugeridos por la docente
de inglés para incluirlos dentro de la aplicacion movil donde se desarrollaran actividades
relacionadas con la gramatica y otras actividades ludicas adecuadas para el aprendizaje

de los estudiantes.

2.6.3 Evaluacion y Reflexion
2.6.3.1 Evaluacion
Posteriormente, se dan a conocer los resultados obtenidos de la encuesta realizada a la

docente donde se recogen los datos de la primera interaccion o experiencia.

1. ¢Considera usted que el uso de aplicaciones mdviles permite la participacion
activa de inglés?
Gréfico 19

Resultados de uso aplicaciones maviles.

® si
®No

Tal vez

El resultado de la encuesta que se muestra a continuacién equivale al 100% con respecto
a un docente que pone de manifiesto que el uso de la aplicacion mdvil permite la

participacion activa de los estudiantes.

De acuerdo con (Palacios-Hidalgo et al., 2020) El uso de estas TIC ha supuesto un
impacto positivo en los estudiantes, mejorando su participacion y percepcion de las tareas

académicas y aumentando la cantidad y calidad de conocimientos adquiridos (p.156).

2. ¢Legustaria que el estilo de la interfaz como botones, iconos y fondos de pantalla

sean adecuados para los estudiantes?
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Gréfico 20

Resultados de la interfaz.

® si
® No

Tal vez

El resultado de la encuesta que se muestro anteriormente equivale al 100% con respecto
a la docente, lo cual pone de manifiesto que, si le gustaria que el estilo de la interfaz,
como botones, iconos y fondos de pantalla sean adecuados para los estudiantes.

Como afirma (Cérdenas & Céceres, 2019) A pesar de que existen bastantes Apps
educativas con el fin de acaparar la atencion de los nativos digitales se debe tomar en
cuenta que el disefio de las mismas debe ser de acuerdo a la necesidad del estudiante, con
el objetivo de acaparar su atencion en sentido pedagdgico y asi se logre el objetivo de
reforzar los conocimientos (p.27).

3. ¢Usted considera que la aplicacion es facil de manejar para el nivel de estudio

de sus estudiantes?

Grafico 21

Resultados del manejo de la app.
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® 2 Facil
3 Poco facil
04 Intermedio
@5 Complicado
Dificil

El resultado de la encuesta que se muestra a continuacion equivale al 100% con respecto
a un docente, que manifiesto el puntaje mas alto que es 1(facil) dando de esta manera su
total aprobacion sobre la pregunta. Usted considera que la aplicacién es facil de manejar

para el nivel de estudio de sus estudiantes.

De acuerdo con (Lazaro-cantabrana et al., 2019) Se puso especial énfasis en que la App
presenta una estructura correcta desde el punto de vista de la usabilidad, resulta facil e
intuitiva. Se destaca que, desde el punto de vista del usuario final su uso es l6gico, cumple
con aquello para lo que se pretende utilizar de forma sencilla y libre de estimulos
distractores (p.149).

2.6.3.2 Reflexion

Partiendo de la primera interaccion con relacion al tema de investigacion. Se dio a conocer
nuestro prototipo y explicar sobre el desarrollo y estrategias didacticas aplicadas para
contribuir a mejorar la participacion por parte de los estudiantes.

La docente de la institucion tuvo la oportunidad de participar y realizar aportes que
contribuirdn a mejorar la experiencia del prototipo. Los aportes o sugerencias de la

docente se expresaron en los siguientes items:
> Sopa de letras
> Crucigramas

> Rueda de palabras
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2.7 Experiencia Il

2.7.1 Planeacion

Una vez desarrollada la primera interaccion con la docente, se tomd en cuenta algunas
sugerencias como mejorar en beneficio del desarrollo de la aplicacion movil, para lo cual
mostraremos la planeacion sobre la segunda interaccion de la aplicacion “English for

everyone”

e Usuarios participantes: Docente de la catedra de inglés y 58 estudiantes de
educacioén general basica.
e Instrumento de recoleccion de datos: Encuesta.

e Instrumento de analisis de datos: Form Google.

2.7.2 Experimentacion

En esta etapa de la experimentacion tuvimos la participacion de 58 estudiantes de los
paralelos A y B del octavo afio de EGB, donde se presentd el funcionamiento de la
aplicacion mavil a través de una reunion via Zoom, y cada uno de los estudiantes
utilizaban la aplicacion desde sus dispositivos; sin embargo, hubo estudiantes que no
contaban con un celular, pero ellos pudieron observar a través del computador lo que
estaban realizando sus comparfieros. Al final los estudiantes estaban satisfechos y
contentos con el uso de la aplicacion “English for Everyone”. Se obtuvo la participacion
de todos los estudiantes al momento de utilizar la aplicacion, todos deseaban participar y
seguir aprendiendo de forma dindmica e innovadora. Fue de muchas emociones y
satisfaccion ver como un grupo numeroso de estudiantes estaban deseosos de participar

y aprender con el uso de la tecnologia.

2.7.3 Evaluacion y Reflexion

Para la evaluacion y reflexion de la experiencia Il se realizé una encuesta disefiada con 6
preguntas donde el estudiante podia medir cuél fue su grado de aceptacion, al utilizar una
aplicacion movil para la ensefianza del idioma inglés donde ellos podian reforzar sus
conocimientos impartidos en el aula de clase. Los estudiantes estaban muy motivados al
utilizar la aplicacion movil permitiendo reforzar y aprender de forma interactiva el idioma

inglés.
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Capitulo I11. EVALUACION DEL PROTOTIPO

Resultados de la evaluacion de la experiencia Il y obtencion de propuestas para
futuras mejorar del prototipo.
La interaccion con los estudiantes se llevd de manera virtual por la plataforma Zoom
donde estuvieron presentes 58 estudiantes, A continuacion, mostramos los resultados:
Encuesta realizada a estudiantes A y B de octavo afio EGB en la institucion Ing.
“Agustin Eduardo Pazmiiio Barciona” en el canton Pasaje.

1. ¢Considera usted dinamico el disefio de la aplicacion English for everyone?
Gréfico 22

Resultados del disefio de la aplicacion.

®si
® No

_—

Elaborado: Campoverde Marco & Salvatierra Grace.

Fuente: Encuesta, 2da interaccién con los estudiantes del colegio “Eduardo

Pazmifio”
Analisis e interpretacion de datos

En la pregunta 1 se puede apreciar que los datos recogidos arrojan un 94.9% que
equivale a 56 estudiantes que dijeron que efectivamente el disefio es dindmico de la
aplicacion movil English for everyone, siendo ademéas amigable con el usuario;
mientras un 5.1% que equivale 3 estudiantes dijeron que el disefio de la aplicacién

movil English for everyone no es dinamico.

2. Te gusto aprender inglés a través de la aplicacion movil.

51



Gréfico 23

Resultado del interés por aprender inglés.

® si
@® No

]

Elaborado: Campoverde Marco & Salvatierra Grace.

Fuente: Encuesta, 2da interaccion con los estudiantes del colegio “Eduardo

Pazmifio”
Analisis e interpretacion de datos

En lafigura 2 se puede apreciar que los datos recogidos arrojan un 93.2% que equivale
a 55 estudiantes que dijeron si les guasta; mientras un 6.8% que equivale 4 estudiantes

dijeron que no les gusta.

3. ¢Con que frecuencia utilizarias la aplicacion movil para reforzar tus

conocimientos?

Grafico 24

Resultado de la aplicacién para reforzar conocimientos.

@ Frecuente

@ Muy frecuente
@ Poco frecuente
@ Nunca

Elaborado: Campoverde Marco & Salvatierra Grace.
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Fuente: Encuesta, 2da interaccion con los estudiantes del colegio “Eduardo

Pazmifio”
Andlisis e interpretacion de datos

En lafigura 3 se puede apreciar que los datos recogidos arrojan un 47.5% que equivale
a 28 estudiantes dijeron que frecuentemente; mientras tanto, un 33.9% que equivale
20 estudiantes contestaron muy frecuentemente; y un 18.6% que equivale 11

estudiantes dijeron que la utilizarian con poca frecuencia.
4. ¢Cuantas veces utilizarias la aplicacion mévil para aprender inglés?

Gréfico 25

Resultado de cuantas veces utilizaria la aplicacion

@ De 3-5 veces por semana

@ De 5-7 veces por semana
De 7 - 9 veces por semana

@ Ninguna vez por semana

Elaborado: Campoverde Marco & Salvatierra Grace.

Fuente: Encuesta, 2da interaccién con los estudiantes del colegio “Eduardo

Pazmifio”
Analisis e interpretacion de datos

En lafigura 4 se puede apreciar que los datos recogidos arrojan un 69.5% que equivale
a 41 estudiantes que dijeron que utilizarian la aplicacion mavil para aprender inglés
de 3-5 veces por semana, mientras un 15.3% que equivale 9 estudiantes dijeron que
utilizarian la aplicacién mavil para aprender inglés de 5-7 veces por semana. Sin
embargo, un 13.6% que equivale 8 estudiantes dijeron que utilizarian la aplicacion
movil para aprender inglés de 7-9 veces por semana Yy, por ultimo, un 1.7% que

equivale 1 estudiante dijo que no utilizaria ni una sola vez en semana.
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Propuestas entregadas para futuras actualizaciones de la aplicacion “English for

everyone”

En base a las experiencias adquiridas planteado algunas propuestas futuras para la

aplicacion movil las cuales se encentran detalladas a continuacion:

» Implementacidn de una interfaz con un sistema de base de datos.

» Implementar mas actividades, procesos académicos y contenidos dentro de la

aplicacion movil.

» Agregar mas tiempos verbales en la aplicacién movil.

» Mejorar el disefio aplicacion mavil en la plataforma Android Studio.

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

La creacion de la app movil fue de gran ayuda y motivacion para los estudiantes
generando una participacion activa durante las clases de inglés, donde el uso de la
aplicacion movil permite el aprendizaje continuo a través de las diferentes
herramientas tecnoldgicas.

Las encuestas aplicadas permitieron identificar aspectos fundamentales sobre la
participacion activa que tienen los estudiantes en la clase, logrando obtener un
buen desempefio de ellos con el uso de la tecnologia.

El desarrollo de la aplicacion contribuyo a fortalecer la participacion activa de los
estudiantes durante sus clases en linea con la ayuda de actividades de ordenar
palabras, sopa de letras, crucigramas y ruedas de palabras.

La creacion del material didactico fue en base a la a los temas que facilitd la
docente, donde permitié obtener mejores resultados académicos y resolver
problemas en el contexto educativo.

Mediante la evaluacion se observar gque la aplicacién mavil fue de gran ayuda en
el desarrollo de la clase generando la participacion activa, y la motivacion de los

estudiantes.
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Recomendaciones

Se recomienda que el docente utilice nuevas tecnologias orientadas a la educacion
y al mejoramiento del entorno educativo donde el estudiante se sienta motivado y
deseoso de aprender con el uso de dispositivos maviles.

Fomentar y capacitar a los docentes de la institucion sobre el uso de las nuevas
tecnologias, con los diferentes tipos de aprendizaje.

Utilizar herramientas tecnoldgicas como paginas web, apps que estan disefiadas
para la educacion esto ayudaria a mejorar el PEA.

Gestionar el equipamiento de un Centro de computo para aquellos estudiantes que

no cuentan con un dispositivo movil.

55



Bibliografia

Barahona Lagla Nidia Ximena. (2017). UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
PROGRAMA DE EDUCACION A DISTANCIA MODALIDAD SEMIPRESENCIAL
CARRERA DE INGLES.

Beltran, M. (2017). El aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera. Revista
Boletin Redipe, 6(4), 91-98. https://doi.org/10.36260/rbr.v6i4.227

Campafia Vargas, A. G. (2018). Nuevas tecnologias en el aprendizaje significativo de la
asignatura de ciencias sociales. http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/27953

Cardenas, I., & Céaceres, M. L. (2019). Las generaciones digitales y las aplicaciones
moviles como refuerzo educativo. Revista Metropolitana de Ciencias Aplicadas,
2(1), 25-31.

Cruz-morales, D., Rosario, F., & Ma, D. (2017). Métodos cuantitativos , métodos
cualitativos o su combinacion en la investigacion : un acercamiento en las ciencias
sociales * Quantitative methods , qualitative methods or combination of research :
an approach in the social sciences Resumen.

Dominguez Pérez, C., Organista Sandoval, J., & Ldpez Ornelas, M. (2018). Disefio
instruccional para el desarrollo de contenidos educativos digitales para teléfonos
inteligentes. Apertura (Guadalajara, Jal.), 10(2), 80-93.
https://doi.org/10.32870/AP.V10N2.1346

Escudero, C., & Cortez, L. (2018). Técnicas y métodos cualitativos para la
investigacion cientifica. In Redes 2017.

Espinel Armas, E. E. (2020). La tecnologia en el aprendizaje del estudiantado de la
Facultad de Ciencias Quimicas, Universidad Central del Ecuador. Actualidades
Investigativas En Educacion, 20(2), 1-39.
https://doi.org/10.15517/aie.v20i2.41653

Galvan, L. M. P, & Cervantes, A. D. L. C. O. (2017). La participacion de los
estudiantes en una escuela secundaria: Retos y posibilidades para la formacion
ciudadana. Revista Mexicana de Investigacion Educativa, 22(72), 179-207.

Garcia-Cordero, M. S., & Buitrago-Lépez, Y. C. (2017). Modelo pedagogico de
pensamiento complejo en disefio grafico. Revista Logos, Ciencia & Tecnologia,
8(2). https://doi.org/10.22335/rlct.v8i2.392

Jesus, E. R., Dinora, C. V. A., Rocio, V. G. J. del, & Abel, R. J. V. (2016). Participacién
De Los Estudiantes En El Proceso De Ensefianza-Aprendizaje En La Educacion
Superior De Ecuador. Revista Magazine de Las Ciencias, 1, 35-50.

Kenneth Delgado, S. G., Gadea, W. F., & Quifionez, S. V. (2019). Rompiendo Barreras
en la Investigacion. In Editorial UTMACH (Vol. 53, Issue 9).

Lazaro-cantabrana, J. L., Rovira, U., Sanroma-giménez, D. M., Rovira, U., Molero-
aranda, D. T., Rovira, U., Queralt-romero, D. M., Llop-hernandez, D. M., Hypatia,
C., & Psicopedagogia, C. De. (2019). Disefio de una aplicacion movil para la
seguridad de las personas con trastorno del espectro autista : SOS TEA . ( Design
of a mobile application for the safety of people with Autistic Spectrum Disorder :

56



SOS TEA) ( Essity Spain SL , A Leading Hygiene and. 12, 139-160.

Marin, R. C., Vallejo, C. R., Castro, M. G., & Mendoza, C. Q. (2020). Innovacion y
tecnologia educativa en el contexto actual latinoamericano / Innovation and
Educational Technology in the current Latin American context. Revista de
Ciencias Sociales, 26(3), 460-472. https://doi.org/10.31876/RCS.V2610.34139

Molinero Béarcenas, M. del C., Chavez Morales, U., Molinero Béarcenas, M. del C., &
Chévez Morales, U. (2019). Herramientas tecnoldgicas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en estudiantes de educacion superior. RIDE. Revista
Iberoamericana Para La Investigacion y El Desarrollo Educativo, 10(19), 5.
https://doi.org/10.23913/RIDE.V10119.494

Moreira Sanchez, P. (2019). Las Tics en el aprendizaje significativo y su rol en el
desarrollo cognitivo de los adolescentes. ReHuSo: Revista de Ciencias
Humanisticas y Sociales. e-ISSN 2550-6587. URL.:
Www.Revistas.Utm.Edu.Ec/Index.Php/Rehuso, 4(2), 1.
https://doi.org/10.33936/rehuso.v4i2.1845

Nasayet Badilla Pérez Profesor Guia, A., & Spencer Ruff, E. (2020). “ELAB: APP Para
El Aprendizaje Del Idioma Ingles” Parte | PLAN DE NEGOCIOS PARA OPTAR
AL GRADO DE MAGISTER EN ADMINISTRACION.

Ospina, G., & Ospina, A. G. (2015). The Tic in teaching numerical methods.

Pacheco, E., & Blanco, M. (2015). Metodologia mixta : su aplicacion en México en el
campo de la demografia. 30(90), 725-770.

Palacios-Hidalgo, F. J., Huertas-Abril, C. A., & Gomez-Parra, M. E. (2020). EFL
teachers’ perceptions on the potential of MOOC:s for lifelong learning.
International Journal of Web-Based Learning and Teaching Technologies, 15(4),
1-17. https://doi.org/10.4018/IJWLTT.2020100101

Pareja, A., Calle, C., y Pomposo, L. (2014). Businessapp: Una Aplicacion Para El
Aprendizaje Del Inglés Mediante Dispositivos Moviles En EI Campo De Los
Negocios. Atlas (Uned), October.

Pastor, S., & Pastor, S. (2018). Recursos tecnoldgicos y educativos destinados al
enfoque pedagdgico Flipped Learning Technological and educational resources
for the pedagogical approach Flipped Learning Introduccion. 16(1), 155-173.

Pefia, V. L. (2019). Ensefianza del inglés como lengua extranjeray desarrollo de
competencias linguisticas. 1-98.
https://repositorio.uasb.edu.ec/bitstream/10644/6603/1/T2833-MIE-Pefia-
Ensefianza.pdf

PEREZ SANCHEZ, J. G., GARCIA VALLADARES, J. A., & SALINAS PADILLA,
H. A. 264471. (2019). El uso de la tecnologia en la ensefianza del idioma inglés
para educacion basica.
http://www.repositorio.unacar.mx/jspui/handle/1030620191/446

Prendes Espinosa, M. P., & Cerdan Cartagena, F. (2020). Tecnologias avanzadas para
afrontar el reto de la innovacién educativa. RIED. Revista Iberoamericana de
Educacion a Distancia, 24(1), 35. https://doi.org/10.5944/RIED.24.1.28415

Privada, U., Belloso, R., Venezuela, C., Hernandez, C., & Yonué, L. (2021). Educacion

57



a distancia: transformacion de los aprendizajes.
https://doi.org/10.36390/tel0s231.12

Referencia: Kortabitarte, A., Gillate, I., Luna, U., & Ibafiez-Etxeberria, A. (2018).
MOBILE APPLICATIONS AS SUPPORT RESOURCES IN THE SOCIAL
SCIENCES CLASSROOM: EXPLORATORY STUDY WITH THE APP
“ARCHITECTURE GOTHIQUE/ROMANE” IN SECONDARY EDUCATION.
http://www.revista.uclm.es/index.php/ensayos

Rodriguez, F. P., & Porras, N. O. (2018). Educacion y tecnologia: problemas y
relaciones. Pedagogia y Saberes, 0(48), 59.70.
https://doi.org/10.17227/pys.num48-7373

Serrano J. M., P. R. M. (2011). Revista Electronica de Investigacién Educativa El
Constructivismo hoy : enfoques constructivistas en educaciéon Constructivism
Today : Constructivist Approaches in Education. Revista Electronica de
Investigacion Educativa, 13(1), 1-27.

Varela-Ordorica, S. A., & Valenzuela-Gonzalez, J. R. (2020). Uso de las tecnologias de
la informacidn y la comunicacion como competencia transversal en la formacion
inicial de docentes. Revista Electrénica Educare, 24(1), 1-20.
https://doi.org/10.15359/ree.24-1.10

58



INDICE

CLAUSULA DE CESION DE DERECHO DE PUBLICACION EN EL REPOSITORIO DIGITAL
INSTITUCIONAL

DEDICATORIA \Y
AGRADECIMIENTO \
RESUMEN Vi
indice General XI
indice de Gréficos Xl
indices de tablas Xl
Glosario X
INTRODUCCION XV
CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS 15
1.1 Ambito de Aplicacién: descripcion del contexto y hechos de interés. 15
1.1.1 Planteamiento del problema 15
1.1.2 Localizaciéon del problema objeto de estudio 15
1.1.3 Problema central. 16
1.1.4 Problemas complementarios. 16
1.1.5 Objetivos de investigacion. 17
1.1.5.1 Objetivo General 17
1.1.5.2 Objetivos Especificos 17
1.1.6 Poblacién y muestra 17
1.1.7 Identificacién y descripcidn de las unidades de investigacion. 17
1.1.8 Descripcion de los participantes. 18
1.1.9 Caracteristicas de la investigacion. 18
1.1.9.1 Enfoque de la investigacidn. 18
1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion. 19
1.1.9.3 Método de investigacion 19

1.2 Establecimiento de requerimientos 20
1.2.1 Descripcidn de los requerimientos. 20

1.3 Justificacién del requerimiento a satisfacer. 21
1.3.1 Marco referencial 21
1.3.1.1 Referencias conceptuales 21
1.3.1.2 Modelo Pedagdgico-constructivista 21
1.3.1.3 Apps en la Educacion. 22
1.3.1.4 Participacién 23
1.3.1.5 Recursos tecnoldgicos 23

59



1.3.1.6 Ensefianza del idioma inglés.
1.4 Estado del Arte
1.4.1 Antecedentes Internacionales
1.4.2 Antecedentes Nacionales.
Capitulo Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicidn del prototipo
2.2 Fundamentacién tedrica del prototipo
2.3 Objetivo de la App educativa English for everyone.
2.3.1 Objetivo General.
2.3.2 Objetivos Especificos:
2.4 Disefio del prototipo de la App educativa
2.5 Desarrollo de la App educativa
2.5.1 Herramienta de desarrollo
2.5.2 Descripcién de la aplicacion movil
2.6 Experiencia |
2.6.1 Planeacion
2.6.2 Experimentacion
2.6.3 Evaluacion y Reflexién
2.6.3.1 Evaluacién
2.6.3.2 Reflexidn
2.7 Experiencia Il
2.7.1 Planeacion
2.7.2 Experimentacion
2.7.3 Evaluacién y Reflexién
Capitulo Ill. EVALUACION DEL PROTOTIPO
Propuestas entregadas para futuras actualizaciones de la aplicacién “English for everyone”
Conclusiones y Recomendaciones
Recomendaciones
Bibliografia

Anexos

60

24
25
25
26
27
27
28
29
29
30
30
31
42
42
46
46
47
47
47
49
50
50
50
50
51

54
55
56
61



Anexos

Anexo 1. Encuesta Realizada a la docente de la institucion.

Encuesta Docente

Objetivo: Conocer el impacto que tiene al utilizar una aplicacion maévil para la participacion
activa en estudiantes de 8vo afios en la asignatura Inglés.

*Qbligatorio

Carrea ™

Tu direccion de correo electrénico

1. ;Considera usted que el uso de aplicaciones moviles permite la participacion
activa de Inglés? *

Q si
QO nNo
QO Talvez

2. ;Cree usted que el disefic de |la aplicacion es el adecuado para los
estudiantes? *

QO si
O nNo

3. ;Le gustaria que el estilo del interfaz como botones, iconos y fondos de
pantalla sean adecuados para los estudiantes? *

QO si
O nNo
O Talvez

4. ;Usted cree que los contenidos de la asignatura del inglés estan
correctamente implementados en la aplicacion? *

O si
O no
(O Talvez
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5. ;Usted considera que la aplicacion es facil de manejar para el nivel de estudio
de sus estudiantes? *

OO O0OO0O0

7;Como considera usted el uso de la aplicacion? *

(O Fécil

(O Intermedio

(O oificil

6 ;Qué le gustaria que mejoremos de la aplicacion maovil 7 *

Tu respuesta
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Anexo 2: Encuesta realizado a los estudiantes.

Encuesta Estudiantes

Objetivo: Conocer el grado de satisfaccidn de los estudiantes al momento de utilizar la
aplicacién "English for everyone”

@ gsalvatie2@utmachala.edu.ec (no compartidos)
Cambiar de cuenta

*Obligatorio

1.- ;Considera usted dinamico el disefio de la aplicacion movil English for
everyone. *

Q si
O No

2.- Enla escala del 1al 5 califique que tan facil es utilizar la aplicacion maévil. *

O 1 Facil
(O 2ntermedio

(O 3 complicado

() 4 bificil

3.- Te gusto aprender ingles a traves de la aplicacion movil. *

QO si
O No

4.- ; Con qué frecuencia utilizarias la aplicacion movil para reforzar tus
conocimientos. *

Frecuente
Muy frecuente

Poco frecuente

O OO0O0

Nunca
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5.- ;Cuéntas veces utilizarias la aplicacion movil para aprender ingles? *

(O De 3-5 veces por semana
(O De 57 veces por semana
(O De7-9 veces por semana

(O Ninguna vez por semana

6.-; Segun su percepcion que se deberia mejorar en la aplicacion para aprender
Ingles? *

Tu respuesta
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Anexo 3 Primera Interaccion con la docente

() Zoom Reunion 40 minutos

O 0 OGrbando. na

Marco Paul Campovre Aqutto (i

¥ marco campoverde
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Anexo 4: Segunda interaccion con los estudiantes y docente.
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Anexo 5: Interaccién con los estudiantes Present Simple, Past Simple and Activity.
) Zoom Reunién % a X

@ Juan carlos Anthony velepu... Alejandro Cuenca @
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Present Simple Affirmative

Activity 1

Structure:
Subject + verh + complement

Ordena a frase:
L% Hla secretary
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Anexo 6: Participacion de los estudiantes en la rueda de palabras.
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m MAVELI PINEDA ¥ A
a Eclosé Amayec ¥
m Alejandro Cuenca g @
Juan carlos [y}
m Amy Espinaza &
m Analia Intriago ¥
m Anthony Cuenca ¥
m Anthony velepucha B
a XEL B
B rcerepin B

Invitar ~ Mudo Me  Reclamar el rol de hospedador

_ ) z g 1205
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