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RESUMEN

MOBILE LEARNING EN LA ENSENANZA APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS
NATURALES EN DECIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA.

Autores: Marco Vinicio Nieto Cuenca

Tutor: Ing. Jorge Armijos

RESUMEN

El actual proyecto de investigacion esta titulado mobile learning en la ensefianza
aprendizaje de las ciencias naturales en décimo afio de educacion general
bésica, el cual se llevd a cabo en la Institucion Educativa “Alberto Cruz Murillo”
ubicado en la ciudad de Machala perteneciente a la provincia de El Oro,
mantuvimos la acogida de la ING. Betzy Beatris Olarte Pambi de la asignatura
de Ciencias Naturales y el grato apoyo de los estudiantes del décimo afio de
basica paralelo “A”.

En la esfera de la educacion, esta emergencia ha dado lugar al cierre masivo de
las actividades presenciales de instituciones educativas en mas de 190 paises
con el fin de evitar la propagacioén del virus y mitigar su impacto.

En el ambito educativo, la mayoria de las medidas que han tomado los paises
de la regién frente a la crisis han implicado la suspension de las clases
presenciales en todos los niveles educativos, lo que ha llevado a nacer en tres
ejes principales. accién: la implementacion de modalidades de educacion a
distancia, mediante el uso de una variedad de formatos y plataformas (con o sin
uso de tecnologia); apoyo y movilizacion del personal y de la comunidad
educativa, y preocupacioén por la salud y el bienestar de los estudiantes.

Cabe reiterar que, ante esta nueva situacion, es necesario contar con docentes
formados en la era de la tecnologia para poder responder a los diversos cambios
y utilizar la tecnologia para apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje de los

estudiantes, ya que los estudiantes deben involucrarse en el desarrollo nuevas



habilidades y capacidades y convertirse en profesionales actualizados en la

nueva era digital.

Por lo tanto, el objetivo principal del estudio es el uso del M-Learning como
herramienta de apoyo para el PEA de la materia de ciencias naturales en los

estudiantes para ayudarlos a mejorar sus habilidades y desempefio académico.

Cabe mencionar que se llevd acabo el un enfoque cuantitativo y cualitativo
(entrevista y encuesta) y se trabajo con una participacion de 38 estudiantes, 23
varones y 15 mujeres de entre 14 y 15 afios de edad del décimo afio de

educacién basica y el docente de la asignatura de Ciencias Naturales.

Avanzando, cabe mencionar que para el desarrollo de este prototipo se utilizo el
enfoque MADAMDM, un método flexible para el disefio de aplicaciones
multimedia para dispositivos maviles, lo que nos permitié lograr una estructura

correcta en mi prototipo.

Finalmente, es un gran placer mencionar que se han obtenido resultados muy
favorables y satisfactorios a través del analisis y los resultados, se han obtenido
estas respuestas y demostraciones efectivas y felicitaciones por su exitosa

culminacién y la creacién de la aplicacion movil educativa “CCNN”.

PALABRAS CLAVES: aplicacion educativa, mévil, nueva tecnologia, era digital.



RESUME

MOBILE LEARNING IN THE TEACHING AND LEARNING OF NATURAL

SCIENCES IN THE TENTH YEAR OF GENERAL BASIC EDUCATION.

Authors: Marco Vinicio Nieto Cuenca

Tutor: Ing. Jorge Armijos

RESUME

The current research project is entitled mobile learning in the teaching and
learning of natural sciences in tenth year of general basic education, which was
carried out in the Educational Institution "Alberto Cruz Murillo" located in the city
of Machala belonging to the province of El Oro, we were hosted by ING. Betzy
Beatris Olarte Pambi of the subject of Natural Sciences and the pleasant support

of the students of the tenth year of basic parallel "A".

In the field of education, this emergency has led to the massive closure of face-
to-face activities of educational institutions in more than 190 countries in order to

prevent the spread of the virus and mitigate its impact.

In the field of education, most of the measures taken by countries in the region in
response to the crisis have involved the suspension of face-to-face classes at all
levels of education, which has led to three main lines of action: the
implementation of distance education modalities, using a variety of formats and
platforms (with or without the use of technology); support and mobilization of staff
and the educational community; and concern for the health and well-being of

students.



It should be reiterated that, given this new situation, it is necessary to have
teachers trained in the technology era to be able to respond to the various
changes and use technology to support the teaching and learning process of
students, since students must be involved in the development of new skills and

capabilities and become updated professionals in the new digital era.

Therefore, the main objective of the study is the use of M-Learning as a support
tool for the ASP of the subject of natural sciences in students to help them

improve their skills and academic performance.

It is worth mentioning that it was carried out with a quantitative and qualitative
approach (interview and survey) and worked with the participation of 38 students,
23 boys and 15 girls between 14 and 15 years of age of the tenth year of basic

education and the teacher of the subject of Natural Sciences.

Moving forward, it is worth mentioning that for the development of this prototype
we used the MADAMDM approach, a flexible method for the design of multimedia
applications for mobile devices, which allowed us to achieve a correct structure

in my prototype.

Finally, it is a great pleasure to mention that very favorable and satisfactory
results have been obtained through analysis and results, these effective
responses and demonstrations have been obtained and congratulations for its
successful completion and the creation of the educational mobile application

"CCNN".

KEY WORDS: educational application, mobile, new technology, digital era.
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INTRODUCCION

La tecnologia en la educacion ha estado a lo largo de su historia al igual que un
campo vivo, multisensorial, contradictorio, de la importancia de la transformacién

en la que esta inmersa la educacién en lo pedagadgico.

Para arrojar luz sobre esta clasificacion de conceptos, es util ver como se

estructurd la tecnologia educativa desde su nacimiento a finales del siglo XX.

Segun (Torres & Cobo, 2017) la tecnologia estd marcando una diferencia
estratégica en la educacion. Por tanto, esta investigacion tiene como finalidad
desarrollar una aplicacion movil para la educacion como recurso de apoyo al
proceso de aprendizaje pedagoégico en las escuelas. Los adolescentes de
educacién basica de décimo grado utilizan herramientas de disefio basicas que
pueden crear. El espacio interactivo también facilita el crecimiento digital para

los estudiantes.

Hoy en dia, muchas personas ven la tecnologia educativa como el estudio de
medios, recursos, portales web y plataformas tecnoldgicas que apoyan el
proceso de aprendizaje. Esta investigacion es muy Util porque si no aborda este
problema, la tecnologia desperdiciara los recursos que puede crear hoy. Debido
a que los estudiantes en cuanto a la capacidad de aprender, solo la desarrollan
a través de espacios recreativos conjunto con la parte tedrica e ilustrativa de los

contenidos segun la planificacion establecida.

Esta investigacion nos permitira verificar la utilidad de la aplicacién y qué es lo
mejor que se puede ofrecer a los estudiantes. Esta también es una gran
oportunidad, ya que aumenta el interés de aprender cosas nuevas y ponerlas en

practicas.

El Estado ecuatoriano (Ministerio de Educacién, 2017), menciona en el propdsito
del Proyecto Nacional de Buen vivir sugiere ejes estratégicos, para “fortalecer
las habilidades y potencialidades de los habitantes, Politica: Innovacion, ciencia
y tecnologia” en donde, se deberia motivar a los alumnos para que logren edificar
su propio entendimiento, potenciando la innovacion y la creatividad, siendo las
TIC un aliado fundamental del desarrollo ante la capacidades y destrezas dentro

del proceso de educacion, las TIC pueden incrementar logros académicos en al
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menos dos maneras. Primero, la disponibilidad de las TIC en el salon de clases.
Segundo, la exposicion a las TIC incrementaria las habilidades cognitivas de los
estudiantes que permitiria un aprendizaje mas rapido. En ciertos casos, la
instruccion asistida con herramientas tecnoldgicas podria ser mas significativo
(Zambrano et al., 2020).

CAPITULO | DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

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

1.1.1. Planteamiento del problema

Debido a la ensefianza actual que estamos viviendo no exige una renovacion en
la forma de ensefar exigiéndonos la utilizacién de la tecnologia debido a sus
avances como un recurso o herramienta tecnolégica tanto para el estudiante
como para el docente. Pues da un cambio sustancial en el &mbito educativo
debido a las alternativas que brinda para en desarrollo en el proceso de

aprendizaje.

Se observo que el docente de la institucion Prof. Alberto Cruz Murillo del décimo
afio de EGB no ha sido capacitada en cuanto el aprendizaje en linea en su
transcurso de su instruccién laboral. Es porque al docente le genera molestia al
momento de instruir en linea, Teniendo en cuenta que aun no ha mejorado su

método de ensefanza.

Es por ellos la necesidad de la utilizacion del Mobile-Learning (m-learning) para
el fortalecimiento del proceso de ensefianza aprendizaje (PEA) de las ciencias
naturales en el Décimo Afio de Educacion General Basica.

1.1.2. Localizacion del problema objeto de estudio

Es estudio se llevara a cabo en la Institucion educativa “Prof. Alberto Cruz
Murillo” situado en el Canton Machala, especificamente en los alumnos del

Décimo afio paralelo “B” de la asignatura de Ciencias Naturales.

11



Figura 1 Ubicacion de la Institucion Educativa

v
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"J‘Jl'.'.d}“ Ecuador
F"o
4 o
ACADE

Nota. La imagen muestra la ubicacion de tipo satélite del objeto de estudio.

Fuente. Google Maps.

1.1.3 Problema central

¢,Como influye el uso del M-Learning para el PEA de la asignatura de ciencias
naturales en el décimo ario de basica de la Escuela de Educacién General Basica
“Prof. Alberto Cruz Murillo”?

1.1.4. Problemas complementarios

¢, Como afecta el uso del M-learning al desarrollo de la educacién y el aprendizaje
en el décimo afio de la Escuela "Profesor Alberto Cruz Murillo" del Cantén

Machala?

1.1.5. Objetivos de investigacion

Objetivo General

Usar el M-Learning como instrumento de desarrollo del PEA de la materia de
Ciencias Naturales en los alumnos de décimo afio de elemental de la Escuela de

Educacién General Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo”
Objetivos Especificos

e Establecer la importancia del uso del M-Learning en el proceso de
ensefianza aprendizaje estudiantes de décimo afo de béasica.

e Disefiar recursos y actividades para el aprendizaje de ciencias naturales.

12



e Evaluar el uso de M-Learning en el proceso de ensefianza a través de

sesiones practicas.

1.1.6. Poblacion y muestra

Segun (Gamboa Graus, 2018), comenzamos con una discusion sobre
poblaciones y muestras, ya que es importante que el lector comprenda desde el
principio que los datos a menudo se recopilan para examinar o caracterizar
poblaciones especificas; sin embargo, luego de introducir el siguiente tema de
variables, regresaremos a €l para mostrar como lograr la representatividad de la

muestra seleccionada.

Esta tesis esta orientada a docente y alumnos del Décimo afio EGB paralelo “B”

de la Institucion “Prof. Alberto Cruz Murillo” ubicada en el Cantdn Machala.

1.1.7. Identificacion y descripcién de las unidades de investigacion

En base a la investigacion se detallan las siguientes unidades de investigacion

de la Institucion educativa “Prof. Alberto Cruz Murillo”.

Se conto con la colaboracion de treinta y ocho estudiantes, con el propésito de

dar a conocer e impartir la aplicacion movil.

También se tuvo la colaboracion de una docente el cual es la encargada del area

de Ciencias Naturales de la Escuela “Profesor. Alberto Cruz Murillo”.

1.1.8. Descripcion de los participantes

En su totalidad son 38 estudiantes, 23 varones y 15 mujeres de entre 14 y 15
afios de edad pertenecientes al décimo afio EGB de la Institucion Educativa
“Prof. Alberto Cruz Murillo”

1.1.9. Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1. Enfoque de lainvestigacion

El estandar del presente proyecto es cualitativo porque los investigadores miran
escenas e individuos a partir de una vision holistica. Los individuos, los ambitos
0 los equipos se piensan como un todo se consideran como un todo, no se
reducen a variables. Se estudia a las personas en el contexto de sus situaciones

pasadas y presentes.

13



1.1.9.2. Nivel o alcance de la investigacion

El nivel o propdésito del presente trabajo se establece en usar la aplicacion en el
aula para llegar a los estudiantes del décimo afo basico de una manera mas
detallada e interactiva mediante la aplicacion de una app en el aula y desarrollar
mejores estrategias para mejorar las habilidades de los estudiantes en su

ensefianza pedagogica.

1.1.9.3. Método de investigacion

La investigacion cualitativa se basa en “estudios de casos, experiencias
personales, introspeccion, historias de vida, entrevistas, artefactos, textos y
obras culturales y textos e imagenes observacionales, histéricos, interactivos”.
La indagacion cualitativa no necesita una muestra representativa de resultados.
Consigue validez externa por medio de distintas tacticas, integrado el trabajo de
campo, la triangulacion resultante o la aplicacion de representaciones
estructurales: al integrar en los miembros de la muestra los recursos clave de la

composicién social alrededor del fenémeno en andlisis.

El método de estudio de caso es utilizado para encontrar mas informacién en un
andlisis cuidadoso de los casos existentes debido a su método para la
investigacion de un problema en situaciones de la vida real, generalmente con
fines de investigacion comercial o para recopilar evidencia empirica con fines de

investigacion. (Cadena et al., 2017).

1.2 Establecimiento de requerimientos

Debido a las emergencias vividas por todo el mundo, en el sector educativo del,
las aulas se vieron obligadas a participar en modo virtual, y el aceler6 el uso de
herramientas técnicas a pesar de la realidad. Todos tienen recursos para
participar en este método. Por esta razon, el medio de ensefianza debe
acomodar un numero limitado de estudiantes que pueden conectarse a través

de dispositivos moviles o computadoras de escritorio. (Villarroel et al., 2021)

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo

debe resolver

e Capacitacion en el uso de Aplicacion

14



¢ Responsabilidades de los estudiantes.
Recursos

En todo el proyecto se han usado diferentes elementos a partir de una
computadora portétil y dispositivos moviles.

En la siguiente tabla se detalla los requerimientos técnicos a utilizar para la

creacion de la aplicacion.

Tabla 1 Recursos de Hardware utilizados Hardware

HARDWARE
Recursos Descripcion Utilizacion
Laptop DESKTOP-5P57P86 Redaccion del informe.
TOSHIBA Intel(R) Core (TM) i5-5200U CPU  Disefio de la app.
6,00 GB
Celular Huawei P30 lite Se utiliza para realizar
4 GB RAM. pruebas.
128 GB de almacenamiento

Tabla 2 Recursos de Software utilizados Software

SOFTWARE
Recursos Aplicacion
Android Studio En el desarrollo la aplicacion.

Microsoft Office 2019 @ Documento de la tesis

Quizizz, Kahoot Plataformas para las actividades

CANVA Disefio de la aplicacion.
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1.3 Justificacién del requerimiento a satisfacer.

El aprendizaje como pilar fundamental y decisivo en el desarrollo de jévenes
condiciona su PEA, su éxito personal y estimula sus habilidades a partir del
conocimiento general del mundo. Hoy, los docentes de este proceso formativo
utilizan herramientas y plataformas educativas que permiten avances en

diversos sistemas educativos basados en las nuevas tecnologias.

Como resultado, las aplicaciones o servicios de aplicaciones disponibles hoy en
la Tienda Virtual son innumerables, y cada dia se crean mas. Muchos de ellos

tienen como objetivo mejorar la situacion académica de los estudiantes.

Teniendo en cuenta la informacién anterior, y evaluando las aplicaciones
similares con las que actualmente cuenta el mercado, el proposito de utilizar
Android Studio es ofrecer una solucibn mévil, que suministre informacion
fundamental, y actualizada que sirva de apoyo, ayuda y de guia para el desarrollo

del proceso de ensefianza y aprendizaje.

1.3.1 Marco referencial

Las TIC

En el campo de la ensefianza, las TIC brindan un grupo de herramientas,
recursos, medios y formatos que habilitan las tacticas educativas para facilitar la
compra de conocimientos. O sea, salas virtuales, blogs educativos, resefias en
linea, aprendizaje movil, espacios virtuales reales y 3D, entre otros. No obstante,
su triunfo es dependiente de la funcién de generar una vivencia de aprendizaje
personalizada para cada estudiante por medio de la incorporacion de la
tecnologia en el proyecto de estudios y la transformacion del aula en un ambito

de aprendizaje colaborativo.

La tecnologia ha traido una nueva ola de innovacion a la educacion, con nuevas
y mejores formas de acceder al conocimiento, sin salir de su lugar de trabajo o
de su hogar, conocimiento siempre disponible en cualquier momento y en

cualquier lugar (Reinoso et al., 2019).

Toda gira en torno a tecnologias para almacenar, procesar, recuperar y

comunicar mediante la tecnologia por medio de computadoras o movil.
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Las tecnologias educativas permiten fomentar las habilidades y gestion tanto del
hardware como del software. Se presenta ya que en la actualidad disponemos
de nuevas herramientas tecnologicas, permitiendo a los jovenes manipular de
todas las diferentes cosas virtuales, no es que los docentes estén muy atrasados

en tecnologia. (Ortiz & Aravena, 2017)

Agrupar las TIC con propésito de ensefiar a desarrollar aplicaciones moviles,
Aplicaciones, posibilita el aprendizaje en los alumnos capacidades informéticas

criticas para la ciudadania digital (Eskol, 2017), tomado de (Barrera et al., 2020).

Con el advenimiento de las tecnologias emergentes en el &mbito educativo, el
proceso de ensefianza-aprendizaje se ha transformado en la direccion de facilitar
la entrada al entendimiento de los alumnos dentro y fuera del aula, hacia una

educacion flexible, dinamica y personalizada (Marquez et al., 2021).

Los estudiantes estan cada vez mas inmersos en el planeta de la tecnologia, en
especial en la utilizaciéon de dispositivos méviles como recursos educativos,
videojuegos y redes sociales, que se utilizan como recursos de aprendizaje,
debido a la situacion que vive el mundo con la pandemia covid19. (Concepcion
Garcia, 2021)

Entorno movil de educacién y ensefianza.

Segun (Navarrete & Mendieda, 2018), menciona que las TIC es una forma
flexible y dinamica de motivar a los estudiantes a aprender y ganar autonomia a
través de la capacidad de relacionarse con la creciente fuerza laboral. Sin
embargo, la introduccion de la innovacion en la educacion también esta
cambiando los patrones de comportamiento, por lo que no son solo las actitudes
las que estan cambiando. Por otro lado, estas transiciones educativas pueden
cambiar la orientacion del rol de aprendizaje. A través de la tecnologia, los
profesores tienen la posibilidad de utilizar una lista de capacidades particulares,
como, por ejemplo: resolucion innovadora de inconvenientes, pensamiento
sistémico, orientacién a metas; y conjuntos como: Trabajo en grupo y networking.
Un espacio donde una lista de capacidades particulares, como, por ejemplo:
resolucion innovadora de inconvenientes, pensamiento sistémico, orientacion a

metas; y grupos como: Trabajo en grupo y networking. Un lugar donde los
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estudiantes puedan identificar sus habilidades y debilidades, abordarlas y

comprender el contexto del mercado laboral.

Segun (Vidal Ledo, 2018), esta transicion hacia la inclusion es necesariamente
cadtica, ya que implica que los actores del proceso educativo (estudiantes,
docentes e instituciones) han reconfigurado las formas en que se utiliza la
ensefianza y el aprendizaje en la historia. Quiza para los antiguos sea mucho
menos doloroso, ya que suelen ser jovenes que han crecido con la tecnologia y

la reconocen como un miembro (deseado) de su entorno familiar.

En el campo de la educacion, las novedosas tecnologias tienen que ser usadas
como un instrumento y no como un fin debido a que permanecen al servicio de
la ensefianza. Sugerencias de ocupaciones para laborar con la poblacion
estudiada para fomentar el trabajo colaborativo, la participacion y la imaginacion
de los estudiantes, destacando la creatividad y el rigor critico (Rodriguez, 2021).

Con el aporte de Uribe (2018), citado de (Guachilema et al., 2021), argumenta
que el aprendizaje critico en los estudiantes no siempre genera autoafirmacion,
debido a que no pueden asimilar facilmente nuevos conocimientos con la

experiencia previa.
M-Learning

M-Learning se lo denomina como la integracion de dispositivos digitales
portatiles como teléfonos méviles, programas electrénicos, tabletas y lectores
electrénicos. Los dispositivos digitales moviles permiten a las personas tener una
experiencia de capacitacion en cualquier momento y en cualquier lugar (comun).
M-learning Una caracteristica importante. Por lo tanto, los avances en la
educaciéon en linea han ayudado a crear un entorno de capacitacion integral
como LMS (Learning Management System). Permite a diferentes niveles de
itinerarios educativos aplicar la comunicacion sincronica y asincronica para

brindar servicios educativos en Internet (Ortiz & Lépez, 2021).

Mayores ventas moviles, rapido crecimiento en el trafico web movil y mayor uso
de dispositivos de trabajos, junto con otros factores, han propiciado el
crecimiento del mundo movil del conocimiento tomado de (Aparicio-Gémez, O.,
Aparicio-Gomez, A., & Nifio, 2021).
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El crecimiento del uso de dispositivos méviles en la ensefianza dio origen al
criterio de Mobile Learning. La compra de entendimiento, destreza y reacciones
por medio del uso de dispositivos moviles, los cuales tienen que ser valorados
con criterios de adaptabilidad, rendimiento y eficiencia por las instituciones,
segun con las necesidades particulares que presente el ecosistema de

aprendizaje.

Segun (Zamora Delgado, 2019), para innovar, los profesores primero deben
superar el miedo natural del a realizar nuevos procedimientos con sus alumnos
y, segundo, deben comenzar el para aprender que la tecnologia va mas alla del
entretenimiento. fuera del aula. Una de estas opciones es el aprendizaje movil o

M-Learning.
Android Studio

Este sistema operativo permite un desarrollo novedoso con los usuarios cuenta
con varias funcionalidades, tiene un cédigo accesible, permite el desarrollo
correctamente de la aplicacion, quedando como una app interactiva y flexible
para poder obtener posible resultados o rendimiento mediante su manejo.

Para qué sirve Android Studio

Cabe mencionar que permite incluir un (IDE), ademas de disponer de un editor
de cdédigo y varias funcionalidades que dan productividad y un buen
funcionamiento en base al desarrollo de la aplicacion. Sin antes mencionar su
flexibilidad de compilacion, teniendo a disposicion un emulador con una potente
velocidad y herramienta para detectar algin imprevisto del rendimiento o uso.

El usuario podra producir y desarrollar aplicaciones de manera sencilla e intuitiva,

Nno se necesita ser un experto en tecnologia para darle manipulacion.
Requisitos

Para obtener el mejor rendimiento y que el emulador funcione de manera
correcta, requiere un grupo de trabajo Optimo con las préximas propiedades

recomendadas para cada sistema operativo:

* Microsoft Windows 7/8/10 (32-64 bits).
» Se recomiendan 8 GB de RAM (minimo 2 GB).
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* 4 GB de espacio en disco duro (al menos 2 GB). *« Resolucién de pantalla
no inferior a 1280 x 800 pixeles.
* Procesador Intel.

«Javas8.

1.3.2 Estado de arte

Apps en el aula

Ha sido el sentido mismo del criterio de aula lo cual otorgd forma al modo de
ensefianza y aprendizaje que estaba mas en consonancia con modelos mas
clasicos de la época tecnoldgica. En este sentido, un aula es un aula institucional

0 un aula en la que participa un conjunto de alumnos en el aula del profesor.

Hay muchas aplicaciones informéticas en el sector de la educacion, pero solo
una fraccién de las aplicaciones estdn ampliamente disponibles. Para Barrios y
Vidal (2018), tomando de (Catal4 et al., 2021), existen una serie de condiciones
gue este tipo de aplicaciones deben cumplir para asegurar su continuidad: deben
ser simples en sus interacciones, deben requerir pocos datos de consumo y

deben permitir la evaluacion y autoevaluacioén a partir del error.

Este modelo de clase tiene restricciones de espacio-tiempo. Los docentes y los
alumnos utilizan libros, pc de escritorio o portatiles u otros recursos que
secundan el aprendizaje, sin embargo, que son limitados en espacio y tiempo.
Los teléfonos moviles y tabletas, gracias a su versatilidad, portabilidad y
ergonomia, son herramientas que se pueden utilizar en cualquier momento y
lugar, permitiendo un aprendizaje general. Como resultado, el concepto de una
clase como un espacio estatico cerrado pierde su definicion tradicional. Sin
embargo, el aprendizaje movil se convertira en una de las habilidades centrales
del aprendizaje en linea, no solo el contenido, sino una estrategia de aprendizaje,
y sera una parte importante de la nueva plataforma literaria del siglo XXI

(Dominguez et al., 2018)

Por otro lado, el uso de dispositivos moviles ha tenido un impacto en muchas de
nuestras actividades diarias: comunicacion, banca, compras, trabajo, etc.,

transformando nuestros comportamientos y habitos (Yafiez & Oliva, 2018).
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Las aplicaciones, entendidas como programas que tienen la posibilidad de
instalarse en dichos dispositivos, permiten entrar a los diversos contenidos sobre
los que se composicion cada aplicacion de programa. (Ibafez-Etxeberria, Luna,
Gillate, & Aroia, 2018).

Una de las primordiales pruebas de los cambios en el sistema educativo es la
existencia de las TIC en los salones y en el disefio del curriculo, asi como se
menciona especificamente en los distintos reglamentos y textos del Cédigo de
Conducta de la Ley de Educacion Escolar. (Velazquez, Quiroz, Luna, & Hugo,
2021). Permiten un funcionamiento dinamico y virtual entornos que cambian

instantaneamente los roles de docentes y estudiantes.

CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.

2.1 Definicién del prototipo

Disefiar una aplicacion didactica y fomentar nuevas habilidades basado en la
asignatura de Ciencias Naturales de décimo afio EBG “Prof. Alberto Cruz Murillo”

del Cantéon Machala.

2.2 Objetivos

e Disefiar una aplicacién para la creacion de contenidos para el docente.
e Implementar contenidos y actividades en la aplicaciéon mévil educativa
“CCNN” con el propdsito de obtener aprendizajes satisfactorios en los

estudiantes.

2.3 Fundamentacion teorica del prototipo

Tabla 3 Descripcion de la App

Nombre de la CIENCIAS NATURALES

aplicacion
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Descripcion

Caracteristicas

Esta investigacion trata sobre la creacion de aplicaciones
moviles como estrategia para facilitar la educacion de la
asignatura de ciencias naturales de Décimo afio de
bésica.

Tiene una ventana de bienvenida.

También un menu con los temas de los contenidos

Contiene actividades para los estudiantes.

Uso Estudiante

Ventajas Las aplicaciones son un recurso importante para el
aprendizaje de los estudiantes.
Interaccion, motivacion y atencion del alumno.
Es facil de manejar al usar la aplicacion.

Desventajas Requiere internet para las actividades.

Sin alojamiento en Play Store.

Solo esta disponible para dispositivos Android.

2.4 Metodologia MADAMDM

Este tipo de método sigue una serie de pasos légicos. Cada paso permite

obtener diversos puntos a desarrollar en la aplicacion movil y a su vez lograr

nuevas metas en los estudiantes.

Figura 2 Fases de la Metodologia MADAMDM
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Nota. La imagen muestra las fases de la Metodologia MADAMDM. Elaboracion

propia.
Requerimientos de los Usuarios

Esta etapa se comienza a interactuar con el cliente y los accesorios de desarrollo
para implantar requisitos de la aplicacion y se identifica todos los recursos

necesarios para el desarrollo.

e Brindar una interfaz amigable y ajustable a las necesidades
e Facilitar el manejo de herramientas tecnologicas en la utilizacion de un

dispositivo movil.
Planificacion

La aplicacion mévil se caracteriza por ser interactivo, dindmico y sobre todo
multimedia, permitiendo que el estudiante tenga una manera diferente de
aprender ciencias naturales a través de actividades interactivas con nuevas
tecnologias que se presentan para la educacién, de tal manera que sirva como

una herramienta de ayuda en el aprendizaje.

Como lo recalca (DIAZ, REYES, & Kathelyn, 2020), la organizacién o
planificacion puede partir de un problema dado o sencillamente de las
necesidades y resoluciones anticipadas de la instalacién. La organizacion
comunmente examina lo cual se deberia realizar, cbmo, por qué, con qué, por

quién y en qué momento se deberia realizar algo.

Disefio

En esta fase se define las estructuras de los elementos de las interfaces gréaficas
para definir su comportamiento. Es decir que en la etapa del disefio sea uno de

los mas criticos debido a que el desarrollo de la aplicacion movil debe tener una

buena calidad de colores y en sus graficos llamativos.
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Figura 9 Ventana de actividad segunda seccién
Codificacion
Para realizar este paso se tienen en cuenta todos los pasos anteriores, cada

especificacion dada por el usuario se refleja en la aplicacion y se adhiere a los
estandares y especificaciones establecidos.

Figura 10 Codificacion

Maimdctivitys extesds Apploeputictivity {

w Intent| tada ActivitySplaan. class )

Pruebas

En esta etapa, después de pasar por varias etapas, puede estar seguro de que

su aplicacion es completamente funcional, obteniendo de esta forma diferentes
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resultados del manejo, interactividad y consistencia que van a ser necesarios

para el cumplimiento de la premisa planteada.

Etapa de Ejecucion

Como se coment6 previamente, se utiliza la prueba de caja blanca, que se

enfoca en probar una vez que se realiza programa con base en el codigo fuente,

empero, por otro lado, la prueba de caja negra no puede llegar al codigo, sino

gue se hace de manera directa la aplicacion e interactla con sus interfaces.

Prueba de Caja Blanca

A continuacion, se analizard las funciones de la aplicacion mediante test de

codigo y casos de pruebas:

Tabla 4 Prueba de ingreso a la aplicacion

Ingreso ala aplicacion

Propdsito de ingreso a

la aplicacion

Datos de entrada

Verificar que el ingreso a la aplicacion su interfaz
cargue correctamente.

Resultado de la prueba  Resultado final

Su interfaz tiene una Se llevo con éxito

carga optima

Tabla 5 Prueba de Contenido

Ingreso al Contenido

Propdsito de ingreso a

la aplicacion

Requisitos

Comprobar que la aplicaciébn tenga una buena

interactividad con el usuario.

Iniciar la aplicacion y elegir la opcion de contenido.

Datos de entrada

Resultado de la prueba Resultado final
Verificar que su contenido = Se llevo con éxito

este correcto
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Tabla 6 Prueba de las Actividades

Ingreso al Contenido

Propdésito de ingreso a Comprobar que se pueda conectar con las

la aplicacion plataformas de las actividades.

Verificar el funcionamiento de los hipervinculos de

Requisitos las plataformas de Quizizz y Kahoot.

Resultado de la prueba Resultado final

Verificar el | Se llevo con éxito

Datos de entrada _ _
funcionamiento de las

actividades

Prueba de Caja Negra

A continuidad, se estudiara la estructura interna de la aplicacion, es decir, desde
un punto de vista funcional sin tener en cuenta el cddigo fuente, para evaluar los
aspectos externos del sistema como la interfaz, la integridad y el rendimiento del
sistema de una manera particular. Este es el conjunto de datos de entrada, asi
que observe la salida producida para que aparezca la siguiente pantalla de

prueba.

1. Pantalla Principal Inicio

la aplicacion funciona correctamente

NATURALES

por su ejecucion que se conduce

automaticamente al menu principal.
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2. Menu Principal

Se pudo comprobar que cada
opcidn conduzcan a su respectivo
Layout, es decir a la siguiente

pantalla

La verificacion de cada una de las
opciones del menu extra para
comprobar que llame a cada uno de

los contenidos de la aplicacion.

Se comprueba que el concepto que
la Aplicacion nos presenta sea la

definicion de la opcion elegida.
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5. Contenido de video

Comprobar que presente un video en
la opcidn elegida, comprobando que

el video se carga correctamente.

La verificacion de cada una de las
opciones del menu extra para
comprobar que llame a cada uno de

los contenidos de la aplicacion.

7. Ventana de la Actividad

o 2\
[ e ]
4 -
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" =

Se verifica que los procesos y
funciones dadas sean favorables

para el usuario.
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8. Ventana de la Actividad

Se verifica que los procesos y
funciones dadas sean favorables

para el usuario.

2.5 Desarrollo de la aplicacion movil “CCNN”

En el desarrollo de mi app como primera ventana tiene una de bienvenida en la
cual tiene un logotipo de presentacion de app la cual es como un Flash Player,
después presenta otra ventana la cual nos lleva a un mena en la cual se
encuentran los contenidos donde se registré tres temas principales que al
ingresar a cada tema te lleva a otro menu uno es para ingresar al contenido en
texto y el otro a un video del tema de clase todo con el fin de poder comprender
y entender mejor por la clase cada tema tiene su texto y su video, en este mismo
menu encontramos otra opcién en la es para poder ingresar a las actividades
después de darle clic también presentara un pequefio menu de dos botones una
es para las actividades de la plataforma Quizizz y otro para la plataforma Kahoot

€s0 es en cuanto a la app CCNN creada.

Figura 11 Navegabilidad de la Aplicacion.
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Nota. La imagen muestra la respectiva navegabilidad de la aplicacion.

2.6 EXPERIENCIA |
2.6.1 PLANEACION:

El actual trabajo se encuentra direccionado a estudiantes con edades
comprendidas de trece a catorce afios de edad y un docente encargado del area
de Ciencias Naturales del décimo afio EGB paralelo “B” de la Institucion “Prof.

Alberto Cruz Murillo” del Canton Machala.

Mediante de la primera interaccion establecida el 07 de diciembre del presente
afio se pudo presentar la aplicacibn con su respectiva ejecucion, y la
participacion de la docente del area de ciencias naturales de décimo afo, esto
se establecié por medio de la plataforma zoom de manera virtual, fuera de los
horarios académicos con la duracion de 30 minutos. Cabe mencionar que otro
punto que se establecié fue el instrumento de recoleccion de datos, en esta
situacion se aplicé una entrevista a la maestra destinados a obtener resultados
de la aplicacién, y realizar las mejorar pertinentes antes de la ejecucion con los

estudiantes.

A continuacion, la figura 12 se muestra las evidencias de la primera interaccién
con la docente de la Escuela de Educacion General Basica “Prof. Alberto Cruz

Muirillo”

Figura 12. Evidencia de la Experiencia | con la Docente

b w——— e D

Nota. La imagen muestra las respectivas evidencias con la docente de la

asignatura de Ciencias Naturales.
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2.6.2 EXPERIMENTACION:

La primera interaccion se da con el propdsito de dar a conocer el funcionamiento
de la aplicacion “CCNN” a la docente de la asignatura de Ciencias Naturales el
cual observa y analiza el disefio y sus respectivos contenidos de la aplicacion.
De manera mas detallada a continuacion se mencionan los puntos establecidos

en la primera interaccion.

= Se comenzo con un saludo y una presentacion con la docente, por medio
de la plataforma zoom.

= Luego se dio a conocer el tema y el objetivo de la aplicacion “CCNN”.

= Después, se presento la aplicacion en ejecucion comenzando desde la
primera ventana el cual se muestra una Bienvenida al usuario.

= Al seleccionar el botén ingresar seguidamente se direcciona al menu
principal el cual muestra los diferentes contenidos y actividades que se
tiene incorporados en la aplicacion.

» Para finalizar se realiza la recoleccion de dato el cual se establecio una

entrevista elaborada en Google Forms.

2.6.3 EVALUACION Y REFLEXION:

También, se expresan las respuestas adquiridas mediante el funcionamiento de
la aplicacion mévil “CCNN” que se establecid mediante la primera interaccion
con la docente del décimo afio EGB “Prof. Alberto Cruz Murillo” paralelo “B”, se
establecié mediante una entrevista elaborada en formulario de Google Forms
dirigida a la docente.

1. ¢ Cree usted que la aplicacién mévil es apropiada para trabajar con los

contenidos didacticos de la asignatura de ciencias Naturales?

Figura 13. Contenidos didacticos de la aplicacion movil

1. ;Cree usted que la aplicacion movil es apropiada para trabajar con los contenidos didacticos de
la asignatura de ciencias Naturales?

1 respuestn

® Tolaimente de acuerdo

® Ds scuordo

Ni de acuerdo, ni an desacusrdo
® En desacuerdo
@ Totalmente an desacuerdo
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Nota. La imagen muestra las respuestas de la docente. Elaboracién propia.

Andlisis: Se puede apreciar que en base a la primera pregunta la docente nos
manifesté que esta totalmente de acuerdo que la aplicacion mévil es apropiada
para trabajar con los contenidos didacticos de la asignatura de Ciencias

Naturales.

2. ¢Qué opina sobre la aplicacion movil presentada?

Figura 14. Aplicacién movil.

2. ;Qué opina sobre la aplicacion movil presentada?

1 respuesta

® Bueno

@ Muy Bueno
@ Regutar
® Malo

® Muy malo

Nota. La imagen muestra las respuestas de la docente. Elaboracién propia.

Andlisis: Se puede apreciar que la docente nos manifestd que la aplicacién
movil presentada es muy bueno para la clase y ayudar a los estudiantes en su

“proceso académico.

3. ¢Como resulto el ingreso y el uso de la aplicacién moévil “CCNN”?

Figura 15. Uso de la aplicacion movil

3. ;Coma le resulto el ingreso y el uso de la aplicacion movil “CCNN"?

1 respuesta

® Faci
@ Normal

& Dificil
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Nota. La imagen muestra las respuestas de la docente. Elaboracién propia.

Andlisis: Se puede apreciar que la docente nos manifestd con un 100% que el

uso de la aplicacion movil “CCNN” estuvo facil.

4. ¢Considera usted que se deba realizar cambios en la aplicacion mévil?

Figura 16. Cambios en la aplicaciéon movil

4, ;Considera usted que se deba realizar cambios en la aplicacion movil?

1 respuesta

®si
® No

Nota. La imagen muestra las respuestas de la docente. Elaboracién propia.

Andlisis: Se puede apreciar que la docente no considera cambias en absoluto
para la aplicacion “CCNN” porque cumple con todos los puntos solicitados en

cada reunion gque se tenia previsto.

5: ¢Qué tal le pareci6 los contenidos y actividades de la aplicacién mévil
“CCNN”?

Figura 17. Aplicacién "CCNN"

5. ;Qué tal le parecio los contenidos y actividades de la aplicacion movil “"CCNN"?

1 respuesta

@® Bueno

® Muy Bueno
® Reguiar

® Malo

@® Muy malo
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Analisis: Se puede apreciar que a la docente le parecieron uy buenos los

contenidos y actividades que tiene la aplicacion movil “CCNN”

6. Mencione algunas recomendaciones 0 sugerencia para futuras mejoras

del prototipo.

Realizar evaluaciones

Andlisis: A través de esta pregunta la docente nos supo dar una recomendacion
en cuanto a la realizacion de evaluaciones con el propésito de recopilar
informacion de los estudiantes y ver si lograron entender a través de la
evaluacion se podra obtener resultados favorables o poco favorables y luego de
apreciar los resultados ver si se establece una retroalimentacién en caso de que

el estudiante salga mal en la evaluacion.

2.7 EXPERIENCIA II
2.7.1 PLANEACION

El jueves 27 de enero del presente afio se llevd a cabo la experiencia Il con un
total de 20 estudiantes de entre 14 a 15 afios, que corresponden al décimo afio
paralelo “A” de la Escuela Alberto Cruz Murillo ubicado en la ciudad de Machala,
ademas de contar con la presencia del docente tutor de la asignatura de Ciencias

Naturales la Ing. Betsy Beatriz Olarte Pambi.

Se presento las siguientes secciones como presentaciones, contenidos, videos

de refuerzo, evaluaciones y una encuesta dirigida a los estudiantes.

Cabe recalcar que la experiencia se llevo a cabo mediante la plataforma Teams
de manera virtual, a través de la experiencia se presentd la aplicacion movil

dando a conocer todo su funcionamiento y manipulaciéon a los estudiantes.

El instrumento utilizado en la experiencia Il con los estudiantes fue una encuesta
elaborada en Google From, el tiempo que se demoro fue de 1 hora con 15
minutos, esto se realiz0 con la finalidad de conocer las opiniones de los

estudiantes de dicha Institucion.
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2.7.2 EXPERIMENTACION

Se dio a conocer la aplicacion movil “CCNN” a los estudiantes de la Escuela
Alberto Cruz Murillo y se desarroll6 cada punto el uso y manipulacion para ir a la

par con los estudiantes.
A continuacion, se detallan los puntos establecidos:

» Presentacion con la docente de la Institucion y los estudiantes.

» Presentamos la aplicacion movil.

» Enviamos al grupo de WhatsApp la APK para que puedan descargar la
aplicacion y hagan uso de la misma.

» Interaccion y participacion de los estudiantes en los contenidos,
actividades y evaluacion.

» Utilizacién del instrumento de recoleccibn de datos para valorar sus

respuestas.

2.7.3 EVALUACION Y REFLEXION

A través de la experiencia Il desarrollada con los estudiantes, se llevé a cabo el
punto de la evaluacion el cual se realizé una encuesta con un total de 5 preguntas
utilizando la escala de Likert con la finalidad de obtener respuestas sobre la
aplicaciéon moévil y cual es la factibilidad que se tuvo en las clases, si se logro
potenciar e incrementar el interés en aprender. Como reflexiébn basada en la
encuesta realizada a los estudiantes, se determind que el estudiante genero
nuevas destrezas y potencio la participacion mediante las diversas actividades
que disponia la aplicacion movil. La aplicacién “CCNN” resulto de mucha ayuda

dentro del proceso d ensefianza aprendizaje.

3. Capitulo Ill. Evaluacion del prototipo.

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

Cabe mencionar que durante la experiencia Il como instrumento de recoleccion

datos se aplicd una encuesta de Google Forms a los estudiantes para medir la

satisfaccion y recopilar sugerencias para futuras mejoras en la aplicacion movil.
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Las cuales se mencionan los siguientes resultados:

Tabla 7

1. ¢Usaria la aplicacion movil “CCNN” para auto ensefianza y aprender desde

casa?

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Si 19 95%
No 1 5%
Total 20 100%

Nota. Tabla con los valores de la pregunta 1 de la encuesta realizada a los

estudiantes en la experiencia Il.

Figura 18

Resultados de la pregunta 1.

1. ¢ Usaria la aplicacion mévil “CCNN” para auto
ensefianza y aprender desde casa?

HSi mNo

Nota. Gréfico estadistico con valores pertenecientes a la pregunta 1 de la

encuesta dirigida a los estudiantes.

Analisis: La gran parte de los estudiantes manifestaron que si usarian la

aplicacién mévil quedando como resultado con un 95% que si y un estudiante

manifiesta con un 5% que no usaria la aplicacién.

Tabla 8

2. ¢ Qué tan agradable le resulto la aplicacion movil en la asignatura de Ciencias

Naturales?

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Muy Agradable 10 50%
Agradable 3 15%
Neutral 7 35%
Poco Agradable 0 0%
Nada agradable 0 0%
Total 20 100%
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Nota. Tabla con los valores de la pregunta 2 de la encuesta realizada a los

estudiantes en la experiencia Il. Elaboracion Propia.

Figura 19

Resultados de la pregunta 2.

2. éQué tan agradable le resulto la aplicacion
movil en |a asignatura de Ciencias Naturales?

® Muy Agradable

35%

Agradable

Poco Agradable = Nada agradable

Nota. Gréfico estadistico con valores pertenecientes a la pregunta 2 de la

encuesta dirigida a los estudiantes.

Andlisis: Los estudiantes manifestaron con un 50% que les pareci6 muy

agradable la aplicacién movil, un 15% agradable y un 35% neutral basado en la

asignatura de Ciencias Naturales.

Tabla 9

3. ¢Qué tal bueno le parecié el disefio y apariencia de la aplicacion movil

“‘CCNN”?

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Muy Bueno 15 75%
Bueno 5 25%
Neutral 0 0%
Malo 0 0%
Muy Malo 0 0%
Total 20 100%

Nota. Tabla con los valores de la pregunta 3 de la encuesta realizada a los

estudiantes en la experiencia Il.
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Figura 20

Resultados de la pregunta 3.

3. éQué tal bueno le pareci6 el diseio y
apariencia de la aplicacion movil
“CCNN"?

0%
25%

0%

75%

= Muy Bueno Bueno Neutral Malo = Muy Malo

Nota. Gréfico estadistico con valores pertenecientes a la pregunta 3 de la

encuesta dirigida a los estudiantes.

Andlisis: La mayoria de los estudiantes con 75% de estudiante le parece muy

bueno la apariencia que se establece en la aplicacion moévil y un 25%

manifestaron que solo le parece bueno la aplicacion “CCNN” dentro de las

actividades aulicas.

Tabla 4

4. ¢ Le gustaria que la docente incorpore la aplicacion movil en un futuro durante

el proceso de las clases para la asignatura de Ciencias Naturales?

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 17 85%
De acuerdo 3 15%
Neutral 0 0%
Desacuerdo 0 0%
Totalmente en
desacuerdo 0 0%
Total 20 0%

Nota. Tabla con los valores de la pregunta 4 de la encuesta realizada a los

estudiantes en la experiencia Il.
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Figura 21

Resultados de la pregunta 4.

4. i Le gustaria que la docente incorpore la aplicaciéon
movil en un futuro durante el desarrollo de las clases
para la asignatura de Ciencias Naturales?

0% 0%

N

= Totalmente de acuerdo = De acuerdo = Neutral = Desacuerdo = Totalmente en desacuerdo

Nota. Gréfico estadistico con valores pertenecientes a la pregunta 4 de la

encuesta dirigida a los estudiantes.

Analisis: La mayoria de los estudiantes con 85% de estudiante esta totalmente
de acuerdo que la docente incorpore la aplicacion mévil durante el desarrollo de

la clase y un 15% manifestaron estar de acuerdo en la misma.

Tabla 5

5. ¢Le gusto las actividades propuestas dentro de la aplicacion mévil?

Alternativas Frecuencia | Porcentaje
Si 19 95%
No 1 5%
Total 20 100%

Nota. Tabla con los valores de la pregunta 5 de la encuesta realizada a los

estudiantes en la experiencia Il.

Figura 22

Resultados de la pregunta 5
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5. éLe gusto las actividades propuestas dentro
de la aplicacion movil?

5%

= Si = No

Nota. Gréfico estadistico con valores pertenecientes a la pregunta 5 de la

encuesta dirigida a los estudiantes.

Andlisis: La mayoria de los estudiantes con un 95% manifiestan que si les gusto
las actividades que tiene la aplicacion moévil y un 5% manifesté lo contrario.
Dando como conclusién que la mayoria de los estudiantes esta satisfecho ante

la propuesta de la actividad.
3.1.1 Propuestas futuras de mejora del prototipo.

Como propuesta general de mejora del prototipo, mediante los instrumentos de

recoleccion de datos se recopilo la siguiente informacion.

e Mas actividades creativas.
e Mas temas y videos motivadores con referencia a la clase.

¢ Insertar una base de dato para la evaluacion.

3.2 Conclusiones

Luego de haber culminado el desarrollo de la app como un recurso de
actividades interactivas para fomentar el aprendizaje y participacion de los
estudiantes del area de Ciencia Naturales se ha llegado a la conclusién lo

siguiente:

e Que la utilizacion de Aplicaciones moviles influye de manera significativa
en el desarrollo de habilidades en la asignatura de Ciencia Naturales en
alumnos del en el Décimo Afio de EGB de la Escuela "Profesor Alberto

Cruz Murillo" en Machala.
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3.3

La aplicacion mévil desarrollada esta enfocada en la importancia de
aplicar el M-Learning para el aprendizaje por medio de actividades y
evaluaciones que permitan al estudiante acceder de forma mas facil y
rapida en cualquier lugar.

Mientras la aplicacion ha sido tomando forma, se implementaron
funcionalidades extras al disefio original. Para mejorar en el uso general

de la aplicacion.

Recomendaciones

El hacer uso del M-Learning dentro del aula en lo mas posible que sea,
entre ellas las apps educativas, y las ventajas que brindan; para impartir
las clases y asi lograr desarrollar el pensamiento y el desarrollo cognitivo
y destreza del estudiante.

Los docentes deben aplicar las App modviles mads a menudo para
implementar una educacion acorde al avance tecnologica. Asimismo,
fomentar el uso de recursos tecnoldgicos para el logro de capacidades en
los estudiantes.

Los docentes del nivel de educacion secundaria deben tener una
formacion béasica sobre los Apps moviles, la seleccién, utilizacion y

aplicacion de estos de manera correcta.
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ANEXOS

ANEXOS A

Experiencia |

Figura 23

Socializacién del prototipo con la docente de la asignatura de Ciencias

Naturales.

Nota. Presentacion de la APK a cargo de la docente de la institucion. Fuente:

elaboracion propia.
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ANEXO B
Experiencia ll

Figura 24

Socializacién del prototipo a los estudiantes del décimo afio de EGB durante la

experiencia ll.

Nota. Explicacion del menu. Fuente: APK CCNN
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Figura 25

ANEXO C

Instrumento de evaluacion docente

Instrumento de recoleccion de datos aplicado durante la entrevista a la docente

para identificar el uso de estrategias didacticas en el proceso de ensefianza.

ENTREVISTA AL DOCENTE

Lz entravist

2 permitira conocer |2 opinion de |a docents acerce de |z aplicacion mavi

mediznts antes de la asignatura de

Ciencias Naturales, con elm

proceso de ensefiznze aprendizaje de los estu

a aplicacion "CCNM'.

jlema2@utmachala.edu.ec Cambiar de cuenta

Correo *

MNombres y Apsellidos *

Institucicn *

"':Z' Escuela de Educacién General Bisica "Prof. Alberto Cruz Murillo”

1. ;Cree usted gue la aplicacion mavil es apropiada para trabajar con los
contenidos didacticos de la asignatura de ciencias Maturales? *

ey
() Totalmente de acuserdo

() Mideacuerdo, ni en desacusrds

—
() Endesacuerdo

() Totalmente en desacuerdo

Nota. Formulario de 6 preguntas. Fuente Google Forms.
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ANEXO D

Instrumento de evaluacion estudiante.

Figura 26

Encuesta compartida a los estudiantes en la experiencia |l.

Encuesta a estudiantes

ra B apicacor Mo TTOWN 3as Al §SataE § rerae 0T T

1Gue O agradatee @ "PLUTD B aokIacon mow & i Igratura O Tenoae Naturses

aonil

Nota. Formulario de 5 items. Fuente: Google Forms.
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