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METODOLOGIA MOBILE-D PARA LA ENSENANZA APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA LENGUA'Y LITERATURA
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El aprendizaje mediado por la utilizacion de herramientas tecnoldgicas haciendo énfasis
en aplicaciones moviles es fundamental para el desarrollo de habilidades y para favorecer
experiencias ya sean dinamicas o involucrando distintos espacios dentro del PEA, un
aprendizaje basado en una metodologia MOBILE-D permite la creacion de contenidos
didacticos en un tiempo determinado siendo &gil y funcional para poder utilizarla, la
aplicacion moévil “RIHER” World-Literature se la presenta como una herramienta que
servira como estrategia de innovacion para maximizar el PEA en los estudiantes de
Decimo afio de EGB en la asignatura de Lengua y Literatura de la ciudad de Machala, la
cual consta con una Unidad completa estipula en el libro de Lengua y Literatura del
Ministerio de Educacién, cuenta con diferentes actividades las mismas que se las
acoplado al prototipo de aplicacion movil para que puedan trabajar con herramientas
didacticas y tecnolégicas fomentando a que el docente utilice estas herramientas
tecnoldgicas para motivar la clase y dejar el tradicionalismo.

La presente investigacion que parte de la creacion de un prototipo de aplicacion movil en
Android Studio, refleja el empleo de un entorno de desarrollo donde trabaja con un
sistema de codificacion abierto manejando el lenguaje de programacion JAVA debido a
que es facil de trabajar y presenta plantillas comodas para utilizar pueden ser ya creadas
por el entorno o se puede utilizar una vacia para adaptarla a las necesidades que se necesita
desarrollar, cabe recalcar que el recurso educativo sirve como una herramienta de apoyo
para el docente donde trabajara los contenidos de la clase de una manera ludica, los
resultados de la investigacion fueron absolutamente placenteros en las interacciones
educativas que se logro emplear la herramienta de aplicacion movil, obteniendo

propuestas a futuro para que se pueda ampliar y trabajar contenidos dentro de la



aplicacion movil. Finalmente los objetivos planteados dentro de la investigacion
favorecen al fortalecimiento del PEA de los estudiantes.

Palabras Claves: Aplicacion movil, Aprendizaje, PEA, MOBILE-D.



DEVELOPMENT OF A MOBILE APPLICATION THROUGH THE MOBILE-D
METHODOLOGY FOR TEACHING LEARNING OF THE SUBJECT
LANGUAGE AND LITERATURE

ABSTRACT
Authors
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Tutor

Ing. Armijos Carrion Jorge Luis, Mgs

Learning mediated by the use of technological tools with an emphasis on mobile
applications is essential for the development of skills and to favor experiences, whether
they are dynamic or involving different spaces within the PEA, a learning based on a
MOBILE-D methodology allows the creation of content didactic in a certain time being
agile and functional to be able to use it, the mobile application "RIHER™ World-Literature
Is presented as a tool that will serve as an innovation strategy to maximize the PEA in the
tenth year students of EGB in the subject of Language and Literature of the city of
Machala, which has a complete Unit stipulated in the Language and Literature book of
the Ministry of Education, has different activities that are coupled to the mobile
application prototype so that they can work with tools didactic and technological,
encouraging the teacher to use these tools Technological tools to motivate the class and

leave traditionalism.

This research, which starts from the creation of a mobile application prototype in Android
Studio, reflects the use of a development environment where it works with an open coding
system using the JAVA programming language because it is easy to work with and
presents templates. Comfortable to use, they can already be created by the environment
or an empty one can be used to adapt it to the needs that need to be developed. It should
be noted that the educational resource serves as a support tool for the teacher who will
work on the contents of the class in one In a playful way, the results of the research were
absolutely pleasant in the educational interactions that were able to use the mobile

application tool, obtaining proposals for the future so that content can be expanded and



worked within the mobile application. Finally, the objectives set within the research favor
the strengthening of the PEA of the students.

Keywords: Mobile application, Learning, PEA, MOBILE-D
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INTRODUCCION

El uso de las aplicaciones mdviles en el proceso de ensefianza aprendizaje cada dia va
ascendiendo, ya que son herramientas Utiles y convenientes para la educacion, por tanto,
al momento de insertar la tecnologia en los procesos de formacion académica se les
dificulta bastante, un docente debe ser competente en muchas areas para que pueda
ensefiar de manera integral. De acuerdo con Tourifian (2022) “Los profesionales de la
educacion realizan funciones de docencia, funciones pedagdgicas de apoyo al sistema
educativo y funciones de investigacion, siempre con el objetivo ultimo de educar en cada

una de ellas” (p. 55).

La construccion de una aplicacion movil para incluirla como recurso educativo requiere
de ciertas habilidades de desarrollo y creatividad de los docentes, para que lo creado sea
interactivo y les llame la atencién a los estudiantes al mundo de la tecnologia y del
conocimiento mediado por las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
(TIC).

El conocer las diferentes metodologias que existen en el &mbito de desarrollo de una
aplicacion movil es fundamental ya que varian bastante acorde a los tiempos y recursos
que se plantea crear, todo lo que se pretenda incluir al mundo educativo debe generar
beneficios para los estudiantes a corto y largo plazo. La inclusion de aplicaciones moviles
mediante la metodologia Mobile D permite crear contenidos didacticos en un tiempo

posible, es decir que esta metodologia es funcional y agil.

La educacidn con tecnologia ha transformado la sociedad, por eso se requiere de docentes
capacitados en el uso de la tecnologia de manera adecuada y sobre todo que contribuya
al desarrollo de los estudiantes, para motivar la insercion de dispositivos moviles en el
aula, que favorezca el aprendizaje y apropiacion de contenidos que se imparten en cada
asignatura debemos valernos de la Constitucién de la Republica del Ecuador que
menciona y autoriza la utilizacion de estos dispositivos, para llevar a cabo los procesos

de formacion académica.

Siendo asi el uso de las herramientas tecnoldgicas dentro de un ambito educativo es
importante para favorecer experiencias dinamicas involucrando distintos espacios dentro
del Proceso de Ensefianza-Aprendizaje (PEA) como lo mencionan Gillate et al. (2023)

los cuales afirman que “Las aplicaciones moviles o apps, que se han constituido en un
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recurso de interés, que permite recrear escenarios y realidades distantes en el tiempo y el
espacio, ofreciendo nuevos usos a recursos didacticos que implican una experiencia de

aprendizaje dinamica” (p. 52).

Como lo afirma Apolo et al. (2023) respecto a las TIC y su utilizacion dentro del proceso
de formacion académica debe ser una articulacion entre la tecnologia y la educacion es
decir que este pensada para promover un aprendizaje de los estudiantes en cualquier

asignatura que se requiera adaptar la tecnologia con fines educativos (p. 234).

En la actualidad los docentes imparten sus clases de forma tradicional, no utilizan la
tecnologia en el PEA por temor a fracasar, luego de haber vivido una pandemia que afect6
a la educacion, se evidencio la necesidad de usar tecnologia en el PEA, muchos docentes
se vieron limitados al impartir sus clases en modalidad virtual porgque no sabian manipular

las herramientas tecnoldgicas de manera rapida y eficaz.

La presente investigacion tiene como principal objetivo la construccion de un prototipo
de aplicacion mévil como recurso educativo para el fortalecimiento del PEA en el area
de Lengua y Literatura, mediante la metodologia Mobile D, que es exclusivamente para

dispositivos moviles.
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CAPITULO 1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1. Diagnostico de Necesidades Y Requerimientos

1.1 Ambito de Aplicacion: Descripcion del contexto y hechos de interés

1.1.1 Planteamiento del Problema

En la actualidad a nivel mundial se ha logrado evidenciar las diferentes falencias que
existen en cuanto al mal uso de la tecnologia dentro del aula, especificamente en lo que
se refiere a la utilizacion de un dispositivo movil en la clase, ya que cominmente es un
distractor para el estudiante y no se aprovecha su gran funcionalidad para generar

contenido que refuerce su desarrollo cognitivo y a largo plazo.

Cabe destacar que la utilizacion de un dispositivo mévil no es ajena para los estudiantes
de la actualidad, saben exactamente como utilizarlo, el problema surge cuando no se
aprovecha al méximo todas las ventajas que nos puede dar su uso, el saber utilizarlo e
implementarlo en el dmbito educativo para generar conocimientos, habilidades y
potenciar la creatividad e interés de los estudiantes promoviendo asi la inmersién en la

red del conocimiento globalizada.

Al presente la Tecnologia de la Informacién y Comunicacion (TIC) permite indagar e
integrar las diferentes herramientas que concurren en la web para mejorar la calidad
educativa en todos los niveles escolarizados y no escolarizados, por eso es importante
saber aplicar de manera adecuada las diferentes herramientas y softwares que se
encuentran en el ciberespacio. Segun, Fernandez et al. (2021) menciona que “El m-
Learning tiene el potencial suficiente para convertirse en un método de aprendizaje
eficiente que consiga mejorar el rendimiento académico de los propios discentes” (p. 60).
Resulta importante destacar que el aprendizaje mediante un movil en la actualidad es lo
gue mas llama la atencion a los estudiantes porque es innovador, ya que constantemente

estan navegando e investigando en estos dispositivos.

Existen distintas maneras de integrar una aplicacion mavil en el PEA que permite adquirir

conocimiento y reforzar lo aprendido de manera autbnoma y a su ritmo.

De acuerdo con Serradas (2022) “Una aplicacion movil o app es un programa o software

que se instala en dispositivos mdviles o tablets para ayudar al usuario en una labor
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concreta, ya sea de caracter educativo, profesional, o de ocio y entretenimiento” (p. 26).
En este sentido, la creacion de una aplicacion educativa permite que cada estudiante
aprenda las diferentes unidades académicas de manera innovadora y sobre todo en el
momento que sea necesario puede reforzar su aprendizaje mediante las diferentes

actividades que se encuentran en la aplicacion movil.

Segun, lo manifiesta Medina & Villalon (2023) en América Latina existe un gran
porcentaje de estudiantes que toman los dispositivos moviles como un distractor dentro
de la clase y esto se debe en gran parte a que ciertos docentes muestran desinterés por
prepararse para poder aplicar estas estrategias tecnopedagdgicas en los procesos de
formacion académica, lo que conlleva a un desfase de aprendizaje en los estudiantes que
hacen uso de dispositivos mdviles dentro del aula, cabe destacar que el docente debe ser
la guia de como y cuando es necesario implementar la tecnologia para ampliar sus
conocimientos, el utilizar bien la tecnologia genera interés en los estudiantes por ampliar

su conocimiento mediante su uso (p. 61).

En lo que se refiere a nuestro pais, en el Ecuador se establecio en el decreto 07014 el uso
de celulares en las aulas en el afio 2014. Indica MINEDUC (2014) “Articulo 1.- Los
teléefonos celulares, al igual que otros recursos tecnolégicos de informacion vy
comunicacion, pueden ser empleados como instrumentos opcionales generadores de
aprendizajes dentro y fuera del aula” (p. 2). Por lo anteriormente descripto, se insta a
todos los profesionales en el &mbito educativo a promover el uso de la tecnologia de
manera eficiente que ayude en el dmbito pedagdgico para contribuir al aprendizaje
dinamico haciendo uso de la tecnologia.

Por esta razon una vez analizadas todas las falencias que existen en este ambito, se
considera la creacion de una aplicacion movil con fines pedagogicos que permitan al

estudiante desarrolle su aprendizaje de manera integral de la mano de la tecnologia.

Por ello se presenta el problema detectado: (Cémo desarrollar un prototipo movil
mediante la metodologia Mobile-D para el fortalecimiento del Proceso de Ensefianza
Aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura de los estudiantes de Décimo afio de

la Escuela de Educacion General Béasica “Prof. Alberto Cruz Murillo”?
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1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio

El presente proyecto se desarrollo en la Escuela de Educacion General Basica “Prof.
Alberto Cruz Murillo” a los estudiantes de Décimo afio de EGB la cual se encuentra

ubicada en la Ciudad de Machala, perteneciente a la Provincia de EI Oro-Ecuador.

Figura 1

Ubicacion de la Escuela De Educacion General Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo”.
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Nota. La imagen detalla la ubicacion del objeto de estudio. Tomado de Google maps,
https://goo.gl/maps/YNjuvdqTc2HUP85L 6

1.1.3 Problema central

¢Cdémo desarrollar un prototipo de aplicacion mévil mediante la metodologia Mobile-D
para la ensefianza aprendizaje de la asignatura Lengua y Literatura para el fortalecimiento
del PEA de los estudiantes de Décimo afio de EGB de la Escuela De Educacion General
Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo”?

1.1.4 Problemas complementarios

= ;Como afecta el no integrar aplicaciones educativas en el PEA de los estudiantes
de décimo afio de la Escuela De Educacion General Basica “Prof. Alberto Cruz
Murillo”?

= ;Como influye el mal uso de las aplicaciones moviles dentro del aula para el PEA

correspondiente a la asignatura de Lengua y Literatura?
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= ;Cuales son los factores que inciden en la desmotivacion de los estudiantes de
décimo afio de la Escuela De Educacion General Basica “Prof. Alberto Cruz

Murillo”?
1.1.5 Objetivos de Investigacion
1.1.5.1  Objetivo General

Construir un prototipo de aplicacion movil como recurso educativo para el
fortalecimiento del PEA de los estudiantes de la asignatura Lengua y Literatura del

Décimo afio de EGB.
1.1.5.2  Objetivos Especificos

= Recopilar informacién sobre el PEA en la asignatura de Lengua y Literatura del
Décimo Afio de EGB.

= Seleccionar la herramienta para la creacion del prototipo de aplicacion movil que
servird como recurso educativo para el fortalecimiento del PEA de los estudiantes
de Décimo Afio de EGB.

= Desarrollar el prototipo de aplicacion movil “RIHER” World-Literature para
implementarla en el PEA en base a la Unidad del libro de Lengua y Literatura de
los estudiantes de Décimo Afio de EGB.

= Aplicar el prototipo de aplicacion maévil creado como recurso educativo del PEA
en la clase demostrativa de la asignatura de Lengua y Literatura.

= Valorar el nivel de impacto y de acogida que se obtiene mediante el prototipo de
aplicacion mavil propuesto como una estrategia de innovacion para maximizar el

PEA de la asignatura de Lengua y Literatura.
1.1.6 Poblacion y muestra

El campo de esta investigacion esta compuesto por 1 docente de la asignatura de Lengua
y Literatura de décimo afio de EGB y sus estudiantes que son un total de 27 entre hombres

y mujeres.

El objeto de estudio en cuestion es la Escuela de Educacion General Béasica “Prof. Alberto
Cruz Murillo” se encuentra ubicada en la provincia de El Oro, en la ciudad de Machala,

en las calles Pdez 1026 Marcel Laniado Y Kleber Franco.
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1.1.7 Descripcion de las unidades de investigacion
En esta investigacion los elementos que se integra son el docente y los estudiantes:

= Docente de la institucion, quien es el encargado de la ensefianza de la asignatura
de Lengua y Literatura de decimo afio de la Escuela de Educacion General Bésica
“Prof. Alberto Cruz Murillo”.

= Estudiantes que corresponden a la muestra de la investigacion y que pertenecen al
décimo afio de la Escuela de Educacion General Basica “Prof. Alberto Cruz

Murillo”” donde se encuentra ubicada en Machala.
1.1.8 Descripcion de los participantes de la investigacion

Los participantes que intervienen en la investigacion incluyen a 27 estudiantes de décimo
afio de EGB que pertenecen a la Escuela de Educacion General Béasica “Prof. Alberto
Cruz Murillo” de la ciudad de Machala provincia de El Oro, del periodo académico 2022-
2023 de los cuales se requirio informacion en lo referente al uso de aplicaciones moviles,
cuan importante cree su utilizacion, cual es el nivel de conocimiento que ellos tienen en
cuanto a su utilizacién en el aprendizaje y finalmente con qué frecuencia la utilizan en su

proceso de aprendizaje.

La docente de la asignatura de lengua y literatura de décimo afio de Educacion General
Bésica por su parte nos dio su punto de vista sobre la implementacion de una aplicacion

movil que permita innovar y fortalecer su aprendizaje.

Tabla 1
Descripcion de los participantes de la investigacion.

Décimo afo de EGB, Escuela De Educaciéon Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo”

“A” Docente
Paralelo
Hombres 16
Mujeres 11 1
Total 27
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Total General 21

Nota. La presente tabla muestra la informacion detallada de la descripcion de los
participantes de la investigacion de la Escuela De Educacion General Basica “Prof.

Alberto Cruz Murillo”. Fuente: Elaboracién Propia.
1.1.9 Caracteristicas de la investigacion
1.1.9.1  Enfoque de la investigacion

La investigacion descrita involucra un enfoque cuantitativo como cualitativo, dando
resultado a un enfoque mixto, es asi como se pretende aprovechar las diferentes
caracteristicas de cada enfoque para poder obtener resultados confiables y validos que
aporten a la educacion y a la sociedad proporcionando datos exactos, tanto medibles como
la identificacion de diferentes inferencias que existen en la blsqueda sistematica de

informacion y en la practica educativa.

El enfoque mixto implica un proceso que recoge, examina y fusiona los dos enfoques, el
cualitativo y cuantitativo. Segun, Carhuancho et al. (2019) mencionan que “Es obtener
informacién completa del fendmeno en estudio, evidenciandose datos numéricos,
porcentuales en complemento o integrados con datos verbales, textuales o visuales, los

mismos que luego son triangulados” (p. 19).

El enfoque cuantitativo se fundamenta en el analisis de datos mediante una cuantificacion
matematica, es decir que se puede medir mediante los diferentes mecanismos y formulas
para sacar los diferentes datos necesarios para poder llevar a cabo una investigacion.
Ademas, Martinez (2012) sefiala que el enfoque cuantitativo se “Emplea principalmente
en estudios sobre muestras grandes de sujetos seleccionados por métodos de muestreo
probabilistico y aplicacion de cuestionarios, esto quiere decir que se enfoca mas a la

obtencion de datos que pueden ser medidos y cuantificados de forma estadistica” (p.120).

El enfoque cualitativo es el que se basa en recoger, analizar y evaluar los datos que se
encuentran con la revision bibliografica y en la indagacion o recogida de informacion
mediante la comunicacién verbal y no verbal que se realiza a los estudiantes o docentes
ya sea en entrevistas, observacion, etc. Segun, De la Lama et al. (2021) nos menciona que

“Los instrumentos cuantitativos son de tres tipos: cuestionarios, pruebas proyectivas y
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protocolos” (p. 193). Los diferentes métodos de recoleccion de datos que se utilicen
dependen mucho de la investigacion que se esté llevando a cabo.

1.1.9.2  Nivel o alcance de la investigacion

Acorde con las bases que se tiene sobre el enfoque mixto se pretende alcanzar en esta
investigacion un proceso de recoleccion de datos y poder descubrir un fendmeno
investigativo. Por lo tanto, se procede a realizar un estudio bajo un modelo pedagdgico,
el Constructivismo, porque el aprendizaje humano basicamente se construye, teniendo en
cuenta que la mente del ser humano elabora siempre un nuevo conocimiento a partir de

las bases que se obtiene de una ensefianza.

En el constructivismo el aprendizaje no es pasivo sino activo. De acuerdo con Marquez
(2019) recalca que “Segun, esta teoria, la motivacion depende de la actividad cognoscitiva
al interactuar con factores sociales y las formas de la ensefianza, incluyendo medios de
apoyo de la misma y lenguaje” (p. 2). Resaltando el papel fundamental del docente al
implementar herramientas tecnoldgicas para que los discentes puedan desarrollar de

manera autbnoma su conocimiento.

Nuestra investigacién nos permitira descubrir el hecho de estudio cumpliendo los
objetivos establecidos y dar un enfoque conciso de la implementacién de una aplicacién
movil en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura
donde se utilizara una metodologia Mobile-D la cual ayudara a desarrollar habilidades y

poder retroalimentar conocimientos.
1.1.9.3  Método de investigacion

Para poder realizar este proyecto se utilizard una metodologia mixta utilizando
recoleccion de datos y el método deductivo el cual permitira determinar de una manera
entendible la recopilacion de datos, también nos ayudaremos de la investigacion
descriptiva en donde se va a identificar y detallar los componentes que intervienen dentro

de lo que es el fendomeno analizado.

Como primera instancia se aplicara la técnica de la entrevista a la docente de la asignatura
para poder conocer y obtener la necesidad sobre el uso y la practica de una aplicacion
movil en sus horas clases, obteniendo asi datos medibles para poder crear la problematica

propuesta.

Pagina | 9



En la primera experiencia se utiliza un instrumento de recoleccion como lo es la entrevista
al docente explicando y presentando el prototipo propuesto y ademaés recopilando datos

cualitativos sobre la perspectiva que tiene la docente.

Por altimo, se implementard el prototipo de aplicacion movil en el PEA que lleva a cabo
la docente con los estudiantes del Décimo Grado para poder emplear una encuesta cuya
finalidad sera medir las variables obtenidas y poder presentar recomendaciones.

Las variables de estudio corresponden a:
Variable 1 = Aplicacién Movil

Definicion conceptual = “El aprendizaje movil es por definicion personal y social;
integrador de la realidad y sintetizador de sus componentes. Ademas, aprovecha las

habilidades propias de los jovenes de la era digital” Hernandez (2021).

Definicion operacional = Apoyado en un cuestionario de encuesta para reconocer todo lo

relativo al nivel de utilizacién de las Aplicaciones Mdviles en el aula.

Indicadores = 7 items de 5 indicadores para efectividad, eficiencia, usabilidad y

portabilidad. Escala de medicién = nominal
Variable 2 = Ensefianza Aprendizaje

Definicion conceptual = “El aprendizaje debe desarrollar una variedad de procesos
cognitivos. Los estudiantes deben ser capaces de poner en practica un amplio repertorio
de procesos, tales como: identificar, analizar, reconocer, asociar, reflexionar, razonar,

deducir, inducir, decidir, explicar, crear, etc.” Ministerio de Educacion (2021).

Definicion operacional = Apoyado en un cuestionario de encuesta para reconocer todo lo
relativo sobre el fortalecimiento del PEA.

Indicadores = 7 items de 5 indicadores para difusién, dominio, competencias, capacidad

y adaptacién. Escala de medicion = nominal
1.2 Establecimiento de requerimientos

En el presente proyecto de investigacion el objeto de estudio es la Escuela de Educacion

General Basica “Prof. Alberto Cruz Murillo” a los estudiantes de Décimo afio de EGB,
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se encuentra ubicada en la Ciudad de Machala, perteneciente a la Provincia de El Oro, a
través de la observacion y el analisis se determind las diversas necesidades educativas

que presenta la institucion.

Por ello el prototipo de aplicacion movil que se plantea desarrollar incluira un espacio
didactico y pedagdgico que integrara diferentes contenidos para que los estudiantes
aprendan mediados por la tecnologia la cual les permitird desarrollar diferentes
habilidades.

La integracion de este prototipo de aplicacion movil permitird innovar la manera que se
ejecuta el proceso de ensefianza aprendizaje, contribuye asi a estar a la vanguardia de los

nuevos retos que se enfrenta la comunidad educativa.
1.2.1 Descripcion de los requerimientos

Para cumplir con los objetivos planteados, tanto especificos como complementarios, es
ineludible tener en cuenta la relacion que existe entre la tecnologia y la educacion ya que
mediante el planteamiento de los distintos contenidos y actividades que se trabajan dentro
de la asignatura, acorde lo plantea el Ministerio de Educacion mediante su curriculo
macro curricular para lograr un aprendizaje significativo que propicie una educacion de

calidad e innovadora.
Es asi como se determina una serie de requerimientos para esta investigacién como:

Requerimientos técnicos: Se establece cuales son los requerimientos minimos que se
debe tener para llevar a cabo este proceso que es de investigacion y creacion de un
producto tecnoldgico que contribuya de manera eficiente en el PEA de los estudiantes de
décimo de EGB.

= Navegador web

= Software Android Studio.

= Computadora

= Internet

= Dispositivos electronicos como celulares o laptop con caracteristicas de gama
media o superior.

= Simuladores de Android Studio que permite observar y trabajar la aplicacion
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Documentos:

= Curriculo establecido por el Ministerio de Educacion.

= Investigacion de la teoria, en lo que se refiere a estrategias y métodos que se aplica
el PEA.

= Exploracion del PUD de la institucion educativa.

= Cooperacion de la docente y estudiantes.

= Disefio previo del prototipo de la aplicacion movil.

= Andlisis de las diferentes necesidades educativas que se presentan en el aula
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer

Tomando en cuenta los avances cientificos y tecnoldgicos que han ocurrido en la
actualidad es importante concebir la ensefianza con tecnologia como un eje fundamental
en el cambio social, es por ello por lo que se determina la utilizacion de Android Studio
para la creacion de nuestro prototipo, ya que es un software gratuito que proporciona
herramientas que permiten integrar diferentes elementos a una aplicacion educativa,
acorde a las diferentes necesidades gque se presenta en la practica pedagogica. Todo lo que
se le incorpore a la misma depende mucho de la edad de los estudiantes y de la asignatura

en la cual se planea intervenir con la creacion del prototipo.

Las utilizaciones del prototipo en los procesos de educacién permiten que los estudiantes
se motiven e interesen por aprender de una manera interactiva y dinamica mediada por
la tecnologia acorde a la época actual que se vive, que si bien es cierto el celular hoy en
dia es utilizado por la mayoria de jovenes pero no muchos saben sacar su mayor beneficio
aplicado al aprendizaje, por esta razon este prototipo va a demostrar a los estudiantes que
pueden aprender mediante el uso correcto de la tecnologia y que les va a beneficiar en su

rendimiento académico.

Como docentes del siglo XXI debemos fortalecer e incentivar a utilizar la tecnologia en
el &mbito educativo, estar inmersos en un mundo globalizado implica que los estudiantes
deben desarrollar habilidades tecnoldgicas que les permita adquirir nuevos conocimiento

y desarrollo académico, social, econémico, personales, etc.
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1.3.1 Marco referencial
1.3.1.1  Referencias conceptuales

Para el presente proyecto de investigacion, se desarrolla un marco referencial sobre
aspectos importantes de las TIC, educacion, M-Learning y el uso de las APP Mdviles en

la Educacion.
1.3.1.1.1 Las Tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC)

Las TIC permite a usuarios de todo el mundo tener acceso a cualquier informacion de
manera instantanea sin importar la zona geogréafica donde se encuentre una personas,
siempre y cuando tenga acceso a internet podré acceder a informacion relevante y veraz
si busca en fuentes oficiales o en repositorios cientificos, permite que usuarios de todo el
mundo estan interconectados entre si, todo este beneficia a tener informacion de manera
oportuna sobre diferentes temas, es decir que mediante las TIC contribuye a vivir en una

sociedad méas informada y con méas conocimiento.

Como lo indica Deossa & Montiel (2022), la educacion es un pilar de desarrollo
en todos los ambitos de la sociedad, actualmente en el &mbito de educacion se
gestionan e implementan muchos cambios para insertar la tecnologia en la aulas
y procesos de formacion, los estudiantes tienen un cambio sustancial es este
proceso de incorporar la tecnologia para posterior aplicarla. En este sentido se
plantea que la educacion sin tecnologia, la sociedad tendra un retroceso puesto
gue gracias a esta se constituye un desarrollo social desde la incorporacion de la
tecnologia en los procesos de la educacion. La tecnologia en el proceso de
formacion ha transformado procesos que estaban estancados en la época pasada,

por tanto, su uso ha contribuido a la transformacién educativa (p.279).

Las TIC a nivel mundial en la educacién han cambiado la forma y manera, con la ayuda
de la tecnologia las clases dejaron de ser mondtonas, su insercién en el &mbito educativo
ha mejorado la calidad educativa ademas que mediante ellas se trata de eliminar la brecha
de desigualdad que existe en el ambito educativo. Permite no solo mantener una
comunicacion fluida en lo que tiene que ver con el aprendizaje y la ensefianza sino que
mediante la tecnologia es posible integrar diferentes recursos educativos para que los

estudiantes aprendan mediante las diferentes plataformas y herramientas que se puede
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encontrar en la web, aclarando que cada docente adapta el entorno virtual acorde a las
necesidades que sean requeridas en la praxis educativa propia de cada nivel académico y

lugar donde se utilice estos recursos.

Desde las distintas organizaciones gubernamentales se insta y motiva de manera
permanente a los docentes a que estén en constante innovacion en lo que tiene que ver
con estrategias de ensefianza para que los estudiantes se interesen por utilizar de manera

apropiada todo lo que se encuentra en la red de conocimiento.

Se evidencia una gran necesidad de implementar politicas y sobre todo hacer que se
cumplan en lo referente a la integracion de la tecnologia desde la iniciacion de la fase
escolar como lo manifiesta Soletic & Kelly (2022) “Los paises necesitan construir una
vision integral y sostenible de la inclusién digital educativa no solo alineada con las
politicas del sector educativo sino también con las politicas de transformacion digital de
los Estados” (p. 8).

Es necesario tener en cuenta que al momento de utilizar las TIC los estudiantes y docentes
sepan los beneficios que tienen estos entornos, ademas de saber reconocer que existen
también aspectos negativos que pueden no aportar en nada a los procesos pedagogicos

que se lleva a cabo hoy en dia.

De acuerdo con Urcid (2022) “Los procesos educativos, entendidos como la ensefianza y
el aprendizaje, se modifican como consecuencia del uso y aplicacién de las TIC dentro y
fuera del aula; dichas herramientas son ocupadas todos los dias para reforzar los

conocimientos” (p. 273).
1.3.1.1.2 Las TIC en educacion

Las TIC en un &mbito educativo es muy tratado, se suele hablar mucho sobre su uso, a
raiz de la pandemia se evidencio muchas falencias en cuanto al conocimiento y uso de las
diferentes herramientas que tenemos disponibles en la web de manera gratuita, la realidad
educativa con el uso de tecnologia en las aulas fue muy evidente que era muy deficiente
ya que existieron un sinnumero de problemas, al querer utilizar la gama de utilidades y
estrategias que se pueden realizar con el uso de las TIC. Para Pérez & Rodriguez (2022)

“El avance en la infraestructura ha sido paulatino y desigual, ademas, la incorporacion de
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las TIC en el proceso de ensefianza no ha tenido el mismo impulso, aceptacion u

orientacion en los diferentes tipos y niveles educativos” (p. 10).

El saber incorporar la tecnologia al ambito educativo conlleva a estar preparados para
tener la destreza suficiente al momento de buscar e incorporar actividades, cabe recalcar
que aun hoy en dia con los avances cientificos y luego de una pandemia que nos obligé a
llevar la educacion mediante la tecnologia, para no quedarnos estancados y continuar con
los procesos de formacion, aun persisten el rechazo de algunos docentes a seguir
utilizando la tecnologia, como nos menciona Robaina & Paez (2022) “El dilema de usar
0 no usar la tecnologia que los estudiantes llevan a las aulas estd en poder del profesor,
de las posibilidades de perfeccionamiento y actualizacién en las nuevas tecnologias que

emprenda para su superacion” (p. 919).
1.3.1.1.3 Educacion

La educacién en todo individuo aporta al cambio social a nivel global, en la actualidad se
debe preparar para que tengan las competencias suficientes para su desarrollo integral, no
obstante, aun persisten lugares donde es muy dificil que llegue una educacion de calidad
y que brinde las herramientas necesarias para formar a ciudadanos quesean los principales
promotores del cambio social en beneficio del desarrollo y el buen vivir que se debe tener
en toda sociedad. Segun, Olivo & Corrales (2020) nos menciona que “La sociedad actual
exige cada dia méas ciudadanos capaces de enfrentarse a los nuevos retos, capaces de
resolver problemas y ofrecer soluciones oportunas que contribuyan al desarrollo de esta
sociedad” (p. 26).

De acuerdo con Sangra et al. (2023) manifiesta que el evento del COVID-19 puso en
suspenso y temor a quienes ejercian la educacién de manera tradicional, muchos de ellos
tanto magistrales como escolares tuvieron que readaptarse a los cambios repentinos. Es
trascendental mencionar que posterior a la pandemia del COVID-19 la vida y la educacién
cambio drasticamente, muchos procesos que aun no estaban automatizados hoy en dia
son mas numerosos, cabe destacar que en el ambito de educacion cambio rotundamente,
puesto que se evidencid que una educcion escolarizada es posible llevar a cabo mediante
la tecnologia desde los nivele mas bajos a los niveles o grados mas altos, la tecnologia a
lo larga de la historia nos ha cambiado infinidad de veces, permitiéndonos llevar a cabo

procesos mas agiles y eficaces, los estudiantes cada vez estan interesados por aprender
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mas y ser constructores de su propio aprendizaje con ayuda de los diversas innovaciones

que van surgiendo cada dia (p. 10).

Como docentes en formacién constante, tenemos la obligacion de formar ciudadanos
capaces de generar cambios que beneficien a toda una sociedad, que sean capaces de
reinventarse y hacer de este mundo un lugar mas seguro para todos, con las mismas
oportunidades y que se lo haga al margen del respeto y equidad. De acuerdo con Uribe &
Mendez (2022) afirman que “Con base en ello, se apunta a que las escuelas reconozcan
las caracteristicas personales, sociales y culturales de los educandos que representan la

diversidad estudiantil y repercuten en la manera en la que obtienen sus conocimientos”
(p. 3).

1.3.1.1.4 Tecnologia educativa

Por otro lado Beltran & Acerina (2022) menciona que dentro de la tecnologia
aplicada al &mbito educativo es saber que tiene que ver con intelecto, plataformas
y diferentes dispositivos que permiten integrar herramientas tecnolégicas al
proceso de ensefianza aprendizaje, ayuda a proporcionar respuesta a diferentes
problemas educativos con la utilizacion de la tecnologia; en este sentido se
establece que la tecnologia educativa ayuda y facilita a los procesos de ensefianza
aprendizaje con los estudiantes que tiene algun tipo de dificultad en el proceso de
educacion, ademas que el tener un conocimiento amplio como profesionales en la
educacion, permite integrar la tecnologia apropiada dependiendo la necesidad de
caso en particular y que beneficien no solo a un estudiante en particular sino a

todos los estudiantes (p. 78).

La tecnologia bien aplicada a los procesos educativos agiliza y desarrolla habilidades de
pensamiento computacional que hace que tanto docentes como estudiantes se sientan
menos ajenos y mas entusiasmados por utilizar la tecnologia para los distintos procesos

que se llevan a cabo en el &mbito educativo.

Veliz Bravo & Rangel Donoso (2022) afirman que toda innovacién implementada en los
proceso de formacion académica trate consigo un abanico de oportunidades y ventajas
gue son necesarias para formar a estudiantes eficientes en muchos ambitos, desde la
perspectiva que su formacion debe ser de calidad y en contribucion al desarrollo no solo

personal sino también social, por eso en la actualidad existen muchas maneras de
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prepararse para ser un docente innovador y sobre todo que inserte la tecnologia a los
proceso, que sea capaz de poderla utilizar en pro de calidad y no sea visto como elemento

de distraccion en los estudiantes (p. 4).
1.3.1.1.5 Aprendizaje con TIC

La tecnologia en la educacion estd siendo utilizada ampliamente en los paises mas
desarrollados, el utilizar la tecnologia en cualquier &mbito genera mas ventajas que

desventajas siempre y cuando se utilice para el desarrollo.

De acuerdo con Alvarez & Jiménez (2022) mencionan que “La innovacion tecnoldgica
fue fundamental en los contextos educativos en el desarrollo de nuevas herramientas que
contribuyeron a la sociedad de manera mas réapida acceder al conocimiento” (p. 2266). La
evolucion de las TIC ha innovado las estrategias metodoldgicas de ensefianza gracias a
que hoy en dia se esta inmerso dentro de la tecnologia que es dificil no utilizarla dentro

de cualquier &mbito.

Existen un sinnumero de estrategias educativas que podemos encontrar en el internet,
pero no siempre todas generan un aprendizaje a los estudiantes, hay que saber indagar y
reevaluar si realmente va a generar algun impacto a los estudiantes que les permita
fortalecer su aprendizaje y adaptar también a su ritmo y tiempo, dicho esto hay que
recalcar que se debe incorporar actividades que sean aptas para los estudiantes acorde a
su grado de educacion y nivel de desarrollo cognitivo que tenga cada estudiante, si es el
caso de encontrar alguna necesidad educativa especial (NEE), es preciso plantearse
actividades que vayan acorde a cada caso especial para que los estudiantes no se sientan

aislados o con desinterés por aprender.
1.3.1.1.6  Competencias que se desarrollan al aprender Lenguay Literatura.

Figura 2

Competencias que se desarrollan al aprender Lengua y Literatura
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Habilidad lectora
Pensamiento critico
Habilidad en la escritura
Habilidad auditiva

Aplicacién correcta de la gramatica

Nota. Se detallan las competencias que se desarrollan al aprender la asignatura de Lengua

y Literatura. Fuente: Elaboracion Propia.

Lengua y Literatura es una materia indispensable en el proceso de formacion académica,
se ensefia a partir de que un estudiante inicia su primer nivel de formacion que es
preparatoria, mediante esta asignatura desarrolla habilidades de lectoescritura y facilidad
para comunicarse, porque utiliza de manera apropiada el lenguaje tanto de manera verbal

como escrito.

El lenguaje es algo innato para todos nosotros por eso el saber comunicar nuestras ideas
de manera clara y precisa nos permite tener una gran fluidez de intercambio de
comunicacion, el saber integrar la sintaxis a nuestro lenguaje permite mayor comprension

no solo en la vida cotidiana sino también en el &mbito de la educacién.

De acuerdo con Educacion (2021) afirma que se propone la ensefianza de lengua
partiendo de las macro destrezas linglisticas: hablar, escuchar, leer y escribir
textos completos en situaciones comunicativas reales. De esta manera, aprender
Lengua y Literatura permite a los estudiantes desarrollar destrezas que les
permitan la interaccion entre si, y utilizar la lengua como una herramienta de

interaccion social en la vida cotidiana (p. 3).

Como se ha expresado anteriormente el aprender Lengua y Literatura trae muchas
ventajas consigo, ya que permite ser mas reflexivo, mediante la lectura se desarrolla la
habilidad de pensamiento critico, como docentes debemos instar el buen uso de la
gramatica, ademas de que los estudiantes deberian leer como minimo un libro cada afio,
todo esto contribuye a una sociedad educada, culta, critica y conocedora de su historia

deberes y derechos.

Pagina | 18



1.3.1.1.7 M-Learning

(M-Learning) Aprendizaje mavil es el proceso de ensefianza aprendizaje que se realiza
mediante el apoyo de dispositivos moviles interconectados a una red de internet lo que
permite interaccion inmediata entre estudiantes y docentes, lo que facilita y contribuye a
despejar dudas inmediatas, ademas que este tipo de aprendizaje no se necesitan que los
estudiantes esté necesariamente en el aula de clase para poder aprender, siempre y cuando
tengan consigo un celular pueden reforzar de manera autébnoma los conocimiento que ya

previamente dio el docente.

Los estudiantes que estan en una etapa escolar de nivel que oscila entre los 12 en adelante
por lo general siempre tiene consigo un celular mévil, por eso es necesario aprovechar
que en un alto indice de estudiantes cuentan con este recurso tecnoldgico, aplicando
estrategias didacticas para que se interesen por aprender de manera autonoma con la

ayuda del dispositivo movil.

Segun, Reina & La Serna Palomino (2022) “M-learning es una excelente oportunidad
para ampliar el alcance de la experiencia de aprendizaje, ya que permite a los alumnos
seguir aprendiendo mientras estan en movimiento gracias a la utilizacion de los
dispositivos moviles y la ubicuidad” (p. 107). Sin embargo, uno de los principales retos
del aprendizaje movil consiste en encontrar la armonia entre la experiencia movil y la
experiencia en el campo e-learning, para que el alumno pueda obtener una formacién
coherente y fluida. Aunque en la actualidad existe una falta de difusion en cuanto a la
existencia de metodologias para la adopcion de M-learning, se hace necesario conformar
y generar propuestas que puedan convertirse en estandares aplicables.

El estudiante mediante la utilizacion constante de un dispositivo mévil que hoy en dia
estd practicamente en nuestras manos, permite desde cualquier punto geogréafico que se
encuentre un estudiante pueda acceder a las diferentes aplicaciones que tiene en su movil

para seguir aprendiendo, reforzando o a su vez aprendiendo de manera autdbnoma.
1.3.1.1.8 M-Learning en educacion

En el ambito educativo el docente debe estar capacitado para poder guiar al estudiante,
sobre la creacion de contenidos digitales y su utilizacion apropiada y como beneficia si

es que se lo utiliza de manera correcta en pro de la educacion permanente y autbnoma.
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Como lo afirma Campuzalo et al. (2021), los dispositivos méviles son un gran
recurso de apoyo para el docente, es necesario apropiarse de las TIC e integrarlas
en su practica pedagogica, como una estrategia metodologica activa que requiere
no solo un disefio adecuado sino también motivacion, que permitan lograr
aprendizajes significativos. De esta forma se perfecciona su perfil profesional al
usar formas innovadoras de guiar el conocimiento y mejorar la calidad de su
ensefianza. Por tal razdn, es preciso estar en capacitaciones continuas que mejoren
el proceso educativo, permitiendo enfrentar los retos y desafios que exige la
educacién del siglo XXI (p. 679).

La aplicacion de esta metodologia al proceso de educacion permite que la ensefianza y
aprendizaje sea mas interactivo e innovador, mediante los dispositivos mdviles con
conectividad inalambrica el estudiante puede realizar en repetidas ocasiones pruebas que
le permitiran afianzar su conocimiento, mediante la préctica y autonomia de cada
estudiante, existen multitud de softwares de M-Learning que esta a disposicién de los
docentes para su uso como apoyo en este proceso de educacién dentro y fuera del aula de
clases, facilita y promueve la construccion intelectual, resolucién de dificultades,
desarrollo de destrezas y diversas habilidades lo cual conlleva a desarrollar competencias
digitales del alumno, permitiendo potenciar su conocimiento mediado por la tecnologia.

Para potencializar estos recursos se necesita una investigacion previa y bien planeada de
parte del docente ya que debe tener claro cuales son sus objetivos y en qué momento hara
uso de este dispositivo o aplicacion movil que el previamente haya creado para el
momento de su clase, siendo esta una temética en constante evolucion es preciso estar
en constante preparacion e investigacion en la creacién de recursos tecnologicos al
momento de incorporar tecnologias en la educacion y asi poder reducir la brecha
digital que existe, las aplicaciones moviles tienen el poder de motivar y captar la atencién

de los estudiantes.

El que tanto estudiantes como docentes sepan la utilizacion y elaboracion de los
contenidos digitales es primordial para que puedan explorar sus multiples funciones
relacionadas con la educacion, y como benéfica el practicar y desarrollar actividades no
solo en la memorizacion de ciertos contenidos sino a su vez desarrollan otras habilidades

como es la habilidad tecnologica. Segun, Osorio et al. (2021) “El Mobile Learning como
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innovacion metodolégica radica en, mas que en el uso de dispositivos maéviles, en el modo

en el cual estos se emplean” (p. 69).

Hoy en dia las diferentes aplicaciones moviles que se utilizan en el ambito educativo son
innumerables, van desde muy basicas a un poco complejas, estan las que se puede tomar
apuntes de clases, enviar tareas, resolver evaluaciones, aprendizaje mediante la
gamificacion a través del celular, principalmente las diferentes aplicaciones mdviles que
hacen que la vida cotidiana de todos los individuos sea mas agil en todas las actividades
comunes que hoy en dia ya estan automatizadas para que mediante un clic se realice de

forma automaética casi cualquier cosa.
1.3.1.1.9 Conceptualizacion de Aplicacion Movil

Existen una infinidad de aplicaciones moviles en la web, pero no por eso quiere decir que
todos nos sirvan para el proceso educativo, existen en diferentes idiomas y enfocadas en
diferentes &mbitos, hay que tomar en cuenta que existen las gratuitas como las de paga,
pero no todas nos generan ventajas, por eso es necesario educar a los estudiantes sobre el

tiempo maximo que se puede exponer a utilizar un dispositivo mévil acorde a su edad.

Las aplicaciones moviles tienen ventajas como desventajas por eso es nhecesario
informarnos e informar a nuestros estudiantes de cuan necesario es controlar el uso que
se da a un dispositivo movil y cuanto tiempo se pasa en estos, la razén por la cual se debe
informar de forma constante a nuestros estudiantes es porque en algunos casos, hoy en
diaen nuestra sociedad se ha evidenciado un indice muy alto de jovenes y nifios que tiene
enfermedades, producidas por el uso constante de las diferentes aplicaciones moviles que
existen, es decir que cuando no se tiene la guia bien definida pueden ellos incurrir en
viciarse en alguna aplicacién movil y que no le genera nada de aporte a su vida profesional

educativa o de alguna otra indole.

Hay que tomar en cuenta nuestro objetivo e indicarles a los estudiantes que se espera de
ellos con la utilizacion de alguna herramienta o aplicacion movil, ademas de eso se debe
tomar en cuenta cual es el aporte que va a dejar el utilizar esta tecnologia en su proceso
de formacion. Como lo menciona Fonseca (2022) “Una aplicacion movil o app es un
programa o software que se instala en dispositivos mdviles o tablets para b al usuario en

una labor concreta, ya sea de caracter educativo o profesional” (p. 126).
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1.3.1.1.10 Aplicacion Movil como herramienta educativa

Las aplicaciones moviles hoy en dia son muy utilizadas no solo dentro del aula sino fuera
de ella, porque permite que los estudiantes aprendan de manera autonoma y mediante las
diferentes herramientas que estan encaminadas a cubrir una materia o0 asignatura en
particular, debido a su gran variedad que existen pueden llegar a confundir al usuario
respecto a cudl seria la mejor al implementarla en los procesos educativos que se lleva a

cabo.

Las aplicaciones moviles tienen muchas ventajas si se la aplica de manera eficaz a los
usuarios finales que en este caso hablamos de estudiantes puede contribuir en muchos

aspectos.

De acuerdo con, Rodriguez & Martinez (2022) afirman que “Las implicaciones del
aprendizaje movil en la educacion superior son de largo alcance. En consecuencia, no
seré de extrafiar que la gente de todo el mundo comenzara a adoptar el aprendizaje movil
como una parte importante de su educacion proceso” (p. 77). El utilizar Aplicaciones
Moviles dentro del PEA favorece el aprendizaje en cualquier momento, por eso de
acuerdo con los autores se reafirma que el uso de estas aplicaciones es inédito debido al

creciente y avance tecnoldgico que se vive en el siglo XXI.

1.3.1.1.11 Plataformas para la creaciéon de Aplicaciones Moviles

Algunas plataformas que se consider6 utilizar para el presente proyecto de investigacion:
=  Andromo:

Es una herramienta sin codigo donde permitira crear aplicaciones para Android sin que
se tenga conocimiento de codificacion. Algunas ventajas de utilizar Andromo es la
facilidad de modificar los estilos de una manera sencilla y afiadiendo una desventaja se
ha recogido varias opiniones de usuarios donde se tiene enormes limitaciones al momento

de cargar recursos didacticos para una clase.
=  Applnstitute:

Plataforma en linea para la creacion de Aplicaciones moviles sin necesidad de tener

conocimientos de programacion es facil y sencilla de trabajar y ademéas muy Illamativa
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para los usuarios, como toda plataforma también cuenta con una gran desventaja la cual

tiene varias restricciones a medida que se va utilizando la plataforma.
= App Inventor:

Entorno de desarrollo de software originalmente solo para Android, su gran ventaja ante
las deméas herramientas es el entorno de trabajo donde se encuentran funciones definidas
por bloques permitiendo asi que fomentar la creatividad de usarlas. Una desventaja
primordial que se detalla es el no permitir crear diferentes actividades en una sola

aplicacion.
= Android Studio:

Entorno de desarrollo donde se realiza la creacion de Aplicaciones mdviles con un sistema
de codificacion, con las nuevas actualizaciones de su servidor cuenta con varias funciones
para poder trabajar desde una version Java o Kotlin, ademas tiene varios formatos de
actividades o fragmentos que se quieran realizar permitiendo al programador realizar mas

rapido su prototipo.

Figura 3

Caracteristicas de Android Studio

Android Studio

* Un sistema de compilacion flexible basado en Gradle.

* Un emulador rapido.

* Un entorno unificado para todos los dispositivos Androad.

» Aplicacion de cambios para insertar codigos v recursos a la
aplicacion en ejecucion.

* Integracion con GitHub v plantillas de codigo para ayudarie a

compilar funciones de apps comunes.

Caracteristicas

» Variedad de marcos de trabajo v herramientas de prueba.
* Herramientas de Lint para identificar problemas de

rendimiento v usabilidad.

» Compatibilidad con C+ + v NDE.

Nota. La presente tabla muestra la informacion detallada de las caracteristicas de Android
Studio. Adaptado de Freire (2021).
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1.3.1.1.12 Taxonomia de las APP Moviles

Cuatro dimensiones de la taxonomia de APP Moviles:

Informativa: Envié de datos de la aplicacion al usuario.

Interactiva: Intercambio de informacion de la aplicacion, compartiendo su opinion.
Contributiva: Brinda informacion de mucha importancia a los usuarios.
Recreativa: Interaccion de una forma ludica con los usuarios. Mufioz et al. (2019).
1.3.1.1.13 Metodologia MOBILE-D

Afirma Baez (2019), que durante el crecimiento de desarrollo de aplicaciones
moviles la metodologia se cred parte como creacion del proyecto “ICARUS” en
el 2004, al no existir suficientes principios de desarrollo en el proceso. Se trata de
método basado en soluciones conocidas y consolidadas: Extreme Programming
(XP), Crystal Methodologies y Rational Unified Process (RUP), XP para las
practicas de desarrollo, Crystal para escalar los métodos y RUP como base en el
disefio del ciclo de vida (p. 16).

Para poder llevar a cabo esta investigacion nos basamos en la metodologia Mobile-D que
consiste de 5 fases entre ella se encuentra: exploracién, inicializacién, produccion,

estabilizacion y finalmente pruebas.

De acuerdo con Polanco & Quispe (2022) la metodologia Mobile-D surgid de la
combinacion de otras es con el mismo principio de enfoque agil, se preocupa mas
en la funcionalidad del software que en la documentacion, cuenta con la
participacion del cliente de forma activa y es muy flexible frente a cambios antes
que dar seguimiento a un plan, asegura el producto en el tiempo entregables o

demos, los ciclos son cortos y rapidos (p. 13).

Figura 4
Fases de la Metodologia Mobile-D

Pagina | 24



Y.

Nota. Se detallan las fases de la Metodologia Mobile-D que se aplicaré en la presente

investigacion. Adaptado por los Autores. Fuente: Mufioz (2020)

1.3.1.2  Estado del arte sobre Aplicaciones Educativas en el proceso de ensefianza

aprendizaje

Aplicaciones Educativas en el proceso de ensefianza aprendizaje conlleva a que exista
mayor interactividad entre los estudiantes y docentes, ademas que cada estudiante
aprende a su propio ritmo, mediante una aplicacién educativa se puede acceder a ella
cuando lo crea conveniente a practicar las diferentes actividades que se propone por parte
del docente a cargo de dicha materia ,para un estudiante entre mas practica y mas revise
un tema sin duda adquirird mayor conocimiento y también habilidad tecnolégica, porque

su educacién esta siendo mediada por la tecnologia.
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Como docentes del siglo XXI se debe capacitar y estar en auge con las innovaciones que
se desarrollan dentro de un @mbito educativo, debido que dependera para no quedarse
estancado en el pasado sino darle un cambio mediante la utilizacion de las diferentes
herramientas que surgen en la actualidad, sacando el mayor de los beneficios que es
adquirir conocimiento a largo plazo para el beneficio individual y social. De acuerdo con
Nieto (2021) “Los docentes del nivel de educacion secundaria deben tener una formacion
béasica sobre los Apps moviles, la seleccidn, utilizacion y aplicacion de estos de manera

correcta” (p. 42).

En la actualidad desde el Ministerio de Educacion del Ecuador se plantean diferentes
estrategias para que exista una insercion de la tecnologia en el aula, por eso es primordial
que un docente esté capacitado en todo lo que se refiere a la tecnologia para que pueda
facilitar a los estudiantes las herramientas necesarias para un buen progreso académico.
Segun, Rey & Minuche (2020) “Al ser la tecnologia educativa una herramienta para
fortalecer el aprendizaje de los estudiantes, se recomienda a los docentes capacitarse para
obtener conocimientos sobre nuevas tecnologias y estrategias que favorezcan el proceso

de ensefianza - aprendizaje” (p. 45).

El saber reconocer las diferentes utilidades que se le puede dar a una aplicacion mavil es
necesario para todo el que se desempefia en el ambito educativo, ya que al integrar una
de estas innova la educacion y los procesos de aprendizaje de los estudiantes Giler (2021)
“Una app educativa es un programa multimedia, ideado para ser usado a través de

dispositivos electronicos y usado como una herramienta de Mobile learning” (p. 19).

Segun, Encarnacion & Pineda (2021) “La creacion de aplicacién en el sistema operativo
Android facilita lo previamente establecido, debido a su interfaz y a la disponibilidad de

los dispositivos moviles en los estudiantes” (p. 33).
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicién del prototipo

El prototipo de aplicacion mévil “RIHER” World-Literature, aplicada a la asignatura de
Lengua y Literatura de décimo afio de EGB contribuird al docente y estudiantes de la
institucion “Prof. Alberto Cruz Murillo” en el desarrollo de habilidades tecnologias y los
estudiantes podrén aprender de manera diferente a lo que siempre estan acostumbrados,
mediante este cambio innovador se pretende que los estudiantes aprendan a utilizar de
manera apropiada la tecnologia en el aula que beneficie en su aprendizaje significativo
ademés que mediante esta se podréa llevar a cabo la ensefianza de una unidad didactica
establecida en la planificacion.

Es necesario que se establezca cuan importante es el uso apropiado de la tecnologia en el
aula, mediante esta se puede establecer de manera inmediata diferentes aspectos como es
la investigacion, reflexién y préctica para que aprendan de manera interactiva y generen

un aprendizaje a largo plazo que contribuya a la sociedad en general.
2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo

Hoy en dia es esencial la utilizacion de tecnologia en el aula, el propésito es contribuir al
docente con un prototipo de aplicacion maévil que le permita ensefiar de manera agil e
interactiva, el incluir diferentes contenidos didacticos permite a los estudiantes que
aprendan de manera dindmica, interactiva e innovadora, lo cual aporta al desarrollo de
habilidades tecnoldgicas tanto en el docente como en los estudiantes, se motiva al docente
a que genere su propio contenido con ayuda de la tecnologia acorde a cada necesidad que
se tenga en la practica educativa.

Tabla 2

Fundamentacion tedrica del prototipo

Lenguay Literatura

Nombre del

prototipo  de
“RIHER” World-Literature
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Aplicacién

movil
Creacion Disefiada en Android Studio
Esta investigacion se desarrollé con la
finalidad de construir un prototipo de
Definicion

aplicacion movil que permita integrar
diferentes contenidos para la ensefianza de
una asignatura de manera dinamica y

significativa.

Caracteristicas

Cuenta con un Splash

Contiene  un mend con diferentes

contenidos.

Cada ment cuenta con las diferentes
actividades para que los estudiantes puedan

trabajar.

Uso Estudiantes y docente
Facil de manejar
Ventajas Intuitiva
Gratuita
Reutilizable
Unicamente  estd  disponible  para
dispositivos Android.
Desventajas

Requiere de internet para su uso.
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Nota. Se detalla las fundamentacion teérica de RIHER World-Literature. Fuente:
Elaboracion Propia.

2.3 Objetivos del prototipo
2.3.1 Objetivo General

Disefiar un prototipo de aplicacion mdvil educativa en Android Studio como recurso
tecnoldgico para el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes de la asignatura

Lengua y Literatura Décimo afio de EGB.
2.3.2 Objetivos Especificos

= Analizar los diferentes contenidos de la unidad didactica realizando test,
actividades, evaluaciones, videos interactivos y contenidos didacticos que
fomenten el aprendizaje autonomo.

= Desarrollar las actividades interactivas propuestas en Android Studio para
dinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de Lengua y
Literatura.

= Evaluar la efectividad del prototipo de aplicacion movil “RIHER” World-

Literature, en el fortalecimiento del PEA.
2.4 Disefio de la Aplicacion Movil

En el disefio del prototipo de aplicacion movil tiene por nombre “RIHER” World-
Literature, esta estructurada en la metodologia Mobile D, se emplea en la construccion de
nuestro prototipo las diferentes fases que tiene esta metodologia para realizar de manera
eficaz y siguiendo un lineamiento, que va a contribuir en el proceso de ensefianza
aprendizaje, basadndose en incorporar diferentes estrategias establecidas en el
(MINEDUC) Ministerio de Educacion, para la innovacion de los procesos educativos y

gue sea un proceso integral que favorezca la adopcién de los contenidos establecidos.

El modelo de desarrollo Mobile D es muy atractivo puesto que es realizable en corto
plazo, sus diferentes fases permiten realizar el prototipo de aplicacion movil de manera
logica y ordenada. Basandonos en esta metodologia se pueden determinar las diferentes

funcionalidades que deberia tener una aplicacion educativa que fortalezca el aprendizaje.
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“RIHER” World-Literature se desarroll6 con ayuda de un entorno de desarrollo integrado
como lo es Android Studio cuyo fin es el fortalecimiento del PEA de los estudiantes y
creando un entorno didactico para que los estudiantes puedan aprender con ayuda de la

tecnologia.

El prototipo de aplicacion movil cuenta con diferentes actividades de acuerdo a como lo
estipula el Libro de Lengua y Literatura del Ministerio de Educacion, se ha tomado dichas
actividades y se le acoplado al prototipo de aplicacion creada para que puedan trabajar
con las diferentes herramientas didacticas y tecnoldgicas que se ha escogido y las cuales
un docente debe utilizar para motivar la clase y dejar el tradicionalismo para poder

implementar el aprendizaje basado en una ensefianza con ayuda de la tecnologia.

Es importante mencionar que la metodologia Mobile-D esta rigurosamente ligada a la
creacion de las aplicaciones moviles debido que permite una interaccion entre el prototipo
creado y el usuario destinado, ademas gracias a sus fases se puede constatar que es una
metodologia eficaz en el momento del desarrollo de un prototipo siendo capaz de
responder a los diferentes cambios o irregularidades que se puedan tener dentro del

desarrollo.
Las fases estan compuestas por:

1. Exploracion: En esta fase se planificd cuales era los requisitos minimos que
debiamos cumplir para iniciar el proyecto, entre las cuales primero era contar con
una computadora que sea eficiente para desarrollar el prototipo, tomando en
cuenta que tenga todas las caracteristicas necesarias para este desarrollo, se realizé
un andlisis de todos los elementos que se debe integrar en el prototipo de
aplicacion, ademas de una revision sistematica de lo que esta establecido en el
curriculo general y el PUD.

2. Inicializacion: En esta fase se inici6 con el desarrollo del prototipo, a programar
las plantillas generales del prototipo de aplicacion basandonos en lo que estaba
establecido en el curriculo general, es decir en base a lo que ya se encontro
anteriormente en la revision sistematica, también se determino el dia maximo de
finalizacidn para este proyecto.

3. Produccion: En esta fase se repitio la programacion hasta lograr implementar

todas las funciones que se planifico.
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4. Estabilizacion: Aqui se constato que el prototipo cumplia todas las funciones que
en un principio se planifico, rigiéndose en la revision sistematica que se hizo al
programa de educacion de este nivel.

5. Pruebas: Finalmente se procede a que el prototipo esté 100% operativo y
funcional, realizacion de una revision del prototipo de aplicacion mdvil,
constatando que todos los botones estaban en completo funcionamiento y que

cumplian cada plantilla con lo que se planificé para el prototipo.
2.5 Desarrollo del prototipo de Aplicacion Movil.

Las aplicaciones mdviles son programas que se crean mediante softwares o las distintas
herramientas necesarias para su creacion siendo nuestro prototipo creado mediante un
entorno de desarrollo integrado como lo es Android Studio ademds cuenta con los
distintos contenidos estipulados en la educacion, pero previamente adaptandose a un
aprendizaje didactico para poder fortalecer el aprendizaje del PEA de los estudiantes.

Como se detallo en el punto anterior las fases de la metodologia Mobile-D se aplico para
la creacion de “RIHER” World-Literature para la ensefianza de la asignatura de Lengua

y Literatura con el propdsito de fortalecer el PEA y cumplir con los objetivos planteados.

Figura 5

Bosquejo de pantalla Inicio

Wordl-Literatur

Nota. Esta plantilla es la primera que veran los usuarios al momento de ingresar a
“RIHER” World-Literature creada en Android Studio.
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Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 6
Bosquejo de Menu

B COMNTATON

Nota. Se mostrara a los usuarios un menu de opciones referentes a la materia en la cual

estd enfocada en este caso es Lengua y Literatura.
Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 7

Bosquejo del bloque de Lengua y Cultura

Nota. Se observa el primer fragmento de Lengua y Cultura donde contiene diferentes
actividades.
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Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 8

Bosquejo del bloque de actividades

Nota. Se observa el primer fragmento de actividades del tema de Lengua y Cultura.
Fuente: Elaboracién Propia.

Figura 9
Bosquejo de la actividad
& Wordwell =

Actividad 1

Nota. Se observa la actividad que se realizd con herramientas didacticas de acuerdo al

tema de clase.
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Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 10

Bosquejo del bloque de Literatura

Nota. Se observa el segundo fragmento de Literatura donde contiene diferentes
actividades.

Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 11
Bosquejo del bloque de Lectura

LEO PARA CONDCER ¥ APRENDER

10§ TEXTOS EXPASITIVOS

Nota. Se observa el tercer fragmento de actividades del tema de Lectura.
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Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 12

Bosquejo del bloque de Escritura

Nota. Se observa el cuarto fragmento de Escritura donde contiene diferentes actividades.
Fuente: Elaboracién Propia.

Figura 13

Bosquejo del bloque de Comunicacion
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Nota. Se observa el quinto fragmento de Comunicacion donde contiene diferentes
actividades.

Fuente: Elaboracion Propia.
2.5.1 Herramientas de desarrollo

Se utilizé diferentes herramientas que permitieron integrar un sinnimero de actividades
para la practica educativa, entre las principales estan Android Studio que permitio crear
una programacion estructurada y basandose en los diferentes contenidos que se
encuentran establecidos por el Ministerio de Educacion, ademas se utilizdé mas
herramientas que hicieron posible el prototipo de aplicacion movil funcional y multitareas
como son: Canva, Genially, Storyboard. Padlet, Quizizz, Kahoot, Wordwall y

presentaciones de google.
2511 Canva

Segun, Romero (2019) “Canva ofrece un gran niimero de plantillas predisefiadas sobre
las que podemos crear nuestros propios materiales: coloridas tablas, invitaciones,
anuncios, tarjetas, infografias, documentos de muy diversa indole, disefios especificos

para redes sociales como Instagram o Facebook, etc” (p.5).
25.1.2  Genially

Es una herramienta interactiva que permite realizar mdltiples actividades para los
estudiantes, ya sea presentaciones juegos o diversidad de contenido audiovisual e
interactivo, logra que los estudiantes se interesen por aprender ademas que es muy
divertida aprender a través del juego o actividades que son interactivas para realizarlas

mediante un celular.
2.5.1.3  Storyboard

Es un programa que permite crear actividades divertidas, que son contadas mediante tipo
historietas, se va presentando de manera secuencial y con un guion todo lo que se ha

establecido previamente para asi lograr un entender.

Pagina | 36



2.5.1.4  Presentaciones de google

En este lugar se puede crear contenido para presentar o proyectar algun tema a ser tratado,
ademas se puede trabajar de manera colaborativa y simultanea dejando de lado la barrera
geografica ya que mientras un estudiante tenga internet puede conectarse a realizar la

actividad que sea planeada.
2.5.1.5  Quizizz y Kahoot

Son herramientas que permiten realizar actividades tipo examenes o prueba diagndstica
donde el estudiante se siente emocionado al momento de estudiar y jugar también se

sienten presionados a ser veloces y ser reflexivos de manera rapida.

Segun, Fernandez et al. (2022) “KAHOQT es una aplicacion web que permite crear
encuestas y cuestionarios online para que los estudiantes respondan en tiempo real con

sus dispositivos mdviles, asi como generar debates y discusiones” (p.275).
2516  Wordwall

Es una herramienta que permite crear actividades basadas en la gamificacion donde cada
estudiante podra elegir el tipo de juego que desea hacer, sin importar cual decida el
estudiante si escoge uno, ya que se esta forzando a aprender los temas que son expuestos

en esta herramienta tecnologica.
2.5.2 Descripcion de la Aplicacion “RIHER” World-Literature

La aplicacion “RIHER” World-Literature cuenta se la realizo enfocada en los estudiantes
de aproximadamente unos 14 a 15 afios de edad que pertenecen a décimo afio de EGB,
con el propdsito de fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje, el prototipo de
aplicacion mdvil mencionada tendra diferentes actividades que permitira el aprendizaje
de los estudiantes no solo en el aula, sino que también les sera atil fuera del aula, las
actividades que estan integradas permiten la practica un sinnimero de veces, para tener
mayor intelecto de los contenidos planteados, ademas les motivara a realizar la lectura

comprensiva, en este proceso se trabajo con el modelo de Metodologia Mobile-D.
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2.6 Experiencia |
2.6.1 Planeacion

Para la presente planeacion de la investigacion de un prototipo de aplicacion Mévil como
recurso educativo para el fortalecimiento del PEA, el tiempo estimado para esta actividad
fue de aproximadamente de 40 minutos donde se realizd actividades previamente
propuestas como socializar el prototipo con las autoridades encargadas, mediante una
presentacion didactica que incluya contenido audiovisual explicando de manera detallada
el uso correcto de la aplicacion desarrolladay como ultimo punto se procedio a la practica

educativa en los dispositivos maviles.

Se llevd a cabo de manera presencial en el aula de 10mo “A” de la Escuela de Educacion
General Basica "Prof. Alberto Cruz Murillo" contando con la participacion de la directora
de la Institucion Educativa, la docente de la asignatura de Lengua y Literatura y el tutor
de la UTMACH, en la cual se aplicé como técnica de recoleccion de informacién una
entrevista y el instrumento de investigacion fue una guia de entrevista, la cual consto de
preguntas planificadas para la recoleccion y perspectiva del responsable, respecto a la

utilizacion del prototipo de aplicacion movil en el PEA.
2.6.2 Experimentacion

De acuerdo a lo planificado se llevd a cabo la primera experimentacion con los
participantes antes mencionados, donde se aclara que efectivamente la directora de la
Institucion Educativa, la docente de la asignatura de Lengua y Literatura y el tutor de la
UTMACH, participaron de lo que fue la presentacion del prototipo de aplicacion movil
“RIHER” World-Literature, a continuacién, se describen las actividades que se llevaron

a cabo en el proceso de presentacion del prototipo.

= Se inici6 con el saludo correspondiente a los presentes y por supuesto sin olvidar
mencionar el agradecimiento por la oportunidad de permitir presentar el avance
del prototipo y permitir llevar a cabo la investigacion en curso.

= Posterior se presentd mediante recursos digitales la presentacion del tema de
titulacion de Tesis y los objetivos del prototipo de aplicacién movil "RIHER"

World-Literature, en este punto se clarifica cuéles son las principales metas a
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cumplir con la creacion e implementacién del prototipo de aplicacion en el
proceso de formacion académica.

= Luego se socializa el prototipo mediante una presentacion didactica que incluyé
contenido audiovisual, donde se explicé de manera detallada el uso correcto del
prototipo de aplicacion.

» Finalmente se mostro el prototipo de aplicacion creada e indicando sus diferentes
caracteristicas, sus ventajas y su entorno, para que los presentes puedan proceder
a manipular por ellos mismo las diferentes funciones de cada boton o de cada

item.

Los presentes en la presentacion y expertos en el ambito educativo, dieron su punto de
vista respecto a lo que manipularon y navegaron en el prototipo de aplicacion, todo les
parecio favorable, intuitivo y muy acertado todos los contenidos ingresados en el

prototipo creado.

Teniendo todos los datos se procedio a realizar una entrevista a la docente encargada de

la asignatura respecto al prototipo de aplicacion que se le presento.
2.6.3 Evaluacion y Reflexion:
Evaluacion

A través de una entrevista a la docente encargada de la asignatura de Lengua y Literatura
se procedio a realizar una evaluacion respecto al prototipo presentado, luego de que se
realizara la primera experimentacion en el prototipo de aplicacion mavil, sobre su uso y

contenidos.

La entrevista se la realizo de manera presencial en la institucion mediante un formulario
de Google, donde se recolecto informacion basada a la perspectiva de la docente y en la
experiencia que ella tuvo en cuanto al manejo y contenidos que se le presentaron en el
prototipo de aplicacion mévil denominada “RIHER” World-Literature. A continuacion,

los resultados obtenidos respecto al funcionamiento y contenidos del prototipo.

Tabla 3

Resultados obtenidos respecto al funcionamiento del prototipo de Aplicacion.

\ Entrevista ‘
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World-Literature  es
intuitiva y de facil uso
para los estudiantes?

ingresar, estd muy
bien distribuida vy
organizada

N° Preguntas Respuestas Andlisis
1 | ¢Cree usted que la|Si, porque es muy | Segun el criterio de la
APP moévil “RIHER” | facil saber donde | docente, para los estudiantes

el acceso a la APP serd muy
facil porque esté bien
organizada y estructurada en
todo lo incorporado.

2 | ¢Cree los
contenidos

implementados en la
APP “RIHER” World-
Literature, de acuerdo

a la asignatura son los

que

Si, son los que estan
establecidos para la
asignatura

La docente manifiesta, que
efectivamente los contenidos
de la APP Movil son los
establecidos para la asignatura
de Lengua y Literatura y
acorde al grado en mencion.

proceso de ensefianza
aprendizaje?

aprenderan de
manera divertida.

indicados?

3 | ¢(Considera usted que | Si, son muy | Segin el criterio de la
las actividades | llamativas e | docente, las actividades de la
interactivas de la APP | interactivas, sin | APP  Mdvil son  muy
movil dinamizan el | duda los estudiantes | interesantes y dinamicas lo

que conllevara a que los
estudiantes  aprendan  de
manera divertida e interactiva

4 | (Cree usted que el
contenido incluido en
la APP “RIHER”
World-Literature sera
un apoyo para el PEA
de los estudiantes?

Si, los contenidos
incluidos sirven para
apoyar en el PEA,
estan adaptados a la
materia

La docente manifiesta, que los
contenidos incluidos en la
APP “RIHER” World-
Literature si sirven para
apoyar el PEA, porque estan
adaptados a la asignatura

5 |¢.De acuerdo a su
criterio, cree usted que
la implementacion de
la APP Movil
“RIHER” fomenta el
aprendizaje

autonomo? Justifique

Si, porque la APP
los estudiantes van a
poderla trabajarla en
el momento que lo
deseen

Segin el criterio de la
docente, indica que la APP
educativa si fomenta el
aprendizaje autbnomo porque
los estudiantes van a poder
trabajar y practicar cuantas
veces desee desde su celular

Literature?

su respuesta. mientras la tengan
descargada.

6 | ¢Qué cambios | Ninguna, considero | Segun el criterio de la
considera usted son |que el disefio, | docente, indica que no es
necesarios para | colores y estructura | necesario realizar ningun
mejorar la APP Movil | estan  muy  bien | cambio ya que el disefio
“RIHER” World- | disefiados. presentado y expuesto estd

muy bien organizado Yy
estructurado, ademas que los
colores le parecen muy
acertados y bonitos.

Nota. La presente tabla muestra la informacion detallada de los resultados obtenidos
respecto al funcionamiento del prototipo de aplicacion movil en la Escuela De Educacion

General Bésica “Prof. Alberto Cruz Murillo”. Fuente: Elaboracion Propia.
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Reflexion

En la primera experiencia con la docente respecto al uso y contenido incluido dentro de
este prototipo de aplicacion movil, se pudo constatar mediante la entrevista, que
efectivamente el disefio presentado como recurso educativo para el PEA, tiene un amplio
contenido que es indispensable en el proceso de ensefianza aprendizaje y que contribuye
al desarrollo de conocimiento de manera intuitiva, autbnoma y dindmica, por esa razon
es que el prototipo de aplicacion tuvo una gran acogida, y muchos comentarios positivos

en cuanto al disefio, estructura y contenidos.
2.7 Experiencia Il
2.7.1 Planeacién

En la segunda experiencia de la presente planeacion de investigacion se planed que se
realice de manera presencial para lo cual se contard con 27 estudiantes del 10mo grado
paralelo “A” y la docente que corresponde a la asignatura de Lengua y Literatura de la
Escuela de EGB "Prof. Alberto Cruz Murillo". Se exhibid las respectivas mejoras a la
docente del prototipo de aplicacion movil denominada “RIHER” World-Literature para
el beneficio del fortalecimiento del PEA de los estudiantes. Luego se dio una breve
explicacion del uso del prototipo de aplicacion movil “RIHER” World-Literature con la
presentacion de un video donde se pudo comprender el manejo y el propdsito de dicho
prototipo, posterior a esto se planed que los estudiantes realicen una practica interactiva
en el prototipo de aplicacion presentada, que realicen la navegacién pertinente en todas
las actividades incorporadas en el prototipo, es decir que realicen una prueba exhaustiva
en todos los contenidos sus contenidos, culminando asi con la realizacion de las
actividades dentro del prototipo de aplicacibn mdvil en la clase, para luego poder
recopilar la informacion de los estudiantes con respecto a la utilizacion de “RIHER”
World-Literature dentro de la clase, esto se realizO mediante una encuesta en un
formulario de Google donde se proyectd recopilar la opinion personal de todos los
estudiantes que participaron de esta experiencia.
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2.7.2 Experimentacion

En la segunda experiencia se efectud de manera presencial y se cont6 con 27 estudiantes
del 10mo grado paralelo “A” y la docente que corresponde a la asignatura de Lengua y
Literatura de la Escuela de EGB "Prof. Alberto Cruz Murillo™.

= Como primer punto se procedié a la respectiva presentacion y saludo hacia los
estudiantes y docente

= Se presento las mejoras a la docente respecto del prototipo lo cual contribuye al
fortalecimiento del PEA de los estudiantes.

= Subsecuentemente se dio paso a una breve explicacion del uso del prototipo de
aplicacion movil “RIHER” World-Literature con la presentacion de un video para
que se pueda comprender el manejo y el propoésito de dicho prototipo.

» Luego a esto, los estudiantes realizaron una practica interactiva en el prototipo de
aplicacion movil, se llevo a cabo la realizacion de la navegacion en todas las
actividades incorporadas, es decir que realizaron una prueba minuciosa en todos
los contenidos incorporados en dicho prototipo.

= Despues los estudiantes llevaron a cabo la realizacién de las actividades dentro
del prototipo de aplicacién mdvil en la clase de Lengua y Literature.

= Finalmente se procedi6 a la recopilacion de la informacion de los estudiantes con
respecto a la utilizacion de “RIHER” World-Literature, mediante una encuesta en
un formulario de google donde se recopilé la opinion personal de todos los

estudiantes que participaron de esta experiencia.
2.7.3 Evaluacion y Reflexion
Evaluacion

La experiencia Il se la realizé conforme a lo planificado respecto al tiempo y participantes
de esta presentacion del prototipo, entre los cuales estuvieron 27 estudiantes y la docente
encargada de la asignatura, el prototipo de aplicacion tuvo muy buena acogida y
aceptacion que se logro determinar mediante una encuesta en el formulario de Google
donde se realiz6 la recogida de informacién a través de 8 preguntas para analizar y valorar

el nivel de acogida que tuvo el prototipo de aplicacién mdvil presentada.

Reflexién
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Con relacion al analisis general que se obtuvo de los resultados alcanzados en la encuesta
que se utilizo en la experiencia Il, se logro determinar que los estudiantes cuentan con los
recursos tecnologicos como lo es sus dispositivos moviles donde se descargo y se instald
correctamente “RIHER” World-Literature, por tal motivo no se encontrd ningun
inconveniente por parte de los estudiantes al usar el prototipo de aplicacién movil,
contando asi con algunos comentarios hacia el prototipo movil por parte de los

estudiantes:

= La App es muy facil de utilizar

= Sus colores son muy Ilamativos

» Me gusta porque hay muchos temas de la materia
= Facilita la manera de aprender

= Se aprende de manera divertida

= Me gusta mucho, sobre todo porque hay muchas actividades

Pagina | 43



Capitulo I11. EVALUACION DEL PROTOTIPO.
3.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia Il

Se detalla a continuacion las deducciones que se obtuvo en la experiencia Il realizada a
los estudiantes de 10mo grado de EGB con respecto al uso y evaluacion del prototipo de

aplicacion movil “RIHER” World-Literature.
1. ¢Considera usted que la APP Movil “RIHER” World-Literature fomenta al
aprendizaje?

Figura 14
Tabla 1, APP Movil “RIHER” World-Literature fomenta al aprendizaje.

Frecuencia | Porcentaje FParcentaje Paorcentaje
valido acumulado
De acuerdo 12 44 4 44 4 44 4
Validos  Totalmente de acuerdo 15 55,6 55,6 100.0
Total 27 100,0 100,0

Fuente: Software IBM SPSS

Figura 15
APP Movil “RIHER” World-Literature fomenta al aprendizaje.

B Totalmerte de acuerdo
W De acuerdo

Fuente: Software IBM SPSS
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Anélisis: Se puede evidenciar en la gréfica mostrada que en efecto del prototipo de
aplicacion movil implementada en la experiencia con los 27 estudiantes de 10 “A”, tuvo
un 55,56 % de aprobacion en referente a totalmente de acuerdo, dejando 44,44% De
acuerdo, esto quiere decir que en un porcentaje alto estuvieron de acuerdo a que
efectivamente el prototipo fomenta el aprendizaje al momento de utilizarla dentro del
aula.

2. ¢Cree usted que el uso de la APP contribuye de manera positiva al proceso de

ensefianza aprendizaje?

Figura 16
Tabla 2, APP contribuye de manera positiva al proceso de ensefianza aprendizaje.

Frecuencia | FPorcentaje Forcentaje Porcentaje
valido acumulado
De acuerdo 20 741 741 741
Vilidos  Totalmente de acuerdo 7 2590 25,0 100,0
Total 27 100,0 100,0

Fuente: Software IBM SPSS

Figura 17

APP contribuye de manera positiva al proceso de ensefianza aprendizaje.

B Totaimerte de acuerdo
M De acuerdo
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Fuente: Software IBM SPSS

Analisis: En el grafico mostrado se puede evidenciar que el uso del prototipo de

aplicacion movil que los 27 estudiantes de 10 “A”, contestaron tiene un 70,07 % de

aprobacion en referente a totalmente de acuerdo, dejando 25,93% De acuerdo, esto quiere

decir que en un porcentaje muy alto estuvieron de acuerdo a que el prototipo mostrado si

contribuye de manera favorable en los procesos de formacién académica de los

estudiantes.

3. ¢Cree usted que la APP Mdvil presentada cumple con los requisitos necesarios

para ser implementada en clase?

Figura 18

Tabla 3, la APP Movil presentada cumple con los requisitos necesarios para ser

implementada en clase.

Frecuencia | Porcentaje FParcentaje Parcentaje

valido acumulado
Indeciso 1 3.7 37 37
. De acuerdo 15 556 5586 59,3

Validos
Totalmente de acuerdo 11 40,7 40,7 100.0
Total 27 1000 100,0
Fuente: Software IBM SPSS
Figura 19

La APP Mdvil presentada cumple con los requisitos necesarios para ser implementada

en clase.
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M Totalmerts de acuerdo
W De acuerdo
Indeciso

Fuente: Software IBM SPSS

Anélisis: En base a la pregunta formulada se evidencia que los estudiantes de 10 “A”,
manifestaron su aprobacion con un 55,56 % de aprobacion referente a totalmente de
acuerdo, un 40,74% De acuerdo y 3,70% indeciso que equivale a 1 estudiantes que se
mostré indeciso referente a la pregunta que se realizd, el resto de estudiantes mostro su
total aprobacion refiriéndose que el prototipo de aplicacién mavil mostrada si cumple con

los requisitos necesarios.

4. ¢Cree usted que las actividades propuestas en la App son intuitivas, faciles de

realizar y cumplen con la funcion de dinamizar el PEA?

Figura 20

Tabla 4, las actividades propuestas en la App son intuitivas, faciles de realizar.

Frecuencia | Porcentaje Forcentaje Porcentaje
vialido acumulado
De acuerdo 16 593 59,3 583
Validos  Totalmente de acuerdo 11 40,7 40,7 100,0
Total 27 100,0 100,0

Fuente: Software IBM SPSS
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Figura 21
Las actividades propuestas en la App son intuitivas, faciles de realizar.

M Totalmente de acuerdo
B De acuerdo

Fuente: Software IBM SPSS

Analisis: El grafico mostrado presenta el porcentaje de aceptacion que obtuvo el
prototipo de aplicacion movil de parte de los estudiantes de 10 “A”, en donde indicaron
su aprobacién con un 59,26% referente a totalmente de acuerdo y un 40,74% De acuerdo,
lo que equivale a que efectivamente aprobaron que el prototipo contribuye a dinamizar el
PEA, ademas que efectivamente es intuitiva y facil de manipular los distintos

componentes que se encuentran en esta.

5. ¢Considera usted que el disefio de las diferentes actividades que se implementd
en la APP modvil es didactico para aprender?

Figura 22
Tabla 5, el disefio de las diferentes actividades que se implement6 en la APP movil es
didéctico.
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Frecuencia | Porcentaje Forcentaje Porcentaje
valido acumulado
Indeciso 1 a7 37 )
De acuerdo 16 503 50,3 63,0
Vilidos
Totalmente de acuerdo 10 370 37,0 100,00
Total 27 100,0 100,0
Fuente: Software IBM SPSS
Figura 23

El disefio de las diferentes actividades que se implement6 en la APP movil es didactico.

M Totalmente de acuerdo
W De acuerdo
Indecisa

Fuente: Software IBM SPSS

Anélisis: En el grafico expuesto se evidencia que los estudiantes de 10 “A”, indican su
aprobacion con un porcentaje de 59,26 % de aprobacion referente a totalmente de
acuerdo, un 37,04% De acuerdo y 3,70% indeciso que equivale a 1 estudiantes que se
mostrd indeciso en cuanto a si la APP presentada es didactica para el momento de
aprender, el restante de los 26 estudiantes mostro su total aprobacion del prototipo de

aplicacion maovil mostrada.
6. ¢Cree usted que la estructura la App movil esta bien distribuida y organizada?

Figura 24
Tabla 6, la estructura la App movil esta bien distribuida y organizada.
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Frecuencia | Porcentaje Forcentaje Forcentaje
valido acumulado
Indeciso 3 1.1 1.1 11.1
De acuerdo 13 431 431 58,3
Validos
Totalmente de acuerdo 11 40,7 40,7 100.0
Total 27 100,0 100,0
Fuente: Software IBM SPSS
Figura 25

La estructura la App mdvil esté bien distribuida y organizada.

Fuente: Software IBM SPSS

M Totalmerte de acuerdo

B De acuerdo
Incleciso

Analisis: En base a la pregunta formulada se evidencia que los estudiantes, manifestaron

su aprobacién con un porcentaje de 48,15% de aprobacién referente a totalmente de

acuerdo, un 40,74% De acuerdo y 11,11% indeciso que equivale a 3 estudiantes que se

mostraron indecisos en cuanto a si la APP que se les presento esta bien estructurada,

distribuida y su organizacion, el restante de los 24 estudiantes mostro su total aprobacién

del prototipo de aplicacién mdvil que se mostro.

7. ¢Valore el nivel de aceptaciéon a la APP mdvil, implementada en el proceso de

aprendizaje de Lengua y Literatura?
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Figura 26

Tabla 7, nivel de aceptacion a la APP movil.

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Moderadamente importante 3 1.1 11 111
Importante 11 40,7 40,7 51,9
Vilidos
Muy importante 13 431 481 100,0
Total 27 100,0 100,0
Fuente: Software IBM SPSS
Figura 27

Nivel de aceptacion a la APP movil.

Fuente: Software IBM SPSS

B uy importante

B Importante

Moderadamente importante

Analisis: En relacion a la pregunta propuesta para la obtencion de informacion se presenta

el grafico expuesto que evidencia que los estudiantes de 10 “A”, indican su aprobacion

con un porcentaje de 40,74 % de aprobacién referente a totalmente de acuerdo, un 48,15%

De acuerdo y 11,11% indeciso que equivale a 3 estudiantes que se mostraron indecisos

en cuanto a la aprobacion de la implementacién en el proceso de formacion académica,

lo que significa que el porcentaje es muy alto referente a el grado de acogida que tuvo el

prototipo de aplicacion movil presentada.
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3.2 Propuestas futuras de mejora del prototipo

Una vez culminado y analizado los datos que se obtuvo de la encuesta que se realizo a los
estudiantes también se tomd en cuenta las recomendaciones que realizo la docente de la
asignatura de Lengua y Literatura y con el fin de ir mejorando el objetivo del prototipo

se detalla las siguientes propuestas de mejora que se pueden realizar a fututo:

= Incluir contenido referente a gamificacion dentro del prototipo de aplicacion
movil, para asi poder dar apertura a que los estudiantes manejen y conozcan la
gamificacion dentro del aula.

= Para mejorar el disefio del prototipo de aplicacion mévil se puede incorporar
fondos en 3D para que sea mas interactiva.

= Incluir una version que se adapte a cualquier sistema operativo ya sea Android o
10S.
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CONCLUSIONES

En conclusion, se puede determinar que el prototipo de aplicacion mavil “RIHER”
World-Literature favorecié de manera significativa al fortalecimiento del PEA. Por tal
motivo, la misma cumple con los requisitos necesarios para ser implementada como una
estrategia didactica para la asignatura de Lengua y Literatura en los estudiantes de
Decimo afio de EGB. Se detalla a continuacion las conclusiones:

= La recopilacion que se obtuvo respecto a la asignatura de Lengua y Literatura es
basicamente lo principal que se trabaja dentro del PEA cumpliendo con los
parametros y objetivos que estan establecidos dentro del Ministerio de Educacion
de Ecuador.

= La comparacion investigativa de las diferentes herramientas para la creacion de
una aplicacion movil permitié la seleccion de Android Studio, al ser una
herramienta de software libre, teniendo en cuenta que la més destacada por sus
multiples caracteristicas y por su versatilidad a la hora de incorporar diferentes
contenidos para el fortalecimiento del PEA.

= El prototipo de aplicacion mévil “RIHER” World-Literature fue desarrollada con
fines educativos la cual consta con diferentes actividades didacticas que fueron
creadas por cuenta propia en base a la Unidad del libro de Lengua y Literatura
para que de esta manera se evidencie que el PEA se puede utilizar diferentes
herramientas tecnoldgicas que permiten desarrollar maltiples habilidades.

= La construccion del prototipo de aplicacién mavil en el proceso educativo fue un
éxito debido a que la clase pas6 de ser mondtona a ser una clase ludica, haciendo
hincapié a la mayor apropiacion de los contenidos que se encuentran establecidos
en el Libro de Lengua y Literatura.

* Mediante la evaluacion y experimentacion se logré determinar que “RIHER”
World-Literature tuvo un alto nivel de aceptacion por parte de los estudiantes la
cual se llevo a cabo de manera innovadora contribuyendo al desarrollo cognitivo
y maximizando el PEA que se evidencia que es una estrategia didactica de gran

utilidad en el proceso académico.
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RECOMENDACIONES

El prototipo de aplicacion moévil “RIHER” World-Literature estd enfocada en el
fortalecimiento del PEA de los estudiantes para llevar a cabo el proceso formativo de
manera innovadora y mediatizada por la tecnologia. Por lo tanto, la misma puede servir a

estudiantes como a docentes que necesiten generar conocimientos dentro fuera del aula.

Se recomienda que para una excelente experiencia debe estar conectado a Internet para
que se pueda observar y trabajar con las diferentes actividades, contenidos, recursos que
estan integradas dentro del prototipo de aplicacion movil creada. También, se hace énfasis
que el usuario debe tener un dispositivo mévil con un sistema operativo que sea Android
para que logre acceder y pueda hacer uso del prototipo mévil educativa “RIHER” World-

Literature.

Referente al proceso de ensefianza de la asignatura de Lengua y Literatura, se recomienda
a los docentes la implementacién de este prototipo de aplicacion moévil educativa al
momento de impartir clases puesto a que este facilita y motiva al estudiante a que pueda

trabajar y adquirir conocimientos.
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ANEXOS
Anexo 1

Entrevista a la docente realizada de Google Forms.

Entrevista dirigida a la docente

Somos estudiantes de la Universidad Técnica de Machala, la finalidad de esta entrevista es
la recoleccion de informacion con fines académicos e investigativos. El objetivo es
conocer el grado de aprobacién de la APP mébil expuesta como un recurso educativo
para el fortalecimiento del PEA en el drea de Lengua y Literatura

pau9820.111@gmail.com Cambiar de cuenta

*Qbligatorio
Correo *

Tu direccion de

Nombre completo *

Tu respuesta

1 ;Cree usted que la App movil “RIHER" World-Literature es intuitiva y de facil uso *
para los estudiantes?

Tu respuesta

2 jCree que los contenidos implementados en |z App “RIHER” World-Literature, de *
acuerdo a la asignatura son los indicados?

Tu respuesta

3 ¢Considera usted que las actividades interactivas de la App movil dinamizan el *
proceso de ensefianza aprendizaje?

Tu respuesta

4 ;Cree usted gue el contenido incluido en la APP “RIHER” World-Literature seré  *
un apoyo para el PEA de los estudiantes?

T N 999z====L=L=HH—=_===H»=Bnnono-=-:/'n--
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5. ¢ Deacuerdo a su criterio, cree usted que la implementacion de la App
Educativa "RIHER" fomenta el aprendizaje auténomo? Justifique su respuesta.

Tu respuesta

6. ;Qué cambios considera usted son necesarios para mejorar la App movil
“RIHER" World-Literature?

Tu respuesta

Se enviard una copia de tus respuestas por correo electronico a la direc
proporcienado

m Borrar formulario

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google.

[ o | eCAPTCHA

PrivacidadTérminos

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso inadecuado - Términos del Servicio -
Politica de Privacidad

Anexo 2

Explicacion a la docente de la utilizacion y beneficios que tiene el prototipo de
aplicacion mévil “RIHER” World-Literature.
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Anexo 3

Presentacion e implementacién del prototipo de aplicacion moévil de manera

presencial.

Vi
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Anexo 4

Estudiantes trabajando en el prototipo de aplicacion movil.

Anexo 5

Encuesta a los estudiantes de Decimo afio de EGB.

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS
ESTUDIANTES

La presente encuesta tiene como objetivo analizar el grado de aceptacion de la APP Mévil educativa
en Android Studic que se la implementa como recurso tecnologico para el proceso de ensefianza

de los estudiantes de la asig Lengua y Literatura Décimo afio de EGB.

@ pau9820.111@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta

*0bligatorio

Nombres v aprellidos *

Tu respuesta

1 [Considera usted que la App mévil “RTHER” World Literature fomenta al aprendizaje? *

(O Totalmente de acuerdo

O De acuerdo
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2 ;Cree usted que el uso de la App contribuye de manera positiva al proceso de ensefianza *
aprendizaje?

O Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

O
O
O
O

3 ;Cree usted que la App mévil presentada cumple con los requisitos necesarios para ser

implementada en clase?
O Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

O
O
O
O

Totalmente en desacuerdo

4 ;Cree usted que las actividades propuestas en la App son mtuitivas, faciles de realizar y

cumplen con la funcidn de dinamizar el PEA?

o Totalmente de acuerdo
O De acuerdo

o Indeciso

O En desacuerdo

O

Totalmente en desacuerdo

5 ;Considera usted que el disefio de las diferentes actividades que se implemento en la

APP mévil es diddctico para aprender?

O Totalmente de acuerdo

O De acuerdo

O Indeciso

O En desacuerdo

O Totalmente en desacuerdo
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6 ;Cree usted gue la estructura la App movil estd bien distribuida v organizada? *

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

7 ;Valore el nivel de aceptacion a la APP movil, implementada en el proceso de

aprendizaje de Lengua v Literatura?

Muy importante

Importante

Moderadamente importante
De poca importancia

Sin importancia
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