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Resumen
APLICACION MOVIL PARA FORTALECER LA PARTICIPACION
ESTUDIANTIL EN LA ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES DE
NOVENO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA.

Autores: Madeleine Melissa Delgado Espinoza
Jefferson Steeven Tandazo Ullauri.

Tutor: Ing. Julio Antonio Encalada Cuenca. Mgs.

El origen deesta investigacion destacalos cambios y beneficios que traen consigo
los recursos tecnoldgicos ya que hoy en dia, cada vez estan mas presentes y cobran mayor
importancia en el proceso educativo. En la presente investigacion se desarrollard una
aplicaciébn movil elaborada en el entorno de Android Studio, que serd aplicada como
estrategia de aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales para fortalecer la
participacion activa de los alumnos en la Unidad Educativa “Monsefior Leonidas Proafio
Villalba”, en el cual se utilizara estrategias y metodologias didacticas para su aplicacion
en base a la Investigacién Basada en Disefio, la misma que va orientada hacia la
innovacion para transformar una realidad educativa. Por ende, en el desarrollo de esta
herramienta se enfoca principalmente en las cualidades de los estudiantes de acuerdo a su
conocimiento en herramientas tecnologicas educativas para trabajar de manera
colaborativa e individual, lo cual busca incentivar a participar en los diferentes escenarios
educativos haciendo uso de las habilidades y competencias adquiridas. Ante la necesidad
inherente de cambiar la metodologias de trabajo de la docente a través de la aplicacion de
estrategias educativas y herramientas tecnoldgicas en la asignatura se pretende cumplir

con el desarrollo de la aplicacion mévil para fortalecer la participacion de los estudiantes
en el salon de clases.

El cuerpo del trabajo esta compuesto por tres capitulos que se han estructurado de
manera sencilla para que los lectores puedan comprender de mejor manera, en el capitulo
uno se encuentra la parte introductoria que trata sobre el objeto de estudio, donde se
plantea el problema, los objetivos, identificacién de las unidades de investigacion y
referencias conceptuales, en el capitulo dos se visualiza todo a cerca del prototipo como
su definicion, objetivos y desarrollo, el capitulo tres hace referencia a los resultados
obtenidos mediante la aplicacion mévil y como estos pueden cambiar una realidad dentro
de las instituciones educativas.



Para la construccion del prototipo de tecnologia educativa se utilizd la
metodologia ADDIE y SCRUM la misma que cuenta con las siguientes fases de Analisis,
Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion que permitiran hacer un analisis
profundo de los requerimientos basicos orientados al funcionamiento de la tecnologia
educativa en base a los objetivos planteados en la presente investigacion.

Dichas metodologias permiten que el desarrollo del prototipo valla guiado acorde
al proceso instruccional en la elaboracion del aplicativo movil en base al disefio de
investigacion y aquel proceso agil que permitié el desarrollo del producto a través de
entornos complejos para obtener resultados prontos donde la innovacion, la flexibilidad,

la competitividad, la productividad son fundamentales.

La poblacion estuvo conformada por el docente a cargo de la asignatura de
Ciencias Naturales, dos expertos en tecnologia educativa y los 39 estudiantes de Noveno
Afio de Educacion General Basica Superior. Dentro de la ejecucion del presente estudio
se utilizo instrumentos de evaluacion como una entrevista y encuesta para determinar el
nivel de satisfaccion de la docente y los estudiantes al hacer uso del aplicativo movil

propuesto.

En conclusion, el uso de aplicaciones moviles como estrategia de aprendizaje
dentro del proceso educativo trae consigo beneficios como la motivacion, interés por
aprender y el trabajo en equipo ya que busca mejorar la practica educativa centrandose
en los problemas que persisten en el aula de clases por el desconocimiento de nuevos

ambitos tecnologicos viables.

Palabras claves: Aplicacion mavil, Estrategia de aprendizaje, Participacion activa,
Estrategias y metodologias didacticas, Herramientas tecnoldgicas, Trabajo colaborativo
y, Habilidades y competencias.



Abstract

MOBILE APPLICATION TO STRENGTHEN STUDENT PARTICIPATION IN
THENINTHYEARNATURAL SCIENCESOFBASIC GENERALEDUCATION.

Authors: Madeleine Melissa Delgado Espinoza
Jefferson Steeven Tandazo Ullauri.

Tutor: Ing. Julio Antonio Encalada Cuenca. Mgs.

The origin of this research highlights the changes and benefits that technological
resources bring with them, since nowadays, they are more and more present and take on
greater importance in the educational process. In this research, a mobile application
developed in the Android Studio environment will be developed, which will be applied
as a learning strategy in the Natural Sciences subject to strengthen the active participation
of students in the "Monsignor Leonidas Proafio Villalba” Educational Unit, in which will
use didactic strategies and methodologies for its application based on Design-Based
Research, which is oriented towards innovation to transform an educational reality. Since
in the development of this tool it focuses mainly on the qualities of the studentsaccording
to their knowledge in educational technological tools to work collaboratively and
individually, which seeks to encourage participation in the different educational settings
making use of the skills and acquired skills. Given the inherent need to change the
teacher's work methodologies through the application of educational strategies and
technological tools in the subject, it is intended to comply with the development of the

mobile application to strengthen the participation of students in the classroom.

The body of the work is composed of three chapters that have been structured in
a simple way so that readers can better understand, in chapter one is the introductory part
that deals with the object of study, where the problem is raised, the objectives,
identification of the research units and conceptual references, in chapter two everything
about the prototype is visualized as its definition, objectives and development, chapter
three refers to the results obtained through the mobile application and how these can

change a reality within educational institutions.

For the construction of the educational technology prototype, the ADDIE and
SCRUM methodology was used, which has the following phases of Analysis, Design,
Development, Implementation and Evaluation that will allow a deep analysis of the basic

\



requirements oriented to the operation of educational technology based on the objectives
set out in this research.

These methodologies allow the development of the prototype fence guided
according to the instructional process in the development of the mobile application based
on the research design and that agile process that allowed the development of the product
through complex environments to obtain prompt results where innovation, flexibility,

competitiveness, productivity is essential.

The population was made up of the teacher in charge of the Natural Sciences
subject, two experts in educational technology and the 39 students of the Ninth Year of
General Basic Higher Education. Within the execution of this study, evaluation
instruments such as an interview and survey were used to determine the level of

satisfaction of the teacher and students when using the proposed mobile application.

In conclusion, the use of mobile applications as a learning strategy within the
educational process brings benefits such as motivation, interest in learning and teamwork
since it seeks to improve educational practice by focusing on the problems that persist in

the classroom by the ignorance of new viable technological fields.

Key words: Mobile application, Learning strategy, Active participation, Didactic

strategies and methodologies, Technological tools, Collaborative work, Skills and
competences.
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Introduccion

Las nuevas tecnologias han tomado un papel muy importante en la educacion hoy
en dia, siendo este uno de los paradigmas en el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes en el aula clase. Los métodos de aprendizaje reforman el que aprender y el

que hacer en los nuevos escenarios educativos.

Segun la UNESCO (2021) comparte los conocimientos respecto a las diversas
formas en que la tecnologia puede facilitar el acceso universal a la educacion,
reducir las diferencias en el aprendizaje, apoyar el desarrollo de los docentes,

mejorar la calidad y la pertinencia del aprendizaje, reforzar la integracion y
perfeccionar la gestion y administracion de la educacion.

El uso de las tecnologias en el ambito académico impacta de manera positiva en
el aprendizaje de los alumnos a través de la aplicacion de estrategias didacticas y
metodologias para comprometer al estudiante a ser el centro de su propio desarrollo en
base a su conocimiento y habilidades adquiridas en su proceso de formacién ya que las

mismas motivan a que los estudiantes en aprender y a mantenerse mas activos en clase.

Ayala Servin J. N., et al, (2021) manifiestan que La educacion se enfrenta a
nuevos desafios, como expandir y renovar constantemente el conocimiento, dar
acceso universal a la informacién y promover la comunicacion entre individuosy
grupos sociales, ya que, incorporar TIC en establecimientos educacionales de
todos los niveles es una forma de afrontar estos desafios, dejando de ser una
simple moda o una mera sofisticacion, buscando el desarrollo de los paises y su

insercion en el mundo globalizado. (p. 84)

La transformacion de la educacion en las Gltimas décadas ha hecho que se pueda
realizar a distancia virtualmente, cosa que antes no se podia hacer ya que se necesitaba la
presencia de un docente para que pueda guiar al estudiante en el proceso ensefianza
aprendizaje, siendo una gran ventaja hoy en dia para los estudiantes que no pueden asistir
a clases por la falta de acceso a la educacion en su comunidad.

Bautista G. & Zufiga R., (2021) afirman que, por ello, los educadores han
modificado su practica en donde hay una interrelacion de conocimientos y
emociones que deben expresarse a través de dibujos, audios, Vvideos,
videollamadas, entre otros, donde el mayor desafio es hacer que el alumno sienta
confianza y seguridad con maestros y comparieros a quienes ve y escucha, pero
con quien no convive. (p. 84)

X1



Con el pasar del tiempo las TIC han ganado terreno en el proceso ensefianza
aprendizaje porque han transformado la educacion tradicional. Estas herramientas nos
abren la puerta para crear metodologias mas adaptables al contexto de cada estudiante,

dandola facilidad de potencializar las habilidades de cadauno de los alumnos y asi mismo
motivarlos en este proceso de ensefianza.
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Capitulo I.

1. Diagnéstico de necesidades y requerimientos.

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

1.1.1. Planteamiento del problema.

En este contexto a través de las observaciones realizadas en las instituciones
educativas con los docentes se logré identificar diferentes aspectos que influyen en el
ambito educativo, por ende, se vio la necesidad de desarrollar una aplicaciéon movil como

recurso educativo para fortalecer la participacion activa de los estudiantes en el aula para
la asignatura de Ciencias Naturales.

Debido a que actualmente todos los procesos de ensefianza aprendizaje se estan
adecuando a las sociedades tecnoldgicas es sumamente necesario analizar el contexto en
al ambito educativo para decretar propuestas innovativas tecnoldgicas que fomenten las
areas de aprendizaje que se requieren a la formacion del alumnado el cual forma parte del
eje del cambio en base a las reformas que aplique el docente para crear un ambiente
colaborativo y participativo.

Arriaga D et al., (2021) EI cambio de paradigma en el trabajo pedagdgico con el
uso de las TIC implicaria la realizacion de capacitaciones criticas y permanentes
sobre el conocimiento y uso de estas herramientas tecnoldgicas. A esto se deben
agregar actividades de sensibilizacion y de evaluacion permanente acerca del uso

que se le esté dando para ofrecer las mejorias respectivas. ( p. 202)

Hemos encontrado problemas como el desinterés de los estudiantes por la
asignatura de Ciencias Naturales que incita la poca participacion en la clase, por el motivo

que el docente no incorpora recursos tecnoldgicos en clases siendo este uno de los factores
negativos para llevar con efectividad la asignatura con los estudiantes.

En particular, se requiere profundizar en la explicacion del rol desempefiado por
los dispositivos moviles durante el proceso de ensefianza y aprendizaje, el tipo de
practicas de aprendizaje implicadas con sus respectivas modalidades cognitivas,
al igual que las pautas de interaccion que establecen los estudiantes entre si y con
estos dispositivos durante dicho proceso; esto, con la finalidad de alcanzar un
objetivo pedagdgico. (Mancinas, 2018, p. 42)

Unos de los temas a plantear es el desarrollo e implementacion de la aplicacion

movil CITEC en las clases de Ciencias Naturales para aplicar estrategias y metodologias
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centradas en la transformacion de la ensefianza y aprendizaje en la préactica docente para
fortalecer la participacion activa de los estudiantes en base a procesos didacticos en
Noveno Afio de EGB Superior de la Unidad Educativa “Monsefior Leonidas Proaiio

Villalba” en el canton Huaquillas.

1.1.2. Localizacion del problema objeto de estudio.

La actual investigacion se efectu6 en la Unidad Educativa Municipal Monsefior
Leonidas Proafio Villalba que se encuentra ubicada en la ciudadela El Paraiso Av. La
Republica y Los Rios del canton Huaquillas, en la provincia de EI Oro. El rector de la
Institucion Educativa es el Lcdo. Edgar Stalin Castillo Cordova. La Unidad Educativaen

mencién cuenta con niveles de Educacién General Bésica, Media y Superior.

La siguiente investigacion se aplicé a los estudiantesde Noveno afio de Educacién

General Basica Superior paralelo “B”, a cargo de la Lcda. Gladys Maritza Tandazo
Agurto, docente de la asignatura de Ciencias Naturales.

Dentro del area pedagogica, la localizacion del problema de estudio se encuentra
ubicado, en el desarrollo de la aplicacion mdvil para su respectiva utilizacion en la
asignatura de Ciencias Naturales lo cual se centra el proceso para fortalecer la
participacion activa de los estudiantes.

1.1.3. Problema central.

¢Cuales son las incidencias pedagdgicas de la implementacion de la aplicacion
movil CITEC como estrategia de aprendizaje para fortalecer la participacion activa de los
estudiantes en la asignatura de Ciencias Naturales de la Unidad educativa Municipal
Monsefior Leonidas Proafio Villalba, en el Noveno Afio de Educacion General Bésica

Superior?

1.1.4. Problemas complementarios.

e ;De quéforma se caracterizan las aplicaciones mdviles educativas para incidir en
la participacion activa de los estudiantes?

e ;Cuales son las estrategias de aprendizaje que el docente ha implementado para
fortalecer el grado de participacion de los estudiantes en la catedra de Ciencias
Naturales?

e ;Cual es el nivel de satisfaccion y de participacion de los alumnos al trabajar con

recursos tecnoldgicos educativos en el aula de clase?
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e ;Cudles son las implicaciones y efectos pedagdgicos en la implementacion de
juegos educativos para el fortalecimiento de la participacion activa de los
estudiantes?

1.1.5. Objetivos de la investigacion.

Objetivo General

Elaborar una aplicacion mavil educativa como estrategia de aprendizaje para
fortalecer la participacion activa de los alumnos en la catedra de Ciencias Naturales en la
Institucion Educativa Municipal Monsefior Leonidas Proafio Villalba de la ciudad de
Huaquillas.

Objetivos Especificos

e Identificar las caracteristicas de las aplicaciones moviles educativas que
favorezcan la participacion activa de los estudiantes

e Analizar estrategias de aprendizaje que inciden en la participacion activa de los
alumnos en la asignatura de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa Municipal
Monsefior Leonidas Proafio Villalba de la ciudad de Huaquillas.

e Desarrollar la aplicacion mdvil en el entorno de Android Studio en base al
contenido de las unidades y el apartado del juego en la catedra de Ciencias
Naturales.

e Evaluar la incidencia de la aplicacion movil en el fortalecimiento en el nivel de
participacion activa de los alumnos en la asignatura de Ciencias Naturales de la
Unidad Educativa Municipal Monsefior Leonidas Proafio Villalba de la ciudad de
Huaquillas.

1.1.6. Poblacion y muestra

En esta investigacion el universo de investigacion se encuentra conformado por
39 estudiantes del Noveno grado de aproximadamente entre 11 y 13 afios de edad de
Educacion General Basica Superior, matriculados en la institucién Educativa Municipal
Monsefior Leonidas Proafio Villalba de la ciudad de Huaquillas, y el profesor a cargo de
la catedra de Ciencias Naturales; los mismos que fueron determinados conforme a las
unidades identificadas.

1.1.7. Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion
Dentro de la investigacion quienes seran parte de nuestra poblacion estan
divididosen:
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El Profesor de Noveno afio, a cargo de la asignatura de Ciencias Naturales en la
Unidad Educativa Municipal Monsefior Leonidas Proafio Villalba de la ciudad de
Huaquillas, periodo lectivo 2021-2022.
Alumnos de Noveno afio de Educacion General Béasica Superior Ay B de la
Unidad Educativa Monsefior Leonidas Proafio Villalba de la ciudad de
Huaquillas, periodo lectivo 2021-2022.

Dentro de la investigacion en base a las unidades de investigacion tenemos:

78 alumnos del Noveno Afio de Educacion General Basica Superior A'Y B de la
Unidad Educativa Municipal Monsefior Leonidas Proafio Villalba de la ciudad de
Huaquillas, periodo lectivo 2021-2022 de los cuales se considero el criterio sobre
la utilizacién de aplicaciones moviles educativas en salon de clases.

El profesor a cargo de la catedra de Ciencias Naturales, siendo un total de 1
persona, se considerd sus opiniones, sobre el tiempo que se dedicaa manejar las
diferentes tecnologias de la informacion y Comunicacion en el desarrollo de las

clases.

1.1.8. Descripcién de los participantes
Tabla 1
Distribucién de la Muestra de Investigacion.

Nota. Datostomados del colegio Monsefior Leonidas Proafio Villalba (2021), la siguiente

tabla muestra la distribucion de la muestra de investigacion conformada por los 2

paralelos de noveno afio de EGB del colegio Municipal Monsefior Leonidas Proafio

9no Afo de Educacion General Basica Superior Ay B de la

Institucion Educativa Municipal “Monsefior Leonidas Proafio Villalba”

Paralelo A B TOTAL
Varones 21 20
Mujeres 18 19

78
TOTAL 39 39

Villaba. Fuente: Archivo. Elaborado por: Autores.

17



1.1.9. Caracteristicas de la investigacion
1.1.9.1. Enfoque de la investigacion

En el presente caso de investigacion se desarrolld con el enfoque cualitativo y
cuantitativo ya que se busca realizar el analisis respecto a las experiencias educativas en
base al uso de la aplicacion movil CITEC desde la participacion y una deduccion
interpretativa de los datos en base a los diferentes enfoques:

Cuantitativo

Es aquel enfoque en el que se acumulan y analizan datos de forma cuantitativa
sobre las diferentes variables. La investigacion cuantitativa frecuenta determinar las
diferentes correlaciones entre variables, la divulgacion y objetivacion en base a todos los
resultados en una muestra para hacer derivacion a la poblacion en el cual procede la
muestra general. Tras un estudio en donde indica la asociacién o correspondencia
pretende, a su vez, hacer inferencia causal donde exponga por qué las cosas suceden 0 no

de una forma clara y precisa.
Cualitativo

En este enfoque manifiesta un método de estudio en el que se propone valorar,
ponderar e interpretar toda la informacion que se obtuvo a través de diferentes recursos
como lo son las memorias, registros, entrevistas, etc., entre otros, con el propésito de
investigar en su el verdadero significado ya que trata de un modelo de investigacion de
mayor uso en el area de las ciencias sociales, que se basa en la valoracion e interpretacion

de los resultados en su contexto natural.

Mixto

En base a la investigacion realizada por NUfiez Moscoso (2017), especifica
que en el enfoque mixto combina aquellos métodos en una misma investigacion
las miradas cuantitativas y cualitativas en vistas de la realizacion de la fase
empirica del estudio. Luego de describir sus caracteristicas generales y sus
principales criticas, se presentan los elementos minimos que consideramos
deberian ser explicitados cuando se emplean los métodos mixtos, con la finalidad
de asegurar una vigilancia investigativa y una coherencia epistemoldgica.
Posteriormente, se presenta una Gréafico de la operacionalizacion y aplicacion de
los métodos mixtos en el caso de una investigacién en educaciéon que aborda las
dificultades profesionales emergentes en el trabajo cotidiano de los profesores de

especialidades agropecuarias. (p. 632)

18



En este proyecto se ha empleado la combinacion del enfoque cualitativo y
cuantitativo el cual se lo denomina mixto, para obtener mayor precision en los resultados.

1.1.9.2. Nivel o alcance de la investigacion
Debido a la utilizacion de los dos enfoques de investigacion el alcance permite
describir el fendmeno de estudio.

El uso frecuente que se hace del método mixto en la investigacion en educaciony
el escaso desarrollo de la reflexion metodologica en torno a €l en lengua
castellana,1 nos parecen razones poderosas para reivindicar la explotacién de
estos métodos de modo critico, otorgando mayor cientificidad y coherencia
epistemoldgica a su integracion en las ciencias de la educacion. (Nufiez Moscoso,
2017, pag. 632)

En base a la informacién recolectada y el enfoque mixto de la investigacion se
determind el disefio de una aplicacion mévil educativa que haga al estudiante interactuar
con la tecnologia movil adaptada a su entorno aulico. Con la busqueda de la informacion,
se analiz6 las situaciones presentes y la generalizacion de los procesos adaptados al
contexto socioeducativo adaptada a la metodologia constructivista y estrategias
interactivas que aplica el docente para combinarlas con las nuevas tecnologias educativas,
siendo la presente la Unidad Educativa Municipal “Monsefior Leonidas Proafio Villalba”,
siendo la nuestra muestra de 39 alumnos a ser encuestados y un docente al ser

entrevistado.

1.1.9.3. Método de investigacion

En la presente investigacion hemos hecho utilizacion de fuentes bibliogréficas,
material didactico cientifico y textos de la catedra de Ciencias Naturales otorgados por el
Ministerio de Educacion de Ecuador, Investigacion Basadaen Disefio y demas materiales
como pinas web, articulos cientificos relacionados con nuestra tematica de investigacion
las mismas que aporten a la construccion deaplicaciones maviles en el proceso educativo
para fortalecer la participacion activa de los alumnos, el cual esta reflejado en el presente

proyecto como un Marco Referencial de contenido.

Ademas, aplicaremos técnicas para recolectar informacion como la encuestay la
entrevista los mismos que aportaran informacion la cual serd plasmada en nuestra
investigacion mediante la observacion, el andlisis y los conocimientos previos de la

informacion que se necesitaba obtener, se han seleccionado los diversos temas con mas
importancia en el presente trabajo.
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Participantes

Expertos en tecnologia educativa: Se realizo el respectivo proceso la recoleccion de la
informacion a través de los diferentes instrumentos para la recoleccion de datos, en el
cual para la en la primera interaccion se selecciono la entrevista para valorar el aplicativo

movil desde sus diferentes perspectivas en base a las variables de investigacion.

Docente: En la primera iteracién con aplicacion movil CITEC se procedio a realizar una
entrevista a través de la interaccion en base a las funcionalidades de la aplicacion en base
a la catedra de Ciencias Naturales con la participacion de las Docente a cargo de la

asignatura.

Estudiantes: En este proceso de investigacion esta basado en disefio ya que se procedio
a realizar una segunda iteracion en la que intervinieron 39 estudiantes matriculados en
9no afo paralelo “B” en Institucion educativa Municipal Monsefior Leonidas Proafio
Villaba. Donde se realiz6 el proceso de una manera eficaz y todos lograron con éxito la
participaciéon con la metodologia del aplicativo.
Instrumentos y proceso de recoleccion de datos
El autor Prieto Preboste (2017), menciona los criterios para la utilizacion y disefio
de aplicaciones mdviles educativas de los cuales hemos tomando para la
elaboracion de los instrumentos de recoleccion de datos en este trabajo de
titulacion a partir de los siguientes criterios:
Flexibilidad: La aplicacion mdvil educativa esta disefiada para alterar el
contenido y esta pueda utilizarse a su tiempo y espacio personalizado.
Retroalimentacion: Las actividades disefiadas en la aplicacién cumplen la
funcién de retroalimentar los contenidos de la asignatura para fortalecer los
conocimientos a través de las lecturas y la gamificacion.
Usabilidad: El alumno puede usar la aplicacion educativa de cualquier manera,
lo cual el docente puede inferir en la explicacion principal de su uso e instalacion.
Motivacion: La aplicacion cumple un papel importante en sus actividades
combinando las lecturas y el juego como un punto atractivo para las clases.
Trabajo colaborativo: El uso de la aplicacion fomenta colaboracion en sus
diferentes actividades de trabajo para interactuar con otros estudiantes en base a
las estrategias utilizadas por el docente.
Autenticidad: En el desarrollo, esquematizacioén y funcién de la aplicacion se

practican en un auténtico ambiente de trabajo en el cual se plasman ideas y
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funciones eficaces para su utilizacion sobre dispositivos méviles para mejorar sus

habilidades préacticas con la tecnologia.
Para realizar el proceso de recoleccion de la informacion se hizo uso de los
respectivos instrumentos:
Matriz de valoracion de aplicacion movil educativa: Cuenta con diferentesescalas para
la valoracion del recurso educativo en base a los usos de diferentes expertos en el area.
Guia de entrevista: Este instrumento permite recolectar la respectiva informacion
cualitativa acerca de la aplicacion movil en base a la experiencia docente.
Observacion participante: Fue utilizado Unicamente de recoleccion de datos para
valorar y la interaccion del estudiante con la aplicacion movil con ayuda de la docente a
cargo del area.
Guia de encuesta a estudiantes: instrumento que permite recolectar la informacion sobre
la valoracion del estudiante en base a la experiencia con la utilizacion del aplicativo en el
aula de clases.
1.2. Establecimiento de requerimientos

En esta investigacion se necesito de requerimientos principales, en el que el objeto
de estudio tiene su aporte, para lo cual tuvimos la participacion de la Unidad Educativa
Monsefior Leonidas Proafio Villalba. En el que se utilizaron recursos de investigacion en
base a las necesidades pedagogicas y técnicas de la asignatura y el tema central a

investigar.

El proyecto se direcciona al disefio y desarrollo de un prototipo que cumpla con
los requerimientos en este proyecto de investigacion acorde con los objetivos especificos
y complementarios determinados en base al alcance de nuestra investigacion en la
asignatura de Ciencias Naturales implementando el uso del recurso educativo tecnoldgico
a la par con los recursos existentes actualmente a disposicion del docente en el aula clase

para los estudiantes.

1.2.1. Descripcion de requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver.
Requerimientos pedagogicos: establecido por los lineamientos educativos que vamos
a implementar.

» Plan de unidad didéctica.
» Juego como estrategia de aprendizaje.
« Participacion activa de los alumnos y motivacion.

» Contenidos de las unidades del texto.
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» Colaboracion del docente.

Los requerimientos técnicos: establecido por las necesidades de desarrollo del

aplicativo que vamos a ejecutar son:
* Loguearse con la cuenta Gmail personal o institucional.
« Conexion a redes de internet.

« Instalacion del programa en Android Studio.

* Celulares o teléfonos moviles de gama media y que ya se encuentren en uso de los

estudiantesy docentes.
*Recursos informaticos (portatil, proyector, etc.).

1.3. Justificacion del requerimiento a satisfacer.

1.3.1. Marco referencial

1.3.1.1. Referencias conceptuales

En esta investigacion, se utilizo una serie de lineamientos por ende se ha
desarrollado un marco teorico sobre Tecnologia en la educacion, en base al desarrollo de
una aplicacién mavil con el fin de fortalecer la participacién activa de los alumnos.

Las TIC en la educacion
Carneiro et al. (2021), menciona que la incorporacién de las TIC a la educacion
exige pensar previamente cuales son los objetivos y los retos de la educacion y
determinar posteriormente de qué manera y en qué condiciones la presencia delas
TIC en las escuelas contribuye aellos. Lo primero y mas importante es determinar
el sentido de las TIC en la educacion y cuél es el modelo pedagdgico con el que
se puede contribuir de forma mas directa a mejorar la calidad y la equidad

educativa. (p. 8)

Esto requiere que los docentes sean capaces de conocerlos al respecto, analizarlos
criticamente, seleccionar correctamente tanto las tecnologias como la informacion que

envian, utilizarlas e implementar una adecuada integracion programatica.

Las TIC nos ofrecen nuevos espacios en los que habitar, incluso, dado su alto
grado de autonomia, estan ejerciendo una profunda influencia en la forma en la
que se conceptualiza, interpreta y transforma nuestro entorno. Nos encontramos
ante artefactos digitales que nos educan como usuarios, una tecnologia que esta

transformando nuestro mundo al completo. En este sentido, es necesario prestar
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atencion a los fines que intrinsecamente llevan consigo estos artefactos si
queremos conseguir llegar a tener una onlife sana, equilibrada y, sobre todo,
plenamente humana. (Sanchez Rojo & Martin Lucas, 2021, pag. 10)

Debido a los nuevos avances tecnologicos en el area de comunicacion la
educacion se ha visto influenciada para apartarse a nuevos entornos de aprendizaje, sin
embargo, las nuevas tecnologias estan inmersas en todo por lo cual el estudiante hace uso
de las mismas en diferentes ambientes, mientras que el docente toma de estas la parte
fundamental y educativa para cambiar los escenarios a razon del aprendizaje de los
estudiantes.

Segun los autores Nobillo M et al. (2017), a través de su articulo consideran que
las TIC aplicadas en la educacion ha sido un tema que atraviesa ciertos
paradigmas, que la han convertido en un tema relevante para la investigacion,
tomando distintas apreciaciones y estudios que desean conocer el impacto que
tiene su uso y aplicacion en los distintos niveles de aprendizaje. No solo se estudia
la influencia en el mundo administrativo. También se lo hace en la educacion. (p.
70)

Ademas, se considera a las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
(TIC) como herramientas fundamentales para facilitar el acceso a la informacion,
favorecer la organizacion de contenidos, posibilitar el procesamiento de datos 'y
en general, gestionar la informacién en los procesos educativos. La incorporacion
de las TIC en el acto educativo, como medios de instruccion e incluso como
esenciales en la construccion de nuevos ambientes de aprendizaje; permite la
educacion virtual o mixta y demas ventajas relacionadas con el hecho de eliminar
restricciones espacio-temporales. (Estrada P. & Pinto B., 2021, p. 170)

Conceptualizacion de la tecnologia movil educativa
Bustamante R., (2020) Afirma que los dispositivos moviles abren nuevas
oportunidades en el mundo educativo tales como: aportar al aprendizaje
significativo, y a la vinculacion entre la escuela y el entorno real; sin embargo,
para que esto suceda, es necesario que se permita el uso de los dispositivos dentro
del aula. (p. 40)
Estos dispositivos ayudan a que los estudiantes tengan facilidad en su
comunicacion ya que estos dentrode la educacion permiten que el docente integre nuevas

metodologias de ensefianza aprendizaje en el aula clase lo cual induce a transformar los
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procesos de ensefianza adaptados a los medios tecnoldgicos haciendo uso de estos como
herramientas y recursos tecnoldgicos educativos.

Aznar D. et al, (2018) justifican que el impacto que esta teniendo este recurso, el
cual se asocia principalmente a la metodologia mobile learning y puede incurrir
directamente en el desarrollo de la competencia digital. Entendiendo mobile
learning como el aprendizaje que se produce a partir de la mediacion de los

dispositivos digitales moviles. (p. 259)

Participacion activa como eje de aprendizaje colaborativo
Segun Compte G. & Sanchez (2019), conciben que actividades grupales en
interaccién con el profesor, incluyendo las tutorias. Estan orientadas a procesos
colectivos de organizacion del aprendizaje, que abordan proyectos, con tematicas

0 problemas especificos de la profesion orientadas al desarrollo de habilidades de
investigacion para el aprendizaje. (p. 133)

Ademas, esos estilos de aprendizaje variados hacen que el aprendizaje sea
desigual y haya problemas que afecten a trabajar colaborativamente y aprender utilizando
la participacién como parte de una estrategia para lograr que todos los estudiantesen base
a sus estilos de aprendizaje aprendan adaptarse a las diferencias de los demas sujetos en

el aula.

Revelo et al. (2018), el trabajo colaborativo, en un contexto educativo, constituye
un modelo de aprendizaje interactivo, que invita a los estudiantes a construir
juntos, lo cual demanda conjugar esfuerzos, talentos y competencias, mediante
una serie de transacciones que les permitan lograr las metas establecidas
consensuadamente. Mas que una técnica, el trabajo colaborativo es considerado
una filosofia de interaccion y una forma personal detrabajo, que implica el manejo

de aspectos, tales como el respeto a las contribuciones individuales de los
miembros del grupo. (p. 117)

Fomentar el estado de participacion que tienen los estudiantes implica un gran
esfuerzo del docente como mediador de los que concibe y lo que quiere recabar en el
escenario educativo. Es posible la participacion que se logra apreciar no es colectiva sino
individual, algo que es concebido como un proceso obligado cuando las clases activas
son muy numerosas, en las que complicadamente se tiene tiempo de establecer dinamicas

de grupos y de manera individual.
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Caracteristicas de las aplicaciones moviles.
+ Disponibilidad y permanencia.

Soporte.

Sensibilidad al contexto.

Sistema de posicionamiento.

Multimedia.

Interactividad.

Adaptabilidad.

Inmediatez y conectividad.
Ubicuidad.

F F F F F F F

1.3.2. Estado del Arte

Aprendizaje basado en juego a través de softwares educativos.
En base a los criterios de Pere M., & David, (2020) justifican que la presencia del
juego o de algunos de sus elementos en entornos de aprendizaje es cada vez mas
frecuente. La concepcién de que el juego es solamente una actividad de
entretenimiento para el tiempo de ocio va cambiando a medida que se comprueba

que su uso en actividades docentes favorece la adquisicion de determinadas
habilidades, competencias y contenidos. (p. 5)

Integrar los juegos en la educacion es una de las estrategias mas representativas
para transformar el aprendizaje a través de la gamificacion lo cual permite a los

estudiantes desarrollar competencias participativas, interactivas, colaborativas para
promover un aprendizaje dinamico en los salones de clase.

El juego esta de moda en todas sus modalidades. Y desde el &mbito docente
podemos convertir esa modaen una oportunidad para utilizar cualquier elemento de juego

en una potencial experiencia de aprendizaje (Pere M. & David., 2020, p. 5).

El docente es quien guia al estudiante en su aprendizaje ya que es parte de su eje
integral de su formacion y él es el que mediara todos los procesos aplicados al
conocimiento de los estudiantes sobre tecnologia movil y su apartado de juegos para la

educacion.

Cabe recalcar que el juego en los seres humanos es fundamental el mismo que
ayuda a que los estudiantes en su aprendizaje ademas siendo este uno de los primeros

problemas que afectan a la educacion por ser una herramienta distractoraen el cual parte
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fundamental de los cambios conllevan una dificil adaptacion a los mismos y causa
problemas de aprendizaje si no se aplica bien.

Iquise Aroni & Rivera Rojas (2020), mencionan que este aprendizaje mediante
juegos, no esta presente o en baja proporcion en la educacion y en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Es por ello que, en el presente trabajo, se plantea hacer
uso delos juegos; Del proceso que conlleva “jugar”, de manera no lidica sino con

un enfoque mas educativo. A esto se le conoce como “gamificacion”. (p. 7)

Podemos decir que los alumnos al estar inmersos a los juegos o gamificacion
mejoran su aprendizaje, e incrementan su motivacion, compromiso mejorando sus
calificaciones y volviéndose mas participativos y criticos al momento en el que el docente

dala clase, convirtiendo asi el aula de clases en escenarios educativos favorables.

Aplicacion mévil “My class” en la catedra de Ciencias Naturales en comparacion
con la aplicacion de Ciencia & Tecnologia (CITEC).

Con la innovacion educativa se ha creado la tecnologia mavil y también es posible
desarrollar nuevas tecnologias en campos de estudio especificos y resolverlos en el
sentido de aprendizaje.

El desarrollo de la aplicacion My Classroom fue elaborado por Jorge Ellier

Sertorhilno Garbis, quien tiene una maestria en ciencias naturales exactas en el

campus de Manizales de la Universidad Nacional de Columbia (UNAL).

Universal.

Unimedios (2020), menciona que su aplicacion desarrollada se encuentra dividida
en categorias como quimica, biologia y fisica, cada una de las cuales dispone de
una introduccién con informacion, un objetivo para averiguar el resultado, los
materiales necesarios y el procedimiento para realizarlo, lo que simplifica la tarea

para los estudiantes”.

Figura 1

Actividades de la App My Class
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Nota. Adaptado de Actividades de la App My Class [imagen], fuente Agencia
de Noticias UN (Unimedios), 2020.

En comparaciéon con nuestra aplicacion “CITC” que se la desarrollo para
fortalecer la participacion activa de los estudiantes la misma que se encuentra plasmada
en base a unidadesdidéacticas del libro y cuenta con dos secciones la una es explora donde
se encuentra todo el contenido de las unidadesy en la otra parte juega que se basa en
preguntas con texto e imagenes con la finalidad de que el estudiante pueda

retroalimentarse y asi mismo se lo evalle en base a los conocimientos que adquirio.

Como parte de las actividades de refuerzo de My class, el alumno puede acceder
a actividadesy ejercicios académicos como test, sopas de letras y crucigramas; para este
fin, la App predispone de la plataforma educativa Educaplay desarrollada en la Plataforma
de e-learning ADR de formacion y chat, que permite una comunicacion mas directay en
tiempo real, esta funciona a través de los mensajes de texto, el registro del usuario, es

tanto los alumnos como el docente.

Figura 2

Chats de la App My Class
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le gustaria seguir trabajando en esta aplicacion

para el proximo ano??

porq?

Nota. Adaptado de sesion de chats [imagen], fuente Agencia de Noticias UN

(Unimedios), 2020.

Figura 3

Interfaz Juego App CITEC
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Nota. Adaptado de Interfaz de Juego de la App CITEC [imagen], Fuente:

Archivo. Elaborado por: Autores, 2021.
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Sin embargo, nuestra aplicacion también cumple con la parte del refuerzo, pero
basada en una aplicacion dindmica orientada a la participacion y el desarrollo de juegos

tipo test.

Una de las comparaciones importantes entre las aplicaciones My class y CITEC
es que son totalmente gratuitas y estan dirigidas exactamente en base al aprendizaje del
estudiante y su interaccion con los medios tecnoldgicos ya que gracias a estos medios se
logren desarrollar sus habilidades y exista un salon de clases favorable donde todos los

estudiantes interactlen y sean mas participativos en el transcurso de la clase.

Por ende, es necesario que integremos la tecnologia en el aula de clase para una
mayor motivacion y un mejor aprendizaje y pueda tener una mejor interaccion en clases
y se centre mas en lo que va aprender a través de los juegos serios para que pueda ver un

mayor indice de participacion.

Software para el aprendizaje basado en problemas - ABP: como estrategia
profesional didactica para el fortalecimiento de nuevas habilidades en la catedra de
Ciencias Naturales (franco G., 2018, p.70).

En base a los problemas de aprendizaje que se han venido evidenciando en los
diferentes escenarios educativos, el desarrollo de propuestas e innovaciones educativas
para transformar la educacion y aportando al cambio con estrategias y metodologias
mejoradas para la construccion de prototipos inmersos en la tecnologia para innovar en
todos los aspectos el estilo de aprendizaje a través del manejo de las TIC a través de

investigaciones.

Segun Escobar, la investigacion se forma en el proceso de incorporar estructuras
metodoldgicas a las aplicaciones educativas digitales en los servicios comunitarios
estudiantilesy el avance de las ciencias naturales a medida que se desarrollan los métodos

de ensefianza en el aula. Facilitar y capacitar a los estudiantes o estudiantes a explorar el
contenido de un tema en particular para mejorar su conocimiento.

A través de una extensa investigacion realizada en este articulo cientifico, llama
a la aplicacion un software aparentemente sin nombre que se ocupa principalmente del
tema de las unidades de ensefianza requeridas y el proposito para el cual la fundacion
busca facilitar el analisis. El orden de los sujetos bioldgicos de las ciencias naturales. A
partir de esto, se han propuesto nuevas estrategias y metodologias para aplicar el
arquetipo como soporte en el campo de las ciencias naturales disciplinarias en la
clasificacion de organismos por materias.
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Sin embargo uno de los puntos anteriores nos permite evidencia que la aplicacion
educativa que se va a implementar no tiene un nombre en especifico, en determinados
aspectos considero que el nombre juega un papel importante para que el aplicativo sea
reconocido por los estudiantes o el sujeto de estudio en el cual se vaya a implementar, en
nuestro caso nuestro aplicativo consta con un nombre como parte esencial incluso para

que el mismo puedaser encontrado mas facilmente en la app de play store para su correcta
instalacion.

Figura 4

Interfaz Grdfica del Aplicativo Ciencias
e‘uwauums
[I51ari07

Nota. Adaptado de Interfaz grdfica del software educativo [imagen], fuente

Del Repositorio en la Universidad de Pedagogia y Tecnologia de Colombia,
2018.

Figura 5

Interfaz Grdfica del Aplicativo CITEC.
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Nota. Adaptado de Interfaz grafica de la App CITEC [imagen], Fuente:
Archivo. Elaborado por: Autores, 2021.

Segun Franco Galeano (2018), para el desarrollo del trabajo se utilizd la
metodologia mixta debido a que su estructura y desarrollo se inicia con la
recoleccion y el andlisis de datos cuantitativos obtenidos, derivados de
instrumentos de medicion disefiados para colectar informacion puntual y
cualitativos puesto que se realizard descripciones detalladas de situaciones,

eventos, personas, interacciones y conductas observadas. (p. 70)

Figura 6

Proceso de la Investigacion de Desarrollo.
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Nota. Adaptado de Proceso de la Investigacion de Desarrollo, de Reeves,
2020, Fuente. Sacado de la revista Interuniversitaria de Investigaciones en

Tecnologia Educativa (RIITE). Fuente: Archivo Elaborado por: Autor.

Los procesos estan adaptados y mejorados van acorde a los puntos especificos
para el desarrollo del prototipo que presente caracteristicas esenciales para su
implementacion en base a los temas implementados en la poblacion estimada para su
valoracion, las actividades caracteristicas y esquemas fueron el propoésito en el desarrollo
de las actividades para direccionar de manera objetiva el propdsito de la investigacion
para la solucion de los problemas y centrada el recurso como una herramienta pertinente

para Su uso.

Figura 7

Consulta de Unidades

Nota. Adaptado de Consulta de Unidades [imagen], fuente tomada del

repositorio de la Universidad de Pedagogia y Tecnologia de Colombia, 2018.

Figura 8

Unidad de Introduccion
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Nota. Adaptado de Unidades de Introduccion [imagen], fuente tomada del

repositorio de la Universidad de Pedagogia y Tecnologia de Colombia, 2018.

Figura 9

Evaluacion Unidades Mundo Animal y Mundo Vegetal.

Nota. Adaptado de Evaluacién Unidades del Mundo Animal y el Mundo
Vegetal [imagen], fuente tomada del repositorio de la Universidad de

Pedagogia y Tecnologia de Colombia, 2018.

En el desarrollo del presente trabajo por los estudiantes Escalante Carlos,
Moreno Juan, donde muestran el desarrollo de su investigacion en el desarrollo de su
investigacion sobre el tema App educativa para el desarrollo del razonamiento verbal en
el segundo de Bachillerato General Unificado.
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El Area de Intervencion de Prototipos esta disefiada para ser dirigida a pruebas de
aptitud para mejorar el aprendizaje, la competencia y las habilidades de razonamiento del
lenguaje basadas en herramientas de evaluacién y capacitacion continua. (SNNA)

Ademas de la plataforma digital, YOUNG presenta ejercicios que simulan examenes de
ingreso a la educacion superior.

Céardenas G. & Caceres M., (2019) en su investigacion explican que a pesar de
que existen bastantes Apps educativas con el fin de acaparar la atencion de los
nativos digitales se debe tomar en cuenta que el disefio de las mismas debe ser de
acuerdo a la necesidad del estudiante, con el objetivo de acaparar su atencion en
sentido pedagogico y asi se logre el objetivo de reforzar los conocimientos. (p.
27)

En base a los requerimientos del aplicativo para su uso adecuado menciona que debe
tener:

La preparacion: los alumnos deben de recibir una introduccion para la instalacion y el
correcto uso del aplicativo movil. Internet o sefial wifi: Se debe de contar con servicio a
internet para la instalaciéon de la aplicacion y su uso ademas como parte fundamental de
descarga o también ser compartida mediante anclaje bluetooth.

Uso: El uso de la aplicacion movil debe ser utilizada por los estudiantes del segundo afio
de Bachillerato General Unificado, paralelos A y B del Colegio de Bachillerato Técnico

Jambeli de la ciudad de Santa Rosa, tanto en el interior como exterior del centro
educativo.

Internet o sefial wifi: Se debe de contar con servicio a internet para la instalacion de la
aplicacion y su uso ademas como parte fundamental de descarga o también ser compartida

mediante anclaje bluetooth.

Uso: Para el uso de la aplicacion movil debe ser utilizada por los estudiantes del noveno
aio de Educacion General Basica superior del paralelo B del Colegio particular
“Monsefior Leonidas Proano Villalba” de la ciudad de Huaquillas, tanto en el interior

como exterior del centro educativo.

Tipos de dispositivos: se utilizardn dispositivos moviles con sistema operativo Android

desde la version 8 hasta la 10 por requerimientos técnicos.

Kortabitarte G et al., (2018) mencionan que estas aplicaciones deben cumplir las

mismas premisas que los demas recursos que se utilizan en el contexto educativo
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(libros, visitas, peliculas, etc.), es decir, deben posibilitar la adaptabilidad de cada
usuario, tanto al alumnado como al profesorado, y ofrecer una mediacion
didactica. En segundo lugar, tienen que mostrar una serie de caracteristicas

técnicas como sencillez, usabilidad, accesibilidad, y un disefio atractivo. (ps. 67-
68)

Para el desarrollo de aplicaciones moviles se requiere el uso de metodologias de
desarrollo agiles. Esto permite controlar y registrar graficamente todos los
procesos desarrollados en el prototipo a través de un lenguaje de programacion,
simulando los procesos descritos anteriormente. En este enfoque (ICONIX)
resuelve el 80% del desarrollo de software utilizando solo el 20% de los modelos
definidos por UML. (Oliva, 2016). Sin embargo, una de las metodologias de
desarrollo deaplicaciones de CITEC es la metodologia ADDIE, que estad adecuada

para el desarrollo secuencial en el disefio de prototipos.

Segun Moreno Martinez & Escalante Moreno, (2016) en la elaboracion del

prototipo mévil educativo se requiere de los siguientes elementos:

Computadora con todos los accesos a Internet y los subsiguientes sistemas
operativos:

Macintosh: Mac OS X 10.5 o posterior

Windows: Windows XP, Windows Vista, Windows 7

GNU / Linux: Ubuntu 8 o posterior, Debian 5 o posterior

Cuenta Gmail: Necesita una cuenta en este servidor porque las herramientas de
desarrollo pertenecen a Google y necesita una cuenta para importar para el
desarrollo de prototipos.

Navegador Debe ser Apple Safari 5.0 o posterior, Google Chrome o posterior,
Mozilla Firefox 3.6 o posterior.

App Inventor 2: herramienta de desarrollo movil online para sistemas Android.
Emulador AiStarter: Se lo considera necesario para realizar pruebas funcionales
en teléfonos inteligentes o tabletas con o con sistema operativo Android 2.3 0

posterior

Para el ensamblaje y ejecucion de la aplicacion se requiere de los siguientes

elementos:

Conexion a Internet: puede descargar aplicaciones moviles.
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Conexion USB, aplicacion Bluetooth o lector de cddigos QR: puede transferir e
instalar aplicaciones moviles en varios dispositivos.

Teléfono inteligente o tableta Android: este sera un dispositivo compatible con

las nuevas y actualizadas aplicaciones méviles educativas.
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Capitulo 11

2. Desarrollo del prototipo
2.1 Definicion del prototipo.

La presente aplicacion movil lleva el nombre de “CITEC” el cual conjuga las
palabras Ciencia y Tecnologia, este prototipo es importante ya que fue creado con el
propodsito de fortalecer la participacion activa de los estudiantes, el mismo que se
encuentra estructurado en base a las unidades didacticas del libro de Ciencias Naturales
del Noveno Afio en el cual trataremos temas como: los diferentes niveles de distribucion
en los seres vivos y su interaccion con el ambiente, cambios en los seres vivos, la fuerza
dela gravedad, el universo y la accion del ser humano sobre la naturaleza, que es disefiado
en el entorno de Illustrator y desarrollado en Android Studio el que nos proporciona un
ambiente flexible, adecuado al nivel de programacion y al lenguaje utilizado como en

nuestro caso JavaScript.

Dichos temas van a ser plasmados por unidades los mismos que van a contar cada
uno con 4 niveles el cual consiste en preguntas dinamicas con texto e imagenes que fueron
desarrollados en base al libro de Ciencias Naturales en el entorno de Android Studio

tomando en cuenta las distintas problematicas teoricas, practicas que se evidencian en los
salones de clase.

Por ende, es importante que los estudiantes dominen este tipo de tecnologias
moviles en los salones de clase ya que esto hara que ellos se motiven mas a la horaen que
el docente dicta una clase y se sean mas participativos dando como resultado un salon de
clases interactivo gracias a dichas actividades antes mencionadas. De acuerdo a los
diferentes resultados que se han obtenido en el prototipo, por ende, se determind la falta
de implementacion de aplicaciones moviles en el proceso de ensefianza aprendizaje con

los estudiantes.

2.2. Fundamentacion teorica del prototipo
Tabla 2

Datos Informativos del Recurso.

Datos informativos del recurso

Nombre CITEC
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Descripcion

Contenido

Tips pedagdgicos

Presentacion de objetivo

Motivacion/Participacion

/Importancia.

Actividades de revision de

contenidos

Actividad interactiva de

aprendizaje

Actividad de

evaluacién/retroalimentacion

El recurso para fortalecer la participacion del
estudiante a través de la presentacion de lecturas
intuitivas y juegos.

Unidades del texto Ciencias Naturales de 9no afio
(Ministerio de Educacion, 2021)

Esquematizar contenidos en base a las destrezas
aprendidas para aplicarlas en la seccion del juego por

unidad.

Secuencia didéctica
El objetivo de la aplicacion movil esta basado en las
unidades didéacticas del texto educativo de Ciencias
Naturales que permita mostrar la informacion por
bloques y apartados de juegos serios interactivos para
fortalecer la participacion activa.
Toda la aplicacion y su esquematizacion se encuentra
trabajada para fomentar participacion ya que es
dindmica y con aspectos relevantes para controlar su
uso.
Cada seccion de la app “CITEC” es
explicado/presentado de forma secuencial con los
temas de unidad ya que tiene (audio, imagen, texto,
video), y en la seccion juego tiene una amplia variedad
de componentes practicos.
Cada secuencia de actividades en la app “CITEC”
tiene su lado interactivo para aprender a través de
Kahoot como juego del aplicativo.
Las actividades de juego permiten evaluar los
conocimientos a través de la recepcion de la
informacion y ser controlada por el docente y la

retroalimentacién en los mecanismos de estudios en la

app.
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Se sintetiza la valoracion correspondiente de la
Actividad de reflexion informacion en base a la recepcion de datos en su
participacién y su interaccion en el juego donde nos

muestra datos de su avance y constancia.

Nota. La Tabla Muestra los Datos Informativos del Aplicativo CITEC en base a las

actividades de su funcionamiento. Fuente: Archivo. Elaborado por: Autores, 2021.

El uso de los dispositivos mdviles juega un papel importante en actividades
relacionadas con el aprendizaje sin que importe el lugar en el que se realice la
actividad. Aungue son muchas las ventajas que presenta el m-learning, también

son numerosos los desafios a los que se enfrenta la adopcion de esta incipiente
metodologia de aprendizaje. (Hernandez, 2017, p. 328)

Los avances tecnoldgicos fomentan el aprendizaje interactivo de los estudiantes a
través de diferentes medios como el teléfono mavil, contenido multimedia u otros
dispositivos, documentos, foros, chats, entre otros los cuales hacen que los estudiantes se
centren mas en su aprendizaje y en cadauna de las actividades que desarrolle el estudiante
en el aula, por ello mediante este prototipo nosotros buscamos que los estudiantes
comprendan las unidades didacticas del libro y en base al contenidoy los conocimientos
adquiridos los estudiantes realicen las actividades del juego ya que esto hace que dentro

del aula exista una buena participacion entre los alumnos.

Segun el criterio del autor Guerra Garcia (2020), el sujeto construye su propio
conocimiento a partir de la interaccion que realiza con el medio u objeto de
conocimiento. El sujeto al ser un activo constructor de conocimiento, utiliza las
representaciones internas, para interpretar y explicar lo que sucede a su alrededor
El sujeto pone en accion el conocimiento previamente adquirido para poder
reestructurarlo, lo cual se convierte en una nueva representacion interna de la
realidad. (p. 6)

Desde esta perspectiva gracias a la llegada de las tecnologias que se encuentran a
nuestro alcance se ha evidenciado que los estudiantes tienen a su disposicion las diversas
herramientas para poder aprender por si solos ya que ellos al investigar van adquiriendo

nuevos conocimientos.

Por lo tanto, la tecnologia educativa, conforma el dmbito didactico donde se

plantean situaciones de ensefianza, implica el disefio de medios digitales, tales
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como el uso de la multimedia, los foros virtuales, productos audiovisuales,
software asociado a procesos educativos a través del uso de estrategias didacticas
como: mapas conceptuales, aprendizaje basado en casos y proyectos de

aprendizajes significativos constructivistas. (Lopez Alvarado, 2018, pag. 341)

Cabe mencionar que el estudiante no debe ver a la asignatura como un tema
tedioso si no que él mismo descubra que tan importante es el contenido de cada una de
las unidades del libro de Ciencias Naturales ya que por medio de la aplicacion movil y el
uso de diversas recursos que nos facilita las nuevas tecnologias exista la facilidad de que
el estudiante vaya enriqueciendo sus conocimientos y se centre mas en lo que va aprender

y que dé como resultado un salon de clases comprometido y participativo.

2.3 Objetivo del prototipo

Desarrollar una aplicacion mévil basada en las unidades didacticas del texto
educativo de Ciencias Naturales que permita mostrar la informacion por blogues y
apartados de juegos serios interactivos para fortalecer la participacion activa de los
estudiantes de Noveno afio de EGB superior de la Unidad Educativa Municipal

“Monsefior Leonidas Proano Villalba”.

Objetivos especificos:

e Analizar el entorno educativo.

e Desarrollar las secciones interactivas para la aplicacion movil educativa.

e Crear un interfaz con contenido dinamico para la aplicacion movil educativa.

e Adaptar al software educativo las unidades del texto de 9no afio de EGB de la
catedrade Ciencias Naturales y la herramienta interactiva de Kahoot.

e Integrar el aplicativo en los alumnos de Noveno afio de EGB de la Asignatura de
Ciencias Naturales en el Colegio Municipal Monsefior Leonidas Proafio Villalba.

2.4. Diseiio del prototipo mévil “CITEC.

Segun Gonzélez M., (2017) EI nivel metodolégico del Disefio instruccional, el
cual se plantea como un proceso sistémico de mediacién orientadoa la planeacion
de recursos tecnoldgicos, creacion de ambientes de aprendizaje y métodos de

instruccion para el logro de los aprendizajes esperados en educacion en linea o
mixta como lo es la modalidad b-learning. (p. 38)

Lopez Gil & Chacén Pefia (2020), menciona en su articulo que el disefio
instruccional en los cursos masivos debe apuntar a resolver problemas de la

realidad, orientarse a la activacion, demostracion y aplicacion del conocimiento
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por parte de los participantes, asi como tener un alto componente de colaboracidn
y conexidn con otros contextos. (p. 26)

Figura 10

Fases Metodologia ADDIE.

Analisis

Se fundamenta
el disefio del

sisitema de
instruccion.

Disefio
Instruccional

Disefio

Se elabora el
plan general de
trabajo.

Desarrollo

Se elaboran los
materiales e
instrumentos de
la evaluacion.

Tmplementacién

Se utiliza  lo
desarrollado  en
un ambiente real.

Nota. Adaptado de las Fases de la Metodologia ADDIE en base al disefio
Instruccional de investigacién [imagen], Fuente: Archivo. Elaborado por:

Autores, 2021.

También SCRUM es una metodologia &gil para el desarrollo de proyecto de
software en el cual se basa o tiene como piedra angular lo que seria el back log
que esta compuesto por medio de historias, los cuales nos dael cliente y los cuales

se priorizan segun lo que seria la importancia cada una de esas historias. (Condori
Churata, 2018, pég. 16)

Estas dos metodologias permiten que el desarrollo del prototipo valla guiado
acorde al proceso instruccional en la elaboracion del aplicativo movil en base al disefio
de investigacion y aquel proceso &gil que permitio el desarrollo del producto a traves de
entornos complejos para obtener resultados prontos donde los procesos innovativos, la

flexibilidad, la competitividad, la productividad son muy fundamentales.

En el desarrollo del prototipo una de las partes importantes y en gran relacion con

nuestra estructura y etapas de disefio de investigacion se manejan las etapas de los
modelos de Disefio instruccional ADDIE y SCRUM que lleva la siguiente estructura:

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

41



Disefio: Seleccionar las estrategias de trabajo a utilizar.

Desarrollo: Recursos y medios necesarios para que se dé el proceso.
Implementacion: Implementacion de la estrategia.

Evaluacion: Resultados del proceso de la implementacion.

2.5 Desarrollo de la aplicacion educativa.
2.5.1 Herramientas de desarrollo

En el proceso del desarrollo de la aplicacion mévil de disefio un bosquejo principal
sobre la idea del funcionamiento del prototipo, el cual tuvo muchos redisefios para poder
establecer las caracteristicas relacionadas con las variables de nuestros problemas de
investigacion, asi como la adaptacion de otros recursos para estructurar de manera
correcta el aplicativo, a través de herramientas de disefio como Illustrator para luego
poderla adaptar al entorno de programacion.

Figura 11

Primer Disefio del Aplicativo en Illustrator.

Nota. Adaptado del Primer Disefio del Aplicativo en el programa de lllustrator

[imagen plantilla], Fuente: Archivo. Elaborado por: Autores, 2021.

En base a la revision de los elementos del prototipo CITEC y el desarrollo del mismo

se requieren los siguientes:
« Un dispositivo movil con acceso a internet con sistema operativo Android.

- Sistema Operativo Windows
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- Sistema Operativo Linux o superior.
* Mozilla Firefox - Apple Safari - Google Chrome 4.0 o superior.

» Herramienta de Android Studioy el lenguaje Java Script para el desarrollo del

cddigo de programacion para el sistema Android.

* Emuladores virtuales del programa Android estudio: donde es muy necesario y

atil para poder realizar pruebas de funcionamiento durante el proceso de programacion o
un Teléfono maviles desde el SO Android 8 o superior

Para el ensamblaje de la aplicacion movil educativa se requiere de los siguientes
elementos:

« Conexion a Wifi: ya que es necesario para descargar la aplicacion movil.

* Conexion pendrive y/o bluetooth en la instalacion de la aplicacion movil a los
diferentes dispositivos.

« Un teléfono con sistema interno Android: sera el dispositivo compatible con la
aplicacion movil.

En nuestra app se integran estos componentes:

* Vistas: En cada actividad que se ejecuta en nuestra app se muestra diferentes vistas
dependiendo a la seccién que entre el usuario como los apartados del panel principal en

varias secciones y en diferentes vistas.

* Layout: Nuestra aplicacion se encuentra orientada especificamente de manera uniforme
ya que esta disefiada en varias secciones de forma organizada que permite al usuario
identificar cada seccion de la aplicacion y adaptarse facilmente a ella por su disefio

flexible.

» Actividad: En el disefio del aplicativo movil se determino desarrollar actividades
especificas por cada seccion del contenido estable y actividades dinamicas para aquel
contenido que cambia al respecto de la eleccion del usuario, esto hace que la navegacion
en la aplicacion sea mas facil en cuanto a distribucién de pantalla por parte del

desarrollador.

* Intencion: Representa la seccion del juego que se va a lanzar por cada actividad que
tiene que realizar el usuario, ademas del broadcast para explicar las secciones disponibles.
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* Fragmentos: Aquiva a depender del entorno de desarrollo ya que en nuestro caso el
prototipo va a ser desarrollado en Android Studio quien cuenta con disponibilidades de
fragmentacion con atributos adaptables como el custome para una mejor resolucion y

ejecucion del aplicativo en diferentes dispositivos, también dependiendo de la version de
Android que cuenten.

e Anuncios: En esta parte tenemos los broadcasts de acuerdo a la aplicacion como por

ejemplo la aplicaciéon del panel principal y su uso.

* Contenido: Aqui se va aestructurar el contenido dependiendo a las unidades didacticas

del libro en el apartado explora como seccidén de comprension lectora de cada unidad.

2.5.2 Descripcion de la aplicacion movil.

La instalacién del prototipo educativo debe realizarse ya sea en un celular
inteligente o Smartphone Android ya que se lo hace de forma sencilla, descargandola
desdeplay store, la misma que sera totalmente gratuita y servira de apoyo tanto al docente

como el estudiante como un recurso interactivo didactico.

1.-En estos views se muestra la interfaz grafica y la seccion de registro y de inicio de
sesion ya que hace a la aplicacién mas estética y segura para el usuario por lo que utiliza

como parte del registro sus datos personales.

Figura 12

Actividades de Inicio de Sesion de la App CITEC

CREATE ACCOUNT
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Nota. Adaptado de las Actividades de Inicio de Sesion de la App CITEC [imagen],

Fuente: Archivo. Elaborado por: Autores, 2021.

Elementos: Esta aplicacion posee los siguientes botones para sus diferentes usos en la

navegacion de diferentes pantallas.

( Create )

—

En este boton de color celeste claro nos va a permitir
acceder al panel que nos permitird ingresar nuestros datos
de una cuenta pasada y asi poder iniciar seccion.

En este botdn nos va a permitir acceder al panel que nos
permitira ingresar nuestros datos personales para crear

una nueva cuenta.

Este boton nos va a permitir acceder a la vista del mend
principal de la aplicacion luego de registrar la cuenta.

Este boton representa a configuracion de la aplicacion en
cuanto a audio.

En las siguientes views se muestra la unidad con cada uno de los temas que la conforman

y asi mismo su contenido en base al libro.

Figura 13

Unidades del Libro de Ciencias Naturales de Noveno EGB.

Q, BUsCAR.

Jefferson

AMPRENDAMOS LEYENDO

AN
EXPLORA

UNIDAD / =
=

o S

usu

UNIDAE\ES PREVIA
UNIDAD /

Niveles de Organizacion
L

°J UNIDAD 2

Cambios en los Seres
Vivos

°) UNIDAD 3

La Fuerza de la
Gravedad

UNIDAD 4

Nuestro Universo

TEMA /

NIVELES DE ORGANIZACION DE
LOS TEJIDOS

TEMA 2

NIVEL DE ORGANIZACION
ECOLOGICO

TEMA 3
LA ESTRUCTURA TROFICA

UNIDAD &

Accion del Ser Humano

Uy
Sobre la Naturaleza e

EL FLUJO DE LA MATERIA EN
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Nota. Adaptado de las Unidades del texto de la asignatura de Ciencias Naturales de

Noveno EGB. [imagen], Fuente: Archivo. Elaborado por: Autores, 2021.

Explora: Aqui se muestran los contenidos de las unidades didéacticas del libro a través de

interfaces dinamicas para entretener mediante su aprendizaje.

Juega: Este apartado va en conjuncién con el apartado de explora ya que en base a las

mismas tematicas que contiene el apartado anterior se realizan los juegos serios para
motivar a participar, divirtiéndose en el proceso de su aprendizaje.
Figura 14

Temas y Unidades de los Contenidos del Libro de Ciencias
Naturales.

TEORIAS DE EVOLUCION

LQUE ES LA EVOLUCION?

EXPLORA

Charles Darwin no fue el primer
cientifico en referirse a la teoria de
la evolucion. A finales del siglo X VIl e
inicios del XIX, Lamark y el

abuelo de Darwin explicaron la

diversidad de la vida a partir de ideas

que se basaban en la evolucion; sin
embargo, las explicaciones y los
argumentos cientificos no fueron
suficientes para conseguir la
credibilidad

de la comunidad cientifica

Darwin logro recoger informacion y
evidencias durante cinco anos

que viajo alrededor del mundo, realizo

J O ]

EVIDENCIAS D ELA EVOLUCION
Evidencias paleontologicas: los
fosiles

Los fosiles son restos de organismos
que vivieron anos atras y evidencias
de la actividad

de organismos del pasado. El registro
fosil permite establecer y contrastar el
orden cronologico de origen y
extincion de los seres vivos. Es una de
las mejores

pruebas fisicas que se tiene para
establecer el tiempo en el que vivieron
y las condiciones

del ambiente que habitaron. Los
paleontologos han permitido abrir una

d O O

Nota. Adaptado de los Temas y Unidades de los Contenidos del texto de la catedra
de Ciencias Naturales de Noveno EGB. [imagen], Fuente: Archivo. Elaborado por:

Autores, 2021.

Figura 15

Unidades de Juego en la App.
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Nota. Adaptado de las Unidades de Juego de la App. [imagen], Fuente: Archivo.
Elaborado por: Autores, 2021.

En esta vista se muestra las diferentes unidades del juego y los enlaces que nos
guian a la aplicacion de Kahoot para poder acceder al desafio del juego proporcionado en
el aplicativo propuesto.

Breves conceptos de Disefio de Prototipo.
Pedagogia:

Avriza et al. (2019), La Pedagogia es la ciencia de la educacion, sin complejos ni
medias tintas, un gran dispositivo epistémico de hondas raices tedricas y
renovadas plataformas metodoldgicas que, en sus operativos de anclaje
cuantitativo o cualitativo, o aun en la fértil combinatoria de ambos, define
problemas, formula hipotesis y traza modos de reunir datos para su consistente

andlisis en pos de resultados susceptibles de ayudar a la mejora sostenida del
conocimiento educativo. (p. 27)

En la educaciéon cientifica y tecnoldgica, es importante utilizar practicas
educativas para aprovechar la creatividad de los estudiantes motivandolos a inculcar

conceptos erroneos.
Didactica:

La Didéctica es una de las ciencias de la educacion en pleno desarrollo. Esta

estrechamente vinculada con otras ciencias que intervienen en el proceso de
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ensefianza aprendizaje integrado e institucionalizado, especialmente con la
Pedagogia, pero conserva sus particularidades y su esencia propia. Como ciencia
orienta, socializa, integray sistematiza en un cuerpo tedrico en evolucién continua
y sistematica, de la experiencia acumulada en la practica educativa, orientados a
la exploracion de la realidad del aula. (Abreu etal., 2017, p. 89)

Juegos serios:

Los juegos serios son recursos 0 herramientas tecnoldgicas innovadoras que
permiten fomentar y apoyar el aprendizaje activo, los cuales pueden convertirse en un
medio para el acercamiento del profesorado que permiten favorecery apoyar el desarrollo
de nuevas habilidades tecnoldgicas. (Sandi Delgado et al., 2018)

Los cambios en base a la innovacion educativa contribuyen a una mejora
adaptable, flexible y dinamica lo cual permite desarrollar ideas en base a las perspectivas
y su evolucion en el disefio de prototipos que busca atribuir lo conocido a nuevas
realidades virtuales ligados a los recursos pedagogicos, didacticos del estudiante sobre su
conocimiento como fuente de apoyo para su aprendizaje interactivo.

Figura 16

Ejecucidn de la aplicacion en un teléfono Android.

NIVELES DE ORGANIZACION:
LOS TEJIDOS

Con el fiempo aprendi...

Ia masica hablo. Que no importa que tan
fuerte seamos, fodos en algin momenta

abrazo. Gue la paiabra

Que no hay
palabras. Aprendi, que los amigos pueden
contarse con los dedos. Que una sonAsa
tiene el poder de cambiar el mundo.

Que si quieres algo, fienes que levantarte
e i fras efio. Y sobre todo, he aprendido
que en la vida, na se frata de ser perfecto,
se trata de ser feliz.

Nota. Adaptado de la Ejecucién de la aplicacién en un teléfono. [Fotografial, Fuente:

Archivo. Elaborado por: Autores, 2021.
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Base del disefio de la aplicacion movil CITEC, como estrategia de aprendizaje a
través del modelo ADDIE en base al texto educativo de Educacion General Basica
de la institucion educativa Municipal “Monseifior Leonidas Proaiio Villalba” de la

Ciudad de Huaquillas.

Analisis: Basados en la observacion, hemos determinado que los alumnos tienen la
facilidad de adaptarse a los medios electronicos como: smartphones, tablet en el cual
tienen el beneficio de adquirir aplicaciones gratuitas como privadas tanto para el ocio y
para su propio aprendizaje que les permiten tener facilidades para diferentes actividades
intra y extra escolares.

Disefio: En el disefio de la aplicacion se analizaron muchas cualidades y caracteristicas
en base a los requerimientos pedagdgicos y tecnoldgicos, de tal manera que su desarrollo
debe deir a la par tanto la interfaz de la aplicacion como su funcionalidad, este tipo de
aplicacién se encuentra relacionado con otros tipos ocio y lecto aprendizaje ya que en tal

caso pueden aprender en base a las unidades didacticas en diferentes ambientes de
aprendizaje.

Desarrollo: La creacion de contenidos basados en el libro de Ciencias Naturales y las
preguntas interactivas por medio de texto e imagenes.

Implementacion: La implementacion se realiza a traves de la descarga e instalacion de
la aplicacién movil a los celulares de los estudiantes, la cual servira de apoyo tanto al

docente como a los estudiantes dentroy fuera de clases para un mejor aprendizaje.

Evaluacion: Conocer el uso de aplicacion movil a través de pruebas especificas para

analizar los resultados.

2.6 Experiencia |
2.6.1 Planeacion:

En esta primera experiencia para la valoracion respectiva de la aplicacion mavil
educativa estaba a cargo delos expertos en tecnologia educativa, los cuales nos dieron las
respectivas sugerencias que deben realizarse en el aplicativo. Ademas, se utilizé una
entrevista direccionada a los expertos y a la docente de la catedra. En esta primera fase la
aplicacion movil es revisada por la docente a cargo de la asignatura de Ciencias Naturales

para brindar recomendaciones sobre posibles mejoras en el prototipo.

2.6.2 Experimentacion:
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El uso de la aplicacion movil educativa CITEC se realizo con la docente a cargo
de la catedra de Ciencias Naturales mediante la presentacion del dispositivo movil de
manera virtual haciendo uso de videoconferencia mediante la plataforma zoom desde el
ordenador por situaciones de pandemia, por ende, se procedio a la explicacion sobre la
ejecucion y el funcionamiento del aplicativo en base a los apartados del prototipo sobre
lecturas interactivas y juegos serios para mejorar la participacion activa de los estudiantes.

2.6.3 Evaluacion y Reflexion:

El resultado que obtuvimos en esta primera experiencia con la docente a cargo de
la asignatura de Ciencias Naturales y los expertos en tecnologia educativa, en base a los
informacion que nos proporcionan los instrumentos utilizados anteriormente para la
valoracion del aplicativo, se determind que la aplicacién por su funcionamiento es muy
interactiva y acertada en base a la tematica de colores, pero necesita alguna melodia de
fondo que de un ambiente agradable a la aplicacion y se muestre mas dindmica para los
estudiantes fomentando la participacion activa.

2.7 Resultados de la evaluacion de la experiencia | y propuestas de mejora del
prototipo.
2.7.1 Resultados de la valoracion de expertos (E1y E2)

Resultados de Experiencia 1 que se obtuvieron sobre la valoracion de la aplicacion movil
educativa.

Tabla 3

Resultados de E1 Sobre la Valoracion de la Aplicacion Mévil Educativa.

Criterios Valoracion
4 3 2 1
Flexibilidad La aplicacion  La aplicacion La
es algo flexible tiene una aplicacion
flexibilidad no permite
limitada la
personaliz
acion de
contenidos
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Retroalimentaci

Usabilidad

Motivacion

El estudiante
recibe
retroalimentaci
on al usar el

aplicativo.

El estudiante
necesita una
explicacion
inicial del
profesor para
utilizar la
aplicacion

El estudiante
utiliza la
aplicacion con
la orientacion

del docente.
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El estudiante
recibe
retroalimentaci
on limitada al
usar el

aplicativo.

El estudiante
necesita del
apoyo de
alguien cada
vez que va a
utilizar la

aplicacion

El estudiante
toma el
aplicativo
como
obligacion més
cuando la usa
en el aula de

clases

, tiempo y
espacio
para su
respectivo
uso

El
estudiante
no recibe
retroalime
ntacion al
usar el
aplicativo.
Al
estudiante
se le
dificultael
uso dela
aplicacion
por el alto
gradode
complejid
ad dela
misma.

El
estudiante
no utiliza
y esquiva
el uso de
la
aplicacion
ya que
esto
podria
causar

insegurida



des

cuando se
le pide
utilizarla
Autenticidad Algunos Las Las
aspectos del habilidades se  habilidade
aplicativo practican en sse
representan un las actividades manejan
verdadero gamificadas de manera
entorno de del aplicativo.  habitual o
aprendizaje aislada a
las clases.
Trabajo La aplicacion  La aplicacion La

colaborativo facilita la permite la aplicacion

colaboracion colaboracion mévil no

entre los entre los promueve
estudiantes estudiantesen el trabajo
dentrode la el salon de colaborati
misma clase voen el
alumnado.

Son las valoraciones aprobadas para el aplicativo educativo

[ ]

Son las valoraciones que implican nuevas mejoras en elaplicativo

Nota. La Tabla Muestra la Matriz sobre los Resultados de E1 Sobre la Valoracién de la

Aplicacion Mévil Educativa. Fuente: Archivo. Elaborado por: Autores, 2021.

Tabla 4

Resultados de E2 Sobre la Valoracion de la Aplicacion Movil Educativa.

Criterios Valoracion
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Flexibilidad

Retroalimentaci

Usabilidad

Motivacion

La aplicacion

es algo flexible

El estudiante
recibe
retroalimentaci
on al usar el

aplicativo.

El estudiante
necesita una
explicacion
inicial del
profesor para
utilizar la

aplicacion

El estudiante
utiliza la
aplicacion con
la orientacion

del docente.
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La aplicacion
tiene una
flexibilidad
limitada

El estudiante
recibe
retroalimentaci
on limitada al
usar el

aplicativo.

El estudiante
necesita del
apoyo de
alguien cada
vez que vaa
utilizar la

aplicacion

El estudiante
toma el
aplicativo
como

obligacion mas

La
aplicacion
no permite
la
personaliz
acion de
contenidos
, tiempo y
espacio
para su
respectivo
uso

El
estudiante
no recibe
retroalime
ntacion al
usar el
aplicativo.
Al
estudiante
se le
dificultael
uso dela
aplicacién
por el alto
gradode
complejid
ad dela
misma.

El
estudiante
no utiliza
y esquiva

el uso de



Autenticidad

Trabajo

colaborativo

cuandolausa la
enel aulade aplicacion
clases ya que
esto
podria
causar
insegurida
des
cuando se
le pide
utilizarla
Algunos Las Las
aspectos del habilidades se  habilidade
aplicativo practican en sse
representan un  las actividades manejan
verdadero gamificadas de manera
entorno de del aplicativo.  habitual o
aprendizaje aislada a
las clases.
La aplicacion  La aplicacion La
facilita la permite la aplicacion
colaboracion colaboracion movil no
entre los entre los promueve
estudiantes estudiantesen el trabajo
dentrode la el salon de colaborati
misma clase voenel
alumnado.

[ ]

Son las valoraciones aprobadas para el aplicativo educativo

Son las valoraciones que implican nuevas mejoras en elaplicativo
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Nota. La Tabla Muestra la Matriz sobre los Resultados de la Experiencia dos sobre la
Valoracion de la Aplicacién Mavil Educativa. Fuente: Archivo. Elaborado por: Autores,
2021.

2.7.2 Entrevista a docente
Criterio: Flexibilidad.

Durante la valoracién en la reunién virtual con la docente, se pudo evidenciar que
todaslas actividadesexpuestas de la aplicacion educativase encuentran bien encaminadas

respecto a la utilizacion de los respectivos contenidos y tiempos de uso de la misma:

“Desde mi punto de vista la aplicacion me parecié excelente debido a que al

integrar juegos y lecturas los estudiantes se vuelven més participativos. (...)”.
Criterio: Retroalimentacion

Las actividades educativas expuestas al docente en la aplicacion movil muestran
caracteristicas Unicas para el refuerzo y retroalimentacion de contenidos de las unidades
especificas del texto educativo que en fragmentos de la entrevista se especifica en base al
comentario de la docente que:

“(..) Si ayuda el uso de lecturas interactivas, ya que hoy en dia tanto a los alumnos

como a nosotros los docentes nos aburre la lectura, pero si lo vemos de la manera

en que esta en la app presentada, les llama la atencion y sobre todo se interesan

por conocer mas. (...)".

Criterio: Usabilidad
Se ha comprobado que la aplicacion en la app movil educativa el estudiante puede
utilizar laaplicacion de manera independiente en base a los conocimientos y guias de para

su respectivo y correcto uso manifestando la docente que:

“Estoy 100% segura que el uso de aplicaciones moviles es que provocara la
participacion de los estudiantes y mas aun si tienen una guia de apoyo para
mejorar sus experiencias con la misma. (...)".
Criterio: Motivacion
Laaplicacion mavil educativa no tiene el suficiente atractivo para el estudianteya
gue cuenta con las secciones perfectamente establecidas, pero le faltaba un plus para que

fomente ese ambiente dinamico y de motivacion:
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“(...) considero que desde mi punto de vista como docente y viendo la aplicacion
considero que el audio forma parte elemental de cualquier aplicacion incluso
para hacerla més atractiva adn (...)".

Criterio: Trabajo Colaborativo

Los hallazgos durante la valoracion por parte de la docente se pudieron comprobar
que uno de los aspectos importantes es la colaboracion de los estudiantes en el aula lo
cual es sumamente esencial hacerlos trabajar colaborativamente como manejo la

dindmica de la aplicacion con los estudiantes.

“Desde mi punto de vista la aplicacion me parecio excelente debido a que al
integrar juegos y las lecturas los estudiantes se vuelven mas participativos porque
son maneras mas atractivas de ver el contenido y trabajarlo conjuntamente con
otros comparieritos para motivarse a participar”.
Criterio: Autenticidad
Las habilidades de los estudiantes al momento de trabajar con la tecnologia se
aplican correctamente en un auténtico entorno de aprendizaje usando correctamente la
tecnologia movil.
“Estoy 100% segura que el uso de aplicaciones moviles es importante para

fomentar la participacion de los estudiantes.”.

2.7.3 Propuestas de mejora del prototipo en la experiencia |

En base a los resultados en la experiencia | con la valoracion de la docentea cargo
de la asignatura de Ciencias Naturales se consider6 mejorarse la aplicacion agregando la
seccion configuracion para el audio considerada necesaria en el aplicativo CITEC para
afiadir un ambiente mas ludico y de participacion en los estudiantes.
2.8 Experiencia Il

2.8.1 Planeacién:

En esta segunda experiencia se involucré nuestro universo de investigacion que
son los estudiantesy la docente a cargo de la asignatura de Ciencias Naturales a travées de
una clase demostrativa de manera virtual donde participaron 23 estudiantes de los 39
detallados en nuestro universo de investigacion por problemas de conectividad y
circunstancias propias de cada uno, por ende, se aplicd el prototipo como parte de las

actividades de clase para la utilizacion de la aplicacion mévil educativa. EI proceso se
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realizd con el aporte de la Docente. Ademas, al terminar la experiencia se aplico el
instrumento de recoleccion de datos (la encuesta) haciendo uso del recurso educativo

Formularios de Google.
2.8.2 Experimentacion:

En el escenario educativo utilizamos un plan de clase donde se incorpord la
aplicacion mavil educativa en diferentes puntos de la clase. En la aplicacion de la app se

tuvo en cuentael objetivo del prototipo como recurso educativo y el propdsito en base al
objetivo general de la investigacion.

2.8.3 Evaluacion y Reflexion:

En base a la experiencia educativa se recogié suficiente informacion para
determinar el nivel de eficacia con los estudiantes para la mejora de la participacion activa
de los estudiantes como variable independiente del estudio de investigacion y su disefio

en base a las percepciones de los estudiantes.
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Capitulo 111

3. Evaluacion del prototipo.

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

3.1.1 Resultados de la experiencia educativa con estudiantes

Criterio: Usabilidad

¢,Cuenta con un teléfono celular inteligente o *Smartphone™?

Tabla 5

Cuenta con teléfono celular inteligente o Smartphone.

Opcion Cantidad Porcentaje
Si 19 82,6 %
No 4 17,4 %

Total 32 100%

Fuente: Encuesta.
Elaborado: Autor.
Figura 17

Cuenta con Teléfono Celular Inteligente o "Smartphone”.

@ S
@ Mo

Nota. En la figura se detalla en el grafico de pastel los diferentes porcentajes sobre los
estudiantes que cuentan con Teléfono Celular Inteligente o "Smartphone. Fuente:

Encuesta. Elaborado por: Autores, 2021.
Analisis
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El 82,6 % de estudiantes afirmaron que si cuentan un teléfono movil para sus
actividades cotidianas mientras que el 17,4 % mencionan que no tienen ya que el que
frecuentan usar es prestado por un familiar.
¢ Qué modelo de teléfono celular inteligente o **Smartphone™ tienes?

Tabla 6

Modelo de teléfono celular inteligente o "Smartphone"

Opcidn Cantidad Porcentaje
Samsung 11 47,8 %
IPhone 1 26,1 %
Huawei 6 4,4 %
Motorola 0 0%
Otros 5 217 %
Total 23 100%

Fuente: Encuesta.
Elaborado: Autor.

Figura 18

Modelo de Celular que Posee.

@ Samsung
@ Iphone

Huawei
@ Motorola
@ Otro

Nota. En la figura se detalla en el grafico de pastel los diferentes porcentajes sobre qué
Modelo de Celular los estudiantes poseen. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Autores,
2021.

Analisis
Las respuestas ante esta pregunta fue muy variable ya que existen variedad de

dispositivos en el mercado por ende las respuestas de los estudiantes fueron diversas
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donde la gréafica divide que el 47,8 % de los estudiantes afirmaron que utilizan teléfonos
modelo Samsung, el 26,1 % Huawei, 21,7 % tienen otro modelo y un 4,4 % modelo

IPhone.
¢ Con que frecuencia descargan aplicaciones mdviles educativas en tu teléfono

inteligente o ""Smartphone™?
Tabla 7

Frecuencia descargan aplicaciones maviles educativas

Opcion Cantidad Porcentaje
Muy frecuentemente 2 8,7 %
Frecuentemente 5 217 %
Ocasionalmente 8 34,8 %
Raramente 4 174 %
Nunca 4 4,0 %
Total 23 100%

Fuente: Encuesta.
Elaborado: Autor

Figura 19

Frecuencia de Descargar Aplicaciones moviles Educativas.

@ Muy frecuentemente

@ Frecuentemente
Ocasionalmente

@ Faramente

@ Nunca

Y

Nota. En la figura se detalla en el grafico de pastel los diferentes porcentajes Con qué
frecuencia los estudiantes descargan aplicaciones mdviles educativas en tu teléfono
inteligente o "Smartphone”. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Autores, 2021.

Analisis
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El 34,8% de estudiantes mencionan que descargar aplicaciones moviles
educativas ocasionalmente, el 21,7 % frecuentemente, 17,4 % raramente que coincide con
los estudiantes que nunca descargan aplicaciones, mientras que el 8,7 % lo hacen muy
frecuentemente.

Criterio: Motivacién

Segun tu perspectiva ¢ Consideras que la aplicacion movil CITEC mejoraria la
participacion?

Tabla 8

Mejora de la participacion sobre el aplicativo CITEC.

Opcion Cantidad Porcentaje
Totalmente de acuerdo 13 56,5 %
De acuerdo 6 26,1 %
Indeciso 4 17,4 %
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 23 100%

Fuente: Encuesta.
Elaborado: Autor

Figura 20

Aplicacion Mévil CITEC Mejoraria la Participacion.

@ Totalmente de acuerdo
& De scuerdo
Indesiso
@ En desacuerdo
@& Totalmente en desacuerdo

Nota. En la figura detalla en el grafico de pastel los diferentes porcentajes sobre las
opiniones de los alumnos para comprobar si la Aplicacion Mévil CITEC Mejoraria la

Participacion. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Autores, 2021.
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Analisis

El 56,5 % de estudiantes estan totalmente de acuerdo que la aplicacion movil
CITEC mejoraria su participacion, mientras que el 26,1 % considera que estan de acuerdo
y un 17,4 % estan indecisos porque nunca han trabajado con tecnologias en el aula de
clases
¢, Se siente motivado de trabajar en clases con la aplicacién mévil CITEC?
Tabla 9

Motivacion para trabajar con el aplicativo CITEC.

Opcidn Cantidad Porcentaje
Si 22 95,7 %
No 1 4,3 %

Total 23 100%

Fuente: Encuesta.
Elaborado: Autor

Figura 21

Motivacion al Trabajar con la App Mdvil CITEC.

@ si
@ No

Nota. En la figura detalla en el gréfico de pastel los diferentes porcentajes sobre la opinion
de los alumnos que permitan determinar si la Aplicacion Maévil CITEC motiva a los

estudiantes a trabajar en clases. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Autores. 2021.

Analisis
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La mayoria de los estudiantes que conforma en la grafica un 95,7% que la
aplicacién movil CITEC los motiva a trabajar en clases, mientras que un 4,3 % consideran

que ya que sienten miedo de poder utilizar algo que es nuevo para trabajar en clases.

Criterio: Autenticidad
En base a tu opinién ¢Qué te parecen los colores adaptados en la aplicacion movil

CITEC?
Tabla 10

Colores adaptados en la aplicacién moévil CITEC.

Opcion Cantidad Porcentaje
Totalmente agradable 10 43,5 %
Muy agradable 9 39,1 %
Neutral 4 17,4%
Poco agradable 0 0%
Nada agradable 0 0%
Total 23 100%

Fuente: Encuesta.
Elaborado: Autor
Figura 22

Colores Adaptados a la App Movil CITEC.

@ Totalmente agradable

@ Muy agradable
Meutral

@ Poco agradable

@ Mada agradable

Nota. En la figura detalla en el grafico de pastel los diferentes porcentajes sobre la opinion
de los estudiantes para determinar si los colores adaptados en la aplicaciéon movil CITEC
son agradables. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Autores, 2021.
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Analisis

Segun las respuestas de los estudiantes en la encuesta el 43,5 % creen que la
aplicacién propuesta es totalmente agradable, 39,1 % consideran que es muy agradable,
mientras que el 17,4 % de los estudiantes consideran que el color es neutral.
¢,Cual de los siguientes colores es de tu agrado segun su representacion?
Tabla 11
Colores de tu agrado en la aplicacion movil CITEC.

Opcidn Cantidad Porcentaje
Naranja 10 43,5 %
Azul 9 39,1 %
Blanco 5 17,4%
Verde 0 0%
Total 23 100%

Fuente: Encuesta.
Elaborado: Autor
Figura 23

Representacion de Colores.

@ Naranja (significa entusiasmo y
dindmico)

@ Azul (significa optimismo v pureza)
Blanco (Significa igualdad v unidad)

@ Verde (Relacionado con la naturaleza y
la vegetacion)

Nota. En la figura detalla en el grafico de pastel los diferentes porcentajes sobre la opinion
de los estudiantes para determinar en base a los diferentes colores propuestos cual es de
su agrado. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Autores, 2021.
Analisis

EL 43,5 % de los estudiantes consideran que el color naranja del aplicativo es de
su agrado, el 26,1 % creen que el azul, el 17,4 % eligieron el blanco, mientras que el 13

% seleccionaron el color verde segun las definiciones de cada color.
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Criterio: Retroalimentacion.
¢Consideras que las lecturas interactivas ayudan a fortalecer tus conocimientos?
Tabla 12

Lecturas interactivas ayudan a fortalecer tus conocimientos

Opcidn Cantidad Porcentaje
Totalmente de acuerdo 12 52,2 %
De acuerdo 11 47,8 %
Ni deacuerdo ni en 0 0%
desacuerdo 0%
Totalmente en desacuerdo 0
Total 23 100%

Fuente: Encuesta.
Elaborado: Autor

Figura 24

Lecturas Interactivas para Fortalecer Conocimientos.

@ Totalmente de acuerdo
® De acuerdo
Mi de acuerdo Mien desacuerdo
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. En la figura detalla en el grafico de pastel los diferentes porcentajes sobre la opinion
de los estudiantes para determinar si las lecturas interactivas ayudan a fortalecer los
conocimientos. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Autores, 2021.
Analisis

EL 52,2 % de los estudiantes consideran estan totalmente de acuerdo que el
aplicativo propuesto ayuda a fortalecer sus conocimientos, mientras que el 47,8 % estan
deacuerdo con el aplicativo.

Criterio: Flexibilidad

¢ Qué tan importante consideras la integracion de juegos en la aplicacion movil
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CITEC?
Tabla 13

Integracion de juegos en la aplicacion movil CITEC

Opcion Cantidad Porcentaje
Muy importante 17 73,9 %
Importante 3 13 %
Moderadamente 2 8,7%
importante
De poca importancia 1 4,4%
Sin importancia 0 0%
Total 23 100%

Fuente: Encuesta.

Elaborado: Autor

Figura 25
Integracion de Juegos en la App Movil CITEC.

@ Muy importante

@ mportante
Moderadamente importante

@ D= poca importancia

@ Sin importancia

Nota. En la figura detalla en el grafico de pastel los diferentes porcentajes sobre la opinion

de los estudiantes para determinar cuanta importancia tiene la integracién de los juegos
en las aplicaciones moviles educativas. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Autores, 2021.

Analisis
EL 73,9 % de los estudiantes consideran que es muy importante sobre la

integracion de juegos en el aplicativo ya que flexibiliza su utilizacion en base a sus
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aprendizajes mientras que el 13 % lo considera importante, 8,7 % modernamente

importante y un 4,4 % de poca importancia.

Criterio: Trabajo Colaborativo

¢ Qué tan satisfecho estas con tu primera experiencia con la aplicacion movil

CITEC para trabajar colaborativamente?
Tabla 14

Satisfaccion en la primera experiencia con el aplicativo CITEC

Opcidn Cantidad Porcentaje
Totalmente satisfecho 11 47,8 %
Muy satisfecho 10 43,5 %
Insatisfecho 0 0%
Poco satisfecho 2 8,7 %
Nada satisfecho 0 0%
Total 23 100%

Fuente: Encuesta.
Elaborado: Autor
Figura 26

Primera Experiencia con la App Mdvil CITEC.

A

@ Totalmente satisfecho

@ WMuy satisfecho
insatisfecho

@ Foco satisfecho

@ Mada satisfecho

Nota. En la figura detalla en el grafico de pastel los diferentes porcentajes para determinar

cuan satisfechos estuvieron los estudiantes en la primera experiencia con la aplicacion
movil CITEC. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Autores, 2021.

Analisis
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El 47,8 % de los estudiantes consideran que se sienten totalmente satisfechos con
su primera experiencia con el aplicativo, mientras que, 43,5 % estan muy satisfechos y el
8,7 % poco satisfecho por el poco tiempo de uso a través de la clase virtual por el limite

del tiempo.

3.1.2 Propuestas de mejora del prototipo en la experiencia 1l

En base a la segundainteraccion (experiencia educativacon los alumnos) permitié
analizar el comportamiento de los estudiantes para valorar su conocimiento sobre la
aplicaciébn movil educativa en donde se procedié a darle una imagen al logo de la
aplicacién movil para que ellos puedan encontrarla facilmente ya que anteriormente no

tenia un logo que lo diferencie del resto de las aplicaciones.
A continuacion, se describen las posibles mejoras para el prototipo:

e EIl embebido de juegos educativos crezca en base a los contenidos que maneja el
docente, ya que se puedencrear el juego dentrodel proyecto del aplicativo CITEC
en el programa de Android Studio.

e Crear juegos en otros programas para adaptarlo en el aplicativo como un entorno
de aprendizaje.

e Mejorar el disefio del prototipo en base a su interfaz de usuario y su uniformidad

para ofrecer mas seguridad de los datosy la apariencia del aplicativo.
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Conclusiones

A continuacion, detallaremos las conclusiones de la actual investigacion:

El analisis exhaustivo de la tematica, permitio la identificacion de las caracteristicas
necesarias para el desarrollo de la app movil, permitiendo insertar actividades
gamificadas, innovadoras e interactivas en el desarrollo de la clase para favorecer la
participacion de los alumnos en interaccion directa con la aplicacion mévil educativa.
Asi mismo, se analizd todas las estrategias utilizadas por el profesor para llamar la
atencion de los estudiantes las cuales son principalmente las lecturas interactivas y
actividades gamificadas en el desarrollo de la clase de la catedra de Ciencias Naturales
donde laaplicacion movil genera mas participacion, haciendo que los estudiantes sean
mas activos desde el principio hasta el final de la clase.

A través del entorno de Android Studio se desarrollo la aplicacién maévil educativa
CITEC en base a los contenidos didacticos del libro de Ciencias Naturales del
Magisterio lo que permitié que los estudiantes sean mas participativos y aumente su
interés por aprender.

La aplicacion movil educativa mediante las lecturas interactivas y los juegos creados
en la plataforma Kahoot incidié en la catedra de Ciencias Naturales fortaleciendo la
participacion activa de los alumnos de manera didactica las actividades preestablecidas

por el docente en el plan de clases.
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Recomendaciones
Se recomienda a los docentes a animarse a buscar mas opciones de aplicaciones
moviles educativas con el proposito de mejorar el aprendizaje de los alumnos y se
tome en cuenta a los dispositivos moviles como parte de las estrategias y
metodologias de ensefianza.
Cabe sefialar que la utilizacion deartefactos moviles en el aula debe estar regulado
y aprobado por las autoridades de la institucion educativa para su uso en las
diferentes areas de estudio ya que seria una excelente opcién como herramienta
educativa para mejorar la participacion de los estudiantes.
Los maestros deben monitorear a los estudiantes que interacttian con ellos usando
dispositivos moviles para conectarse y comprender mejor sus fortalezas,
debilidadesy areas de estudio.
Se anima a los padres a participar directamente en el uso de aplicaciones maviles
para que analice el nivel de conocimiento que los dicentes esta desarrollando a
través de la informacion proporcionadas en los dispositivos maviles.
Recordar que las aplicaciones moviles educativas mejoran la interaccion del
usuario e influyen en el rol activo de los estudiantes, por ende, este fomenta en
gran parte la motivacion y el trabajo colaborativo entre compafieros de clase y en
base a nuevas contribuciones en el aula para el intercambio de nueva informacién

con acceso a informacion creada previamente.
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Anexos

Anexo 1. F.O.D.A para detectar problemas del entorno educativo.

MATRIZ FODA
- * ..I
lndnnmdemevos
ptoeuocb
lnuunanrelusode
nueva tecnologia.

o Limibacitn do 6
« Disminucién de
mﬁesporpu&de

Nota. Andlisis FODA para detectar problemas del entorno educativo. [imagen],

Fuente: Archivo. Elaborado por: Autores, 2021.
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Anexo 2. Entrevista docente para conocer sobre el uso y manejo del prototipo
movil educativo.
ENTREVISTA DOCENTE

Objetivo: Analizar el funcionamiento de la aplicacion mévil CITEC con la docente de la
catedra de Ciencias Naturales.

1. ¢Considera usted que el uso de aplicaciones moviles son importantes para

innovar la clase y fomentar la participacion en los estudiantes?

Desde mi punto de vista la aplicacion me parecio excelente debido a que al integrar

juegos Y lecturas los estudiantes se vuelven mas participativos.

2. Desde su perspectiva ¢El uso de la aplicacion movil CITEC en el aula de clase

mejoraria la participacion en los estudiantes?

Siayuda el uso de lecturas interactivas, ya que hoy en dia tanto a los alumnos como
a nosotros los docentes nos aburre la lectura, pero si lo vemos de la manera en que
esta en la app presentada, les llama la atencién y sobre todo se interesan por conocer

mas

3. En base a su opinién ¢Como considera los colores que fueron adaptados al

aplicativo CITEC de acuerdo a la teoria de color?

Estoy 100% segura que el uso de aplicaciones moviles es importante para fomentar
la participacion delos estudiantes y méas aun si tienen una guia de apoyo para mejorar

sus experiencias con la misma.

4. ¢El uso de lecturas interactivas en la aplicacion antes mencionada ayuda a
fortalecer los conocimientos de los estudiantes a través de la participacion activa

de los mismos?
considero que desde mi puntode vistacomo docentey viendo la aplicacion considero

que el audio forma parte elemental de cualquier aplicacién incluso para hacerla mas

atractiva aun
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5. ¢Qué tan importante considera la integracion de juegos interactivos en la

aplicacion movil presentada?

Desde mi punto de vista la aplicacion me parecio excelente debido a que al integrar
juegos y las lecturas los estudiantes se vuelven mas participativos porque son
maneras mas atractivas de ver el contenido y trabajarlo conjuntamente con otros

compafieritos para motivarse a participar

6. ¢Qué mejoras sugieren que debemos agregarle a la aplicacion movil para que

se pueda potenciar y cumplir con el objetivo de aprendizaje?

Estoy 100% segura que el uso de aplicaciones moviles es importante para fomentar

la participacion de los estudiantes.”.
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Anexo 3. Experiencia | con el docente institucional del colegio Municipal “Monsefior

Leonidas Proafio Villaba” del sector El Paraiso, Huaquillas.

FUNCIONALIDAD
DEL PROTOTIPO

Nota. Experiencia | con el docente de la Catedra de Ciencias Naturales. [imagen],

Fuente: Archivo. Elaborado por: Autores, 2021.
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Nota. Ejecucién del prototipo CITEC con la docente. [imagen], Fuente: Archivo.

Elaborado por: Autores, 2021.
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snoe A Quiz ot

Las relaciones tréficas son;

Nota. Ejecucién del prototipo CITEC con la docente. [imagen], Fuente: Archivo.

Elaborado por: Autores, 2021.
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Anexo 4. Encuesta de satisfaccion estudiante aplicada en la Experiencia 11
ENCUESTAESTUDIANTE

e >
ENCUESTA
Esta encuesta fue zlborade y sera utilizada con fines académicos

Objetivo: Analizar la primera experiencia con la aplicacidn mévil CITEC con los estudiantes
en €l aula de clases.

*Obligatorio

Correo *

Tu direccion de correo electronico

APLICACION EDUCATIVA CITEC - CIENCIAS NATURALES

(e

;Cuenta con un teléfono celular inteligente o "Smartphonse®? *

) si
DND

Gue modelo de telefono celular intsligents o "Smartphons” tienes? =

C:] Samsung
D Iphone
C:] Huawei

C:] Motorola

D Otro
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Con que frecuencia descargas aplicacionss moviles educativas en tu telefono
inteligents o "Smariphone™? =

l:::l Muy frecuentemente
Frecuentements
Ocasionalmente

O
O
(C) Raramente
O

Munca

Segun tu perspectiva jConsideras que |a aplicacion movil CITEC mejoraria la
participacion 7 *

l::l Totalmenta de acuardo

D Dz acusrdo

[:] Indesizo

l::l En desacuerdo

D Totalmente en desacuerdo

;5e siente motivade de trabajar en clases con la aplicacion movil CITECT *

O si
DND

En base a tu opinion ;Qus te parecen los colores adaptados en la aplicacion
mcwil CITEC 7 *

Totalments agradable
Muy zgradable
Meutral

Poco agradable

OO00O0O0O

Mzda agradabls

;Cual de los siguientes colares es de tu agrado segun su representaciaon 7 *

Maranja {significa entusiasmeo y dindmica)
Azul (significa optimismao y pureza)
Elanco (Significa igualdad y unidad)

Verde (Relacionado con la naturaleza y la vegetacidn)

O0O0O0O



FLONSIOEras gue 81 USC 08 ISCTUNas INTSMacTvVas SyUoa & TOralecer Tus
conocimisntos? *

Tatalments de acuardo

De acuerdo

Mi de acuerdo Mien desacuerdo
En deszacuerdo

Tatzlments en desacusrdo

O000O0

Cue tan importante consideras la integracion de jusgos en la aplicacion mowvil
CITEC? *

O Muy importante
Impartante
Moderadamente importante

De poca impartancia

0000

Sin importancia

Cue tan satisfecho estas con tu primera experiencia con la aplicacion mawil
CITEC? *

Totalmente satisfecho

O

Muy satisfecho

inzatisfecho

Paoco satisfecho

000

Mzdz satisfecho

Nota. Encuesta de la experiencia Il con los estudiantes. [imagen], Fuente: Archivo.

Elaborado por: Autores, 2021.
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Anexo 5. Experiencia Il desarrollada con estudiantes del colegio Municipal

“Monsefior Leonidas Proafio Villaba” del sector El Paraiso, Huaquillas.

® Zoom Reuni6n 40 minutos

9

‘ L fF
= 4

¥ gadiel ramirez % Fabian Eduardo ... % Lenin cevallos

SAN-N-

% Leslie 0Y0la pumun. ¥ Pauléite Salazar ¥ Jostyn Campove... ¥ Derlis Said Meza..

Kristhel Barboto Jhon Jairo Maca... David Balcazar p
Wl

% Luis David Rivera

Wendy luna Cristopher Casti...
o~ é
¥ Madeleine Delga... % % % Cristofer alexand... % Jasu romero

Diana Sarango... v David Cango Alexis Ramirez

¥ Mishelle katherin...

Salir

& 25°C Nublado ~ @ B @ @) @ EPp 1283 B
Nota. Experiencia Il desarrollada con estudiantes del colegio Municipal y la docente

de la asignatura de Ciencias Naturales. [imagen], Fuente: Archivo. Elaborado por:

Autores, 2021.
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Jefferson Tand...
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@ 26C Muynubl.. ~ @ B @) @& P 1203 B

Nota. Presentacion del prototipo en la experiencia Il, [imagen], Fuente: Archivo.

Elaborado por: Autores, 2021.
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& Zoom Reunién 40 minutos.
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H David Balcazar
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Nota. Presentacion del prototipo en la experiencia Il, [imagen], Fuente: Archivo.
Elaborado por: Autores, 2021.
© Whatshpp x Kahoot! Play Kahoot! - Enter game PINh: X | iE Encuesta- Formularios de Goog' % | +
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@ 23°C Nublado ~ d B = d) & EP 1252 B

Nota. Ejecucion de los resultados en la plataforma Kahoot web, [imagen], Fuente:

Archivo. Elaborado por: Autores, 2021.
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Anexo 6. Planificacion de unidad didactica/ Plan de trabajo simultaneo

e GOBIERNO AUTONOMO DESCENTRALIZADO DE
HUAQUILLAS COLEGIO DE BACHILLERATO MUNICIPAL
"MONSENOR LEONIDAS PROANO VILLALBA"

Creado con Resolucion DEO-DPE-OPE-064-2007 de fecha 2 de abril del

Creacion de Bachillerato con Resolucion DEO-DPE -131 - 2009 de fecha 29
de octubre del2009

2007

BACTERIAS

SERES Se encuentran en
C. PROCARIOTA
SERES VIVOS UNICELULARES todos los Habitats
; \ ‘ terrestres y acuaticos
FUNCION Una sola No tiene ‘
célula Niicleo Se adaptan a temperaturas
‘ ‘ muy altas o muy frias
‘ Nutricion ‘ ‘ Relacion | ‘ Reproduccion ‘
ejemplo \L"—_ | suelo
o mar
‘ ESTRUCTURA ‘
[ | [ \
MEMBRANA
‘ CELULAR ‘ ‘ CITOPLASMA ‘ FLAGELO RIBOSOMAS

|

‘ Capa que rodea la
célula

Sustancia liquida que
se encuentra en el
interior de la célula

Da forma y proteccion
del medio externo

Tiene la forma
de un latigo

Nutricién

Permite la entrada
de alimentos y
salida de desechos

FUNCION

Contiene el ADN y
sustancias de
reservaen
disolucién

Contiene el RNA

Permite el
desplazamiento
de la célula

Sintetizar las
Proteinas de la
célula
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| CLASIFICACION | ' B. PATOGENAS |
[ Tifoidea |
B ‘ POR SU FORMA | Causan e
I‘Ilrl‘l.'llll‘Ililllt‘H
A _ Ejemplo ‘ Sifilis
C ; ! i:a ’\.’ ‘ Tuberculosis ‘
T | cocos Bacilos | |E=pirilos | B. BENEFICIOSAS |
E \
R INDUSTRIA
: ‘ POR SU COLORACION ‘
(FI‘IN(:I()N I)“ (; I‘AM) | TRATAMIENTO de aguas residuales ‘
A | [ g |
s [ BACTERIAS GRAM + | | BACTERIAS GRAM - [ rrooucaion |
‘ ‘ ‘ Yogurt ete, ‘
.4 o | Medleamentos |
‘ig)) ’ ( o D | FABRICACION ‘
I eoce \ L | |
ACTIVIDADES:

TECNICA/BASE ESTRUCTURADA. - CUESTIONARIO. — APLICACION MOVIL CITEC

BANCODE PREGUNTASy RESPUESTAS
1.- ;Qué Funciones cumplen las Bacterias?
a- Crecer, reproducirse, morir
b- Nutricion, Relacién, Reproduccién

c- Sintetizar Carbono

2.- Habitat de las Bacterias
a- Soportan altas y bajas temperaturas
b- Viven solo en los Océanos

c- Viven en el Suelo

3.- Por suforma, jen qué se clasifican las Bacterias?
a- Bacterias unicelulares
b- Cocos, Bacilos v Espirilos

c- Bacterias Gram Positivas, Bacterias Gram Negativas

4.- Las Bacterias que enferman nuestro organismo,reciben el nombre de:
a- Bacteria Procariota
b- Bacterias Cocos

c- Bacterias Patogenas

5.- §i hacemos un mal uso de administracién de antibidticos contralas
Bacterias, ;Qué consecuencias se desencadena?

a- Crear resistencia a los antibidticos
b- Sana nuestro organismo

c-Nada

6.- La accion de ciertos antibiéticos ayudan a:
a- Combatir las enfermedades causadas por Bacterias
b- Fortalecer nuestro Sistema Digestivo

c- Evitar las enfermedades

7.- CONTESTA (V) Si es verdaderoy (F )Sies falso
a- Las Bacterias son microorganismos Unicelulares [
b- Las Bacterias pueden vivir en el suelo, aguastermales, hombre [ )
c- Asi como hay Bacterias Patogenas, también hay Bacterias que son

utiles en la Industria parala elaboracién de quesos, yogurt,
medicamentos, productosquimicos, tratamiento de aguas

residuales.
d- Las Bacterias crecen, sereproducen y mueren. [ ]
e- Las Bacterias tienen niicleo. [

f- Las Bacterias Patogenas causan enfermedades como: Sifilis, Tifoidea
Colera, Tuberculosis. [ ]

Elije la respuesta correcta:

Nota. Planificacion de unidad didactica de la asignatura de Ciencias Naturales,

[imagen], Fuente: Archivo. Elaborado por: Autores, 2021.
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