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INTRODUCCION

El proyecto en desarrollo estd basado en establecer mejoras ante las necesidades presentes en
la institucion educativa en estudio, la cual para contrarrestar este problema se hizo la
adaptacion e implementacion de herramientas tecnoldgicas en la creaciéon mediante el
software mévil con un enfoque en el dmbito educativo, ya que teniendo en consideracién en
la actualidad ha surgido en gran cantidad variedades de tecnologia con la cual el sistema
educativo ha tomado como apoyo la utilizacién de app y herramientas tecnoldgicas para
promover y mejorar el aprendizaje en los estudiantes despertando asi su atencién ante dicho
tema de clase o ciertas actividades.

La insercidn de tecnologia en la educacién ha sido muy vital en los dltimos tiempos por su
constante avance dando paso a que la sociedad haga uso de ella para satisfacer algunas
necesidades que ven oportunas resolverlas mediante la utilizacién de la tecnologia, y es por
esto que la educacién no se queda atras por lo que logra adaptarla a ella para de esa manera
tener un mayor resultado en el proceso de ensefianza aprendizaje y a su vez en los sistemas
educativos como ya se vienen dando las distintas plataformas que el ministerio de educacién
van generando para facilitar el labor del docente ya sea en el control y gestién de notas y sin
nimero de cosas que engloban a la educacién.

Debido a esto, la investigacién pretende recolectar resultados positivos mediante la creacién
de una app movil disefiada con el fin de ayudar al docente en el control y gestiéon de
actividades académicas presentes en el drea de estudio, con la finalidad de promover el interés
y motivacidn de los estudiantes en la realizacidon de actividades para asi mejorar la interacciéon

entre docente y alumnos.




CAPITULO I

DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacién: descripcién del contexto y hechos de interés.

1.1.1 Planteamiento del problema

En la actualidad la tecnologia tiene relacion directa con los procesos educativos
permitiendo el espacio de generar nuevas estrategias y entornos que brinden un
aprendizaje dptimo, es por ello qué el impacto tecnolégico en la educacion es muy alto y
se ven necesidades como el uso inadecuado de las TIC es por ello qué se pretende disefiar
una app qué gestione las actividades presentes en el desarrollo de aprendizaje.

El problema de la investigacion en desarrollo es el incumplimiento de los alumnos en las
asignaturas impartidas en el 7mo afo paralelo B, debido al uso de estrategias tradicionales
y monétonas ya que no promueven un aprendizaje 6ptimo, limitando asi el desarrollo de
habilidades y destrezas necesarias en el proceso de ensefianza y aprendizaje (PEA).

Es de esta manera que fue factible implementar una app mdvil para fortalecer el
desempeiio académico de los estudiantes, como al dia de hoy es que acompaiian un sinfin
de herramientas tecnologicas que ayudan y favorecen al docente a impartir los
conocimientos a los estudiantes de una manera mds innovadora y ademds llaman la
atencion de cada uno del estudiantado para que lleguen asi de forma rapida y sencilla al
desarrollo de las habilidades y destrezas que nos proponemos.

Mediante la observacion realizada en el espacio de muestra se logré identificar que no
solo basta en que el docente haga uso de herramientas tecnolégicas en sus clases para
garantizar la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, sino que el padre de familia debe
de jugar un rol muy importante en todo este proceso de la educacién ya que el
representante es el denominado “ayuda de los docentes” en casa, por lo cual esta
aplicacién tendrd como finalidad involucrar mucho mds a los padres de familia para el
control y gestién de las actividades académicas de sus representados y as{ poder mejorar
el rendimiento de los alumnos en aula.

Ya que si se incluye los recursos tecnoldgicos o aplicaciones moviles en el entorno de la
educacién esta genera una ayuda muy importante para los docentes ya que todos estos
facilitan en el PEA, las implementaciones de las aplicaciones méviles son provenientes
de parte de M-learning este término se genera porque el aprendizaje tiene la capacidad de

desarrollar contenidos educativos en sin nimeros de dispositivos mdviles.




Tomando el aporte que brinda (Pérez, 2017) La palabra M-Learning hace referencia al
aprendizaje mévil, que es cuando la ensefianza y el aprendizaje se realizan a través de
dispositivos mdviles. También garantiza que es “una metodologia que va de la mano con
el uso de tecnologia movil, de los que se puede a breve rasgo enunciar teléfonos moviles,
Tablet o cualquier dispositivo de mano que pueda tener una conectividad inalambrica”
(p-3D).

Es de esta manera que menciona el autor sobre el aprendizaje M-learning permite a los
estudiantes utilizar las tecnologias moviles para mejorar su experiencia educativa. y
ademds se la puede usar en muchos campos diferentes, no solo en la educacion, dando
como aporte a lo mencionado por (Ofiate & Belén, 2020) el uso de las TIC proporciona
un entorno excelente para que tanto el instructor como el alumno conecten mediante la
comunicacion a través de herramientas tecnoldgicas, que es un elemento crucial del
aprendizaje.

1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio

En el presente proyecto se llevara a cabo en las instalaciones educativas prestadas por la
Unidad Educativa Basica Jorge Murillo Ugarte ubicada en las calles Carrera 8va Oeste
1008, entre Pasaje y Gran Colombia de la Ciudad de Machala con cédigo AMIE:
07HO00364, tomando asimismo en muestra de investigacién al 7mo afio basico paralelo B
de la Unidad Educativa que es perteneciente a la provincia de El Oro-Ecuador.

Figura 1

Unidad Educativa Basica “Jorge Murillo Ugarte”
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Nota: Ubicacion satelital de la unidad educativa “Jorge Murillo Ugarte”. Tomado de
Google Maps.

1.13 Problema central

Mediante la observacion realizada en la unidad educativa en el drea de 7mo afio basico B
por medio de la docente se pudo constatar el bajo rendimiento académico presentado por
los alumnos debido a la ausencia de recursos tecnolégicos qué promuevan la motivacion
del educando.

;De qué manera el uso de una aplicacion mévil para el control de actividades escolares
permitird mejorar el rendimiento académico de los estudiantes pertenecientes a 7mo afio
paralelo “B” de la unidad educativa basica “Jorge Murillo Ugarte™?

1.1.4 Problemas complementarios

(Por qué es esencial generar una aplicacién movil para el control y gestion de actividades
académicas de los estudiantes de 7mo afio basico paralelo “B”?
¢;Para qué es importante la creacion de una aplicacién mévil como un centro de control y
gestion de actividades académicas bdsicas?
;Cémo la implementacion de una aplicacion mdvil mejorard el rendimiento de los
estudiantes de 7mo afio basico paralelo “B”?

1.1.5 Objetivos de investigacion

1.15.1 Objetivo General

» Crear una aplicacién movil para el control y gestién de actividades académicas de
las asignaturas presentes en el 7mo afio basico paralelo “B”, mediante la
implementacién de Flutter.

1.1.5.2 Objetivos especificos

e Combinar el uso de herramientas tecnolégicas para garantizar el desarrollo de
enseflanza aprendizaje en el 7mo afio paralelo “B”.

» Desarrollar la aplicacion mévil para la gestion de actividadeﬁacadémicas en la
unidad educativa basica, dirigida a los estudiantes y docentes de la institucion.

e Evaluar el nivel de aceptacion de la aplicacion moévil en los estudiantes del
séptimo afio paralelo “B™ para asi garantizar su 6ptimo uso en el control y gestién
de actividades académicas.

1.1.6 Poblacién y muestra
Dentro del presente trabajo de investigacion se aborda al universo conformado por

docentes, estudiantes y padres de familia de la Unidad Educativa Basica "Jorge Murillo




Ugarte", de esta anera se toma como muestra el 7mo afio bdsico paralelo "B" de la
1
unidad educativa ubicada en la ciudad de Machala perteneciente a la provincia de El Oro

- Ecuador.

1.1.7 Identificacién y descripcion de las unidades de investigaciéon

El proceso de investigacidn se lo realizara en la Unidad Educativa Basica “Jorge Murillo

Ugarte” la cual corresponde con un nivel educativo de Inicial y EGB, ofreciendo un tipo

de educacion Regular Fiscal Mixta correspondiente a la Zona Urbana INEC, su modalidad

de estudio es Presencial y de Jornada Matutina; pertenece al régimen Costa, Ubicado en

las calles Carrera 8va QOeste entre la Gran Colombia y Pasaje en la Ciudad de Machala
rovincia de El Oro.

1.1.8 Descripcion de los participantes

Se posee con la participacion de 35 estudiantes del 7mo afio de Educacién Basica

pertenecientes a la escuela Jorge Murillo Ugarte de la ciudad de Machala los cuales cursan

el periodo lectivo 2022-2023, los mismos que se solicitd informacidn requerida acorde a

qué nivel de conocimientos tienen sobre las aplicaciones mdviles y si anteriormente ya

utilizaron alguna para apoyarse con el control y gestion de tareas.

También es parte del estudio la profesora perteneciente al 7mo afio de Educacién Basica

para conocer sus puntos de vista sobre la implementacién de una aplicaciéon mévil que

ayude a controlar y gestionar las tareas de sus asignaturas.

Tabla 1

Descripcion de muestra

Séptimo afio basica, Unidad Educativa Basica Jorge Murillo Ugarte
PARALELO “B” DOCENTE
Nifios 24
1
Ninas 11
TOTAL 35

Nota: La tabla contiene informacién del docente y estudiantes del 7mo afio paralelo B en
el cual consta con un total de 35 estudiantes, 24 nifios y 11 niflas matriculados en el

periodo académico 2022-2023.




1.19 Caracteristicas de la investigacién
1.1.9.1 Enfoque de la investigacién
Como parte del trabajo de investigacion a desarrollar, se utilizarda un enfoque
cuantitativo, tomando en cuenta el uso del mismo en la recoleccion de datos utilizados
dentro del analisis estadistico, a partir del enfoque el disefio de la investigacién tiene como
funcién articular el vinculo entre el enunciado de la cuestién y la profundidad o el alcance
de la investigacidn. Asimismo, con este enfoque, los procedimientos son adaptables a una
variedad de metodologias de estudio, lo que varia del enfoque cualitativo en que puede
haber una relacién mds directa entre un conjunto de técnicas y determinados disefios de
investigacion especificos.
La Metodologia Cuantitativa consiste:
Su proceso de investigacion se concentra en las mediciones numéricas. Utiliza la
observacion del proceso en forma de recoleccion de datos y los analiza para llegar
a responder sus preguntas de investigacion. Este enfoque utiliza los andlisis
estadisticos. Se da a partir de la recoleccidn, la medicién de pardmetros, la
obtencion de frecuencias y estadigrafos de poblacién. Plantea un problema de
estudio delimitado y concreto (Ortega, 2018).
Es decir, la metodologia cuantitativa es aquella que utiliza la recoleccidn y el anilisis de
datos para responder a las preguntas de la investigacion y poner a prueba las conclusiones
establecidas previamente, y se basa en la medicion numérica, el recuento y, a menudo, el
uso de estadisticas para establecer con precision los patrones de comportamiento de una
poblacion. Es preciso sefialar que el primer enfoque de investigacion que fue plenamente
desarrollado resulté ser el cuantitativo.
Es dificil definir con precisién su origen, por tanto, bien se podria hablar de sus inicios,
ya que su evolucién ha sido constante a lo largo de su desarrollo.(Ortiz et al., 2020) nos
menciona que este enfoque se consolida a lo largo del siglo XX, mediante la potestad de
lo que hoy se denomina conocimiento cientifico o de lo que adquiere el estatus de
"ciencia", se arraiga al enfoque estrictamente cuantitativo bajo la influencia de los
personajes mencionados (Pitdgoras, Descartes, Bacon y Hume, Comte, etc.) y de las
corrientes de pensamiento epistémico con origen en el Reino Unido, Francia y Alemania,
cuya influencia y supremacia en el 4mbito cientifico y académico de todo el mundo se
mantiene hasta nuestros dias.
Mientras que en la investigacion cuantitativa existen dos tipos metodolégicos muy

populares, segiin (Parra, 2019), uno de ellos es la encuesta que gracias a los avances




tecnologicos ha pasado de llevarse a cabo en papel a ser una encuesta en linea,
considerando que las preguntas cerradas constituyen una parte importante de estas, por lo
que son mis efectivas en el proceso de recoleccion de datos cuantitativos, ademds, estd
presente la entrevista individual que es una técnica de investigacién cuantitativa que
también ha evolucionado y juega un papel fundamental en la recoleccién de informacién.
1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion
La realizacion de este trabajo tiene en cuenta la implementacion del enfoque cuantitativo,
que ayudard a construir el andlisis estadistico para entender las lineas de investigacion a
nivel aplicativo, lo que permitird resolver problemas enfocados a la muestra de la
investigacion. El enfoque cuantitativo también tiene como objetivo, al igual que toda
investigacion surgida de una inquietud por parte del investigador, la intencién de resolver
llegar a la verdad de algiin asunto que le interese.
Mediante la aplicacién de tecnologia educativa en la investigacion se pretende lograr el
desarrollo de un software que genere un manejo éptimo del control y gestion de tareas,
conociendo que este software a implementar logré identificar las necesidades y
dificultades presentadas en los estudiantes de 7mo afio Bdsico al momento de generar las
actividades en aula, por lo que se pretende mejorar el gestor de tareas para el
cumplimiento de las mismas en los estudiantes.
Presentando de esta manera como alcance de investigacion al modelo analitico que es un
método de investigacion que se deriva del método cientifico y se la aplica para el
diagnostico de problemas la cual genera hipotesis para resolverlos, a esto afadimos lo
mencionado por Equipo editorial, (Etecé, 2021) Dado que emplea instrumentos que
revelan vinculos importantes y aspectos bdsicos del tema de investigacion, la técnica
analitica resulta muy beneficiosa en dmbitos de estudio nuevos y desconocidos, asi como
en estudios descriptivos. Ademads, permite aprender tanto de los triunfos como de los
fracasos experimentales.
Elintegrarel M-learning en el proyecto educativo permitird obtener un mejor rendimiento
académico en los alumnos del 7mo afio paralelo B de la Unidad Educativa Basica Jorge
Murillo Ugarte, Segtin (Cobos et al., 2020) menciona que innovar en la construccion del
aprendizaje auténomo y colaborativo es la principal aportacion de este articulo, ya que
valora el uso de dispositivos méviles para la ensefianza, lo que ayuda a potenciar el
aprendizaje constructivista desde escenarios pedagdgicos modernos, y facilitard a
profesores y alumnos el rescate de conocimientos previos, lo que hoy se denomina 'aula

invertida'.




1.1.9.3 Método de investigacion

Dentro de la siguiente investigacion el método a utilizar es la metodologfa analitica, la
cual cumple su funcién de observar las causas naturales y los efectos que conlleva, es por
ello que este método consiste en qué el objeto de estudio puede ser abordado o mas bien
analizado por partes, y asi reducir los niveles de complejidad del mismo, todo lo cual, de
una u otra manera, puede ayudar a aliviar la dindmica del estudio y hacer mds sencilla la
recolecciéon de datos. A esto afirma (Manuel, 2020) Esto se hace para establecer
conexiones entre todos los elementos y asi determinar su relacion e influencia dentro del
problema.

Esta investigacion sera también en base a encuestas dirigida a los docentes de la
institucién para de esta manera afirmar el déficit académico que presentan los estudiantes,
ademds de realizar un estudio de campo implementando la aplicacién para que de esta
ancra los docentes y alumnos se familiaricen y logren de evidenciar y complementar al

proceso de observacion y andlisis de los resultados adquiridos.

1.2 Establecimiento de requerimientos

Este proyecto estd enfocado a responder de la mejor manera a los objetivos especificos
antes mencionados, teniendo como requisito al objeto de estudio en el que participé la
institucion educativa y reviso los diversos temas y actividades pertenecientes al material
diddctico impartido por el docente en base al régimen institucional otorgado por el
Ministerio de Educacién para garantizar las necesidades de los alumnos del 7mo afio
Basico paralelo "B".
A través de la presente investigacion se aborda la creacién y adaptacion de un prototipo
de APP Movil que ayude a cumplir con los objetivos especificos y que ademds permita
cumplir con los lineamientos pedagdgicos establecidos y enfocados al control y gestién
de las actividades a través de la implementacion del aplicativo movil que contribuya al
incremento en el rendimiento académico de los estudiantes del 7mo afio de Basica

Paralela "B".

1.2.1. Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver
En la investigacién en curso se establecen los siguientes requerimientos los cuales el
prototipo a desarrollar cumple con los diferentes puntos que son:

Las necesidades que desempefia el prototipo en la investigacion es implementar las TIC,
para resolver el bajo rendimiento académico de los alumnos y garantizar el cumplimiento

de tareas.




Como requerimiento técnico establecidos son:

« Dentro del proyecto se disefid y elaboro el prototipo de la App.
e Creacion de la App Movil para los diswsitivos Android elaborada desde Flutter

« Esta App estd direccionada a celulares méviles con caracteristicas de gama media.

Requerimientos Tecnolégicos, Se establecen en la investigacion los medios tecnologicos

que va a utilizar los cuales son:

« Optima ejecucion de la app en celulares o Tablet de gama media

» La utilizacién de un entorno de desarrollo de software Flutter para la elaboracién
de la App

» Desarrollo de disefio e ilustraciones de imagenes (Picsart) para las plantillas de la
App

e Pruebas de la App mediante el desarrollo con un Emulador de mévil para

visualizar el proceso de la App

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer

Este proyecto se genera para cumplir satisfactoriamente el objetivo en el campo de estudio
mediante la adaptacién de una aplicacién mévil la cual en ella estara establecido algunos
pardmetros para el control y gestién de actividades con el fin de lograr mejorar el
rendimiento académico que presentan los estudiantes en el transcurso del periodo 2022-
2023 en la Unidad Educativa Jorge Murillo Ugarte.

Es fundamental que los profesores adapten nuevas metodologias de ensefianza basadas
en el aspecto tecnolégico, ya que disponen de un entorno de aprendizaje mucho mas
amplio. Siendo un entorno favorable para el alumno ya que cuenta con herramientas
innovadoras e interactivas.

1.3.1 Marco referencial

1.3.1.1 Referencias conceptuales

Eluso de M-learning en el Aprendizaje

El aprendizaje en la actualidad se ha evolucionado constantemente por lo que esto en la
educacién es muy esencial para el proceso de desarrollo de los estudiantes ya que la
evolucién en la educacién se ha generado por miltiples necesidades que obtienen cada

alumno ya sea por déficit de aprendizaje o discapacidades especiales que limiten al nifio




o adolecente a desarrollar distintas actividades escolares que se encuentran enlazadas al
proceso de aprendizaje del alumno.

Vemos que M-learning segiin, (Garcia, 2019) considera a este término como una destreza
educativa que utiliza al maximo la informacion del Internet, mediante la manipulacion de
un teléfono o Tablet. Gracias a ella, los alumnos pueden acceder al material pedagdgico
o actividades educativas en cualquier momento del dia sin ser demasiado rigurosos. A
esto podemos mencionar que al agregar los dispositivos mdviles en el proceso de
educacion es muy esencial por lo que brinda el manejo de esta estrategia, la que es
denominada la TIC.

En la educacién se han mostrado muy factible con la estrategia de las TIC en aula ya que
brinda satisfaccién de los docentes y alumnos por el interés e impulso de motivacién que
tienen en aula para utilizar la tecnologia dentro del contexto educativo, pero siindagamos
a profundo vemos que, el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC) en el ambito académico puede provocar distracciones en clase y una reduccién del
tiempo de estudio (Tello et al.,2019). A esto se argumenta y afirman las apreciaciones de
(Fried, 2018) en la que menciona el uso de dispositivos mdviles en las clases es perjudicial
para el aprendizaje de los alumnos porque provocan distraccién, por lo que estos puntos
negativos aportados por estos investigadores ponen de manifiesto la necesidad de
desarrollar formas adecuadas de integrar estos dispositivos méviles durante el proceso de
aprendizaje de forma que se limite su uso en el ambito escolar o educativo.

Innovacion de las TIC

El aula de clase se ha establecido en la actualidad de forma en que la implementacion de
las tecnologias se ha hecho muy esenciales, (Aguiar et al., 2019) el autor indica que es
cierto que no hay correspondencia entre las enormes expectativas del potencial de las TIC
y los resultados de su impacto, pero varios especialistas en la materia coinciden en la
mejora de los resultados en la evaluacidén del aprendizaje con respecto a las précticas
tradicionales desarrolladas en el proceso docente-educativo.

Mediante a las TIC que ha generado relevancia desde las décadas de los 90 por la rdpida
evolucion de la tecnologia siendo esta una gran innovacion en el drea educativa ya que
nos menciona (Pascuas-Rengifo et al., 2020) dado que las frases TIC e innovacion estian
cominmente vinculadas a la ingenierfa informdtica, es importante subrayar su
importancia en el &mbito educativo, la innovacion educativa contribuye a la integracion
socioeducativa de los alumnos, que debe tener la equidad, la cooperacién y la implicacién

como cualidades clave de todos los agentes educativos.




Es decir, se puede considerar que gracias a la tecnologia la educacion avanzé en gran
manera por lo que reconoce y desarrolla en hechas sus destrezas y habilidades lo cual
favorece al control del PEA, contribuye a generar aprendizaje de forma colaborativa y

creativa.
1.2 Estado del Arte

Tecnologia Maviles en educaciéon

La utilizacién de tecnologias en la actualidad es muy vital en todo aspecto, pero en el
dmbito de la educacién mucho mds, (Pascuas et al., 2022) adjunta que el M-Learning es
una estrategia que implica el uso de dispositivos moéviles, en particular teléfonos celulares
y tabletas, dentro del proceso de aprendizaje, lo que requiere el desarrollo tanto de
software como de hardware, y permite la interaccidon constante entre compaifieros y
profesores, transformando el proceso de aprendizaje en un espacio de intercambio de
ideas y articulacion de los agentes del ecosistema educativo.

Sin embargo, la tecnologia mévil o denominada M-learning es eficaz en el desarrollo de
destrezas y habilidades de conocimientos y aprendizajes en la que conlleva una
gamificacion positiva para el estudiante que la misma favorece para el desarrollo del
proceso de ensefianza aprendizaje.

Ademds, la implementacién de esta estrategia provocé limitaciones en la educacion, a
través de los docentes no presentan una buena formacién para el uso del mismo en las
aulas asi lo demuestra (Ferndndez, 2018) uso inadecuado del dispositivo mévil en el aula
(Rodriguez et al., 2018); abuso en el manejo del dispositivo fuera del aula que puede
provocar un bajo rendimiento académico.

La ventaja que genera el uso de la tecnologia hoy en dia segiin (Delgado et al., 2020) Los
dispositivos méviles permiten a profesores y alumnos reforzar el proceso de ensefianza y
aprendizaje independientemente de las limitaciones de tiempo o espacio; mejorar el
aprendizaje habitual y la labor educativa del profesor para fomentar el aprendizaje
auténomo en respuesta al avance de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion.

Impacto de la Gestion de Actividades en la Educacién

En el proceso educativo se ha desarrollado de gran manera por medio de las distintas
herramientas que la tecnologfa ha generado y esto hace que el proceso educativo fomente
un impacto positivo en la cual el docente adopta estas herramientas para obtener un mejor

proceso de enseflanza-aprendizaje en los estudiantes por ende las herramientas




tecnologicas ayudan al control y gestion de actividades ya que facilitan tanto al docente

como al estudiante. Nos menciona (Molinero & Chavez, 2019):

Las TIC han ayudado también en el proceso de aprendizaje de los alumnos, dado
que, gracias a ellas, existen recursos educativos digitales que permiten tanto al
profesor como al alumno realizar ejercicios, tareas o proyectos. Incluso es posible

trabajar en equipo gracias a la herramienta Google Docs.

La herramientas tecnologfas educativas es un método factible en la gestiones de tareas
por lo que al transcurso de la pandemia la Covid-19 cogié fuerza en el Ambito educativo
por medio de la educacién a distancia, donde el alumno es considerado un sujeto
auténomo, comprometido con su propio crecimiento intelectual, que utiliza la tecnologia
como medio de bisqueda de informacién y comunicacion, es decir, que estudia desde su
casa o espacio interactivo con un horario flexible, donde organiza su tiempo por si mismo,
con la ayuda de materiales multimedia como contenido didactico, la biblioteca, el entorno
de comunicacién, y con el apoyo de estrategias y orientaciones de los tutores, tomando
en cuenta el plan de estudio del profesor responsable de la asignatura. (Rizales-Semprum
etal., 2019).

La virtualidad en Ecuador

Mediante los tiempos de la pandemia de la Covid-19 que cursd la educacién a nivel
mundial, muchas instituciones educativas en base a la emergencia se vieron obligados en
cerrar las puertas de sus establecimientos siendo asf la educacion la mis impactada en
acatar este régimen, de acuerdo al aporte dado por (UNESCO, 2020) el 94% de los
alumnos de todo el mundo se han visto afectados por esta circunstancia. Para garantizar
el derecho a la educacién en este nuevo contexto, los gobiernos han recurrido a la
educacién virtual a través de diversas plataformas digitales. Es asi que hoy en dia, la
educacién en linea es tan relevante que el proceso de ensefianza-aprendizaje ha tenido
que modificarse drasticamente, lo que ha supuesto un antes y un después en las practicas
pedagdgicas y las instituciones educativas de todos los niveles de ensefanza, desde el
aprendizaje informal hasta el nivel universitario. (Bravo & Magis, 2020).

La educacidn virtual se gestiona mediante el ciberespacio, misma que es viable gracias al
internet, siendo esta que al no precisar del tiempo ni espacio establecido genera un nuevo

entorno comunicativo entre docentes y estudiantes. (Mujica, 2020) menciona que:




El sistema educativo actual, se ha visto sujeto a grandes limitaciones, desde la
calidad hasta el impulso desbordado por el conocimiento. Es alli, donde el punto
de vista de la infraestructura como de los costes del funcionamiento,
experimentan un enorme crecimiento, porque se atraviesa un profundo cambio
de diversificacidn y personalizacidon. El hombre se estd oponiendo cada vez mas
a seguir con los programas tradicionales o rigidos, que no se relacionan con las

necesidades reales y profesionales.

Mediante este contexto que brinda el autor se establece las grandes reformas que existe
hoy en dia por medio del ciberespacio que en la actualidad las personas que ejercen la
docencia se oponen a la pedagogia tradicionalista ya que con la adaptacién de las TIC se
puede lograr cubrir més necesidades que requieren el alumnado en todo su proceso de

aprendizaje.
CAPITULO I

Desarrollo del prototipo

2.1 Definicion del prototipo

Mediante la creacion del prototipo en desarrollo se define en generar una ayuda y
acompaiamiento al trabajo docente ya que implica el manejo de control y gestion de
actividades dirigidas a los estudiantes de 7mo afio bdsico paralelo B, esto se basa con el
objetivo de reducir el déficit académico presente en el campo de estudio.

Esta propuesta surgié de la necesidad demostrada por los alumnos al cumplir una orden
en el aula ya que la dificultad se genera debido a que los alumnos se distraen facilmente
en el aula ﬁconsidcran innecesario el aprendizaje de las materias, uno de los factores
fundamentales que inciden en este problema es la metodologia utilizada en el aula.
Dentro del prototipo se llevard una interfaz amigable la cual al ingresar le genera
motivacion e interés a la realizacion de las tareas dispuestas por el docente en la app, de
esta manera se pretende mejorar el rendimiento académico de una manera interactiva e
innovadora hacia los estudiantes aportando asi al desarrollo de sus habilidades y

destrezas.

2.2 Fundamentacion teodrica del prototipo 0
1

La adaptacidon de las nuevas tecnologias van generando espacios furﬁlmentales que

aportan el desempeio de la educacion posibilitando los PEA junto a la utilizacion de

diferentes recursos y medios tecnoldgicos como es el uso de los dispositivos méviles en




la cual los docentes pueden adoptar este tipo de espacios para brindar una mejor
enseflanza y optima por el hecho de no contar de un espacio y tiempo, es asi que el m-
learning segiin (Zamora, 2019) el aprendizaje mdvil es la capacidad de utilizar la
tecnologia mévil para lograr una experiencia de aprendizaje en los estudiantes y puede
utiliﬁu'se en una variedad de campos, no sélo en la educacion.

Las aplicaciones méviles generan facilidaﬁs en diversos sectores de la educacion porque
pueden utilizarse cornodm fuerte apoyo para los estudiantes fuera de las instituciones
educativas. Otra forma en que las aplicaciones méviles contribuyen a la educacion es la
facilidad para realizar actiWades intra y extraescolares, lo que favorece a diferentes
asignaturas al proporcionar una mayor interaccion y refuerzo del proceso de ensefianza y
aprendizaje.

2.3 Objetivos de prototipo

2.3.1 Objetivo General

e Desarrollar una aplicacion mévil mediante la utilizacién de Flutter para el control

y gestion de actividades de los estudiantes del 7mo afio bdsico paralelo B.

2.3.2 Objetivo Especifico

e Creacion de la app mdvil para el control y gestion de actividades referente al
contenido de 7mo afio de Educacién Basica.

e Determinar la mejora del rendimiento académico en base a la innovacion de
recursos en las actividades.

e Evaluar el funcionamiento de la app mdvil como generador de tareas y control de

las mismas a través de trabajos investigativos en concordancia al planteamiento.

.4 Diseiio de la App Movil

En el desarrollo de la aplicacién mévil se puso en consideracién el andlisis generado
mediante la observacion de estudio realizada en el plantel, determinando asicada una de
las problematicas presentes en el rendimiento académico escolar de los estudiantes. y a
su vez verificar la viabilidad de aplicar la propuesta tecnolégica en la Unidad Educativa.
Se trabajara mediante la implementacion del desarrollador de software Flutter la misma
que genera un amplio manejo en el proceso de la programacién para obtener un
presentacion mds completa y detallada, en base al autor (Quisaguano et al., 2022)

menciona que Flutter es una tecnologfa hibrida desarrollada por Google y basada en el




lenguaje Dart que permite crear aplicaciones nativas para Android e iOS en tiempo récord
con una interfaz muy amigable basada en Material Design, con la que se pueden hacer
cambios en el cddigo y ver el resultado en el emulador en tiempo real, mientras la app
sigue ejecutandose, adjuntando que estas Apps al ser compatibles con Android pueden
ser facilmente instaladas en cualquier dispositivo mdvil que tenga este sistema operativo.
Ventajas y Desventajas del uso de Flutter

Las principales ventajas son:

« Maximo rendimiento del dispositivo.

« Independiente de la plataforma, flutter se encarga de la compilacion de bajo nivel.

* Independientemente de las versiones de i0OS o Android.

*Abstraccién mediante la implementacién de una funcionalidad comiin en ambas
plataformas.

Las Desventajas para destacar son:

« La aplicacién pesa mds porque contiene un framework compilado.

« Es muy dificil comunicarse con API nativas sin complementos (plugin).

« Dificil de integrar con librerias de terceros que tiene cada plataforma.

(Desing Soft, 2020)

Captura de pantalla del prototipo a desarrollar en Anexos

Pantalla de Inicio: Este prototipo estd direccionado en el redisefio en base a los colores
institucional la cual tendrd la funcidén de ingresar mediante un usuario y contrasefia
previamente ingresados en la base de datos de la aplicacién movil. (Anexo 1)

Pantalla de Menii: Presentamos el disefio que se emplea en el prototipo para el inicio de
la app movil, acompafiado con la integracion de un carrusel de imdgenes pertenecientes
a la institucion educativa. (Anexo 2)

Pantalla del Roles: Estard dividido en secciones la cual cada una de ella presentard un
interfaz distinto en relacién a su rol para asi tener un 6ptimo funcionamiento en el
desarrollo de la app. (Anexo 3)

Pantalla de Meni Desplegable Segiin su Rol:

Rol Administrador

El presente Rol esta disefiado para que cumpla la funcién de la base de datos del aplicativo
por la cual en el proceso de disefio podemos constatar que para la correcta funcién en la
app se necesitd establecer las siguientes pantallas en su mend desplegable. (Anexo 4)

Crear Materia / Rol Administrador




Este disefio es una de las muchas pantallas que estaran presentes en la aplicacién conjunto
a dicho Rol la cual tiene como funcién afiadir a la base de datos asignaturas que van en
base al plantel educativo y a su vez designando quien de los usuarios estard encargado en
dicha asignatura creada.

Crear Usnario / Rol Administrador

En la presente pantalla se permitird aiadir a la base de datos del aplicativo los distintos
usuarios pertenecientes al aula en estudio con sus respectivos correos y claves designadas
en el proceso, ademds, al crear el usuario se designard que Rol va cumplir ese usuario
dentro de la app mévil ya sea docente, estudiante o acompafante de Administrador de la
App GESTIONTASK.

Rol Estudiante: Su presentacién estd basada en la interaccién ante los estudiantes para
asilograr tener un mejoramiento en el rendimiento académico en sus diferentes funciones
que se presentan a continuacion. (Anexo 5)

Subir Tareas / Rol Estudiante

Este disefio se refleja las actividades emitidas por la docente dentro de la aplicacién y su
correcto envid de la tarea serd mediante enlaces para si no llenar el almacenamiento del
servidor utilizado en la App y que sea optimo en el proceso definido en GESIONTASK.
Seguimiento de Tareas / Rol Estudiante

En el presente disefio se visualizard las tareas subidas dependiendo las asignaturas que
correspondan y se mostraran las observaciones que la docente emite ante dicha tarea
presentada.

Nota General / Rol Estudiante

Aqui se presentara las notas de las distintas actividades realizadas en la app mediante una
forma de listado identificando la actividad la asignatura y la nota correspondiente de dicho
alumno.

Rol Docente: Mediante esta pantalla se llevard a cabo el control y gestién de actividades
y reporte ante las distintas actividades generadas ante los alumnos en aula, es por esto que
para su optimo funcionamiento se lleva a cabo la creacién de mds funciones dentro de la
misma las cuales se presentaran a continuacién. (Anexo 6)

Crear Tareas / Rol Docente

La presente pantalla esta disefiada para la creacion de tareas en la cual cada tarea se
emitird un cddigo lo cual identifica dicha tarea, esta funcién ademas de crear poner el
tema de la actividad tiene la opcion de definir la fecha de activacion y de cierre de la

tarea, ademads, designar a que materia va dirigida dicha actividad.




Calificar Tareas / Rol Docente

Esta fase se presenta en base a la creacidon de la tarea y la funcién del estudiante a lo que
sube la tarea correspondiente en la cual esta pantalla da la opcién de visualizar a los
estudiantes que subieron la tarea y acceder al link compartido de la tarea para verificar si
esta correcta 0 no y da la oportunidad de colocar la nota correspondiente y una

retroalimentacion acerca de la tarea dada.

Notas Alumnos / Rol Docente

Se presenta en esta pestafla un listado de todos los estudiantes con las diferentes
asignaturas y las notas correspondiente en total de cada una de ellas dentro de la app mévil
%ra asf generar un control de los estudiantes en referencia a las actividades en curso.
Desarrollo de la propuesta Prototipo:

El desarrollo de la aplicacion se presenta con imdgenes pertenecientes a la Unidad
Educativa con la finalidad de generar cultura en la comunidad estudiantil para llegar ﬁ
esta manera con el aplicativo a ser interactiva ante los estudiantes, para realizar la
elaboracion de imdgenes y los formatos de pantalla se utilizo la aplicacion gréfica Picsart,
tomando en cuenta que el prototipo fue disefiado mediante el modelo instruccional
ADDIE este modelo se afladié al proyecto por lo que segin (Guano Visconez, 2022)
opina que El enfoque de disefio instruccional del modelo ADDIE sigue evolucionando
con el propésito de satisfacer las distintas necesidades. En este sentido, los disefios
instruccionales siempre se encaminardn a alcanzar todas las necesidades particulares,

situaciones y tareas.

FASES DEL MODELO ADDIE

ANALISIS: En esta fase se logré identificar las necesidades del estudiantado a través de
analisis situacional mediante la aplicacién de una guia de observacion.

DISENO: Dentro de la fase de disefio se generd los primeros bosquejos que se presentard
para la realizacion del aplicativo mdvil, la cual pretende implementar una interfaz
amigable y 6ptima a los estudiantes.

DESARROLLO: En la presente fase se establece el procedimiento realizado en el
aplicacién maévil, siendo asi, la utilizacién del software Flutter por lo que se presenta un
completo procedimiento de programacion y presenta una buena calidad en el producto de
APP, ademads, se lo programa mediante la insercion de Visual Code para realizar la

estructura de la aplicacién permitiendo gestionar todas las actividades contando con sus




distintas funcionalidades y roles las cuales son basadas en la generacion de su base de
datos, para de esta manera llegar a que el aplicativo funcione con calidez y sea preciso en
el control y gestion de actividades académicas en los estudiantes.
IMPLEMENTACION: La implementacién del aplicativo en desarrollo se realizard
dentro de la Unidad Educativa Bésica Jorge Murillo Ugarte la cual se demuestra el
uso adecuado de la aplicacién mévil en conjunto con la docente y los estudiantes
pertenecientes al 7mo afio paralelo B.

EVALUACION: En la presente fase de evaluacion se refleja el nivel de aceptacion que
presentan los estudiantes en conjunto a la docente ante la presentacién y su optima
funcién que genera la app mévil ante el control y gestion de actividades académicas
cumpliendo de esta manera los objetivos planteados en el proyecto.

Figura 2

Fases del modelo ADDIE

Analisis




Nota: La  presente  imagen fue tomado de la  pagina  web

https://cognosonline.com/co/blog/modelo-addie/

2.5 Desarrollo de la Aplicacion Mavil.

Descripcion de la aplicacién

Por lo tanto, la apﬁacién movil se da su elaboracion mediante un analisis en la cual se
generd el interfaz que va direccionada para los estudiantes de entre 11, 12 y 13 afios de
edad, pertenecientes al 7mo ano Bdsica, esta cuenta con un meni unidireccional por esta
circunstancia el estudiante mediante el dispositivo mévil ayude a la motivacion e interés
enel proceso de la gestion de tareas, estableciendo de esta manera un desarrollo educativo

6ptimo para el futuro del estudiantado.
2.6 Experiencia I

2.6.1 Planeacion

Para el desarrollo de la primera experiencia se disefiaron diapositivas como método
diddctico para presentar la funcionalidad de la app en desarrollo, como recurso se utilizé
una computadora y proyector para realizar la demostracién de una manera dinimica y
profesional, el lugar que se designé para dicho proceso es el salén audiovisual donde
asistird la docente del 7mo afio paralelo “B” de la unidad educativa Jorge Murillo Ugarte
en el lapso de las 10:30 am del dia viernes 30 de Diciembre del 2022, el tiempo a utilizar
para ejecutar el desarrollo de la experiencia 1 es aproximadamente 30 minutos para

realizar todo el proceso.

2.6.2 Experiencia

Dicha experiencia se realizé con la docente de séptimo afio de EGB, el lapso de tiempo
dispuesto para esta experiencia fue aproximadamente 25 minutos en la presentacion y
explicacién del aplicativo mévil a la docente y se aplicé dentro del lapso de 5 minutos
una entrevista como método de recopilacién de datos, la que tiene como objetivo
identificar el nivel de aceptacién de la aplicacién mdvil para el control y gestion de
actividades académicas y de esa manera poder obtener los datos necesarios para continuar
con dicha investigacion, el recurso utilizado en la primera experiencia fue la
implementacion de diapositivas acompafiado con un proyector, la fecha designada para

la aplicacidn de esta experiencia fue el dia viernes 30 de Diciembre del 2022 a las 10:30




am en el salon de audiovisuales de la unidad educativa Jorge Murillo Ugarte. Ver Anexos

6

2.6 3 Evaluacion y Reflexion
Tabla 2

Resultados de la experiencia I mediante la encuesta dada a la docente

;Cree usted que la implementacién de
recursos tecnoldgicos en la educacién
incremente el rendimiento académico de los
estudiantes?

La docente mediante esta pregunta demuestra
que estd de acuerdo en que la
implementacién de los recursos tecnolégicos
logran incrementar el rendimiento
académico.

; Cémo califica el uso de la APP en el 7Tmo
afio paralelo B?

La docente calificé como muy bueno el uso
de la app mdvil denominada
GESTIONTASK para su nivel académico.

:El modelado creado de la APP Moévil es
adecuado para la gestién y control de
actividades académicas? Si selecciona
cualquiera de los literales indique porque
eligié esa opcidn.

La docente supo identificar que el modelado
de la aplicacién mévil si es adecuada porque
le permite llevar un control de actividades de
los estudiantes de una manera mas agil.

; Qué tal le parecio la funcionalidad de la
aplicaciéon mdvil durante la demostracion y
ejecucion de la misma?

A la docente le parecid muy buena la
funcionalidad de la aplicacidn mévil durante
todo el proceso demostrativo.

;Cudl seria la posible mejora que se le puede
incorporar a la aplicacion mdévil?

La docente mencioné que la mejora de la
aplicacion serfa incorporar la opcién de
generar un reporte de las notas de los
estudiantes en la aplicacidn.

Nota: Cuadro analitico referente a la entrevista aplicada en la experiencia I hacia la

docente.

Fuente: entrevista

Mediante la realizacién de la primera experiencia se pudo constatar e identificar los
puntos favorables y débiles que se presentan en el aplicativo mévil previamente
presentado asia la docente de la institucién de estudio, esto se obtuvo mediante la
aplicacién del instrumento tipo entrevista dirigida a la docente para visualizar el nivel de
aceptacion ante la app mévil GESTIONTASK y poder presenciar alguna mejora que se
le podria realizar a la app movil para asi cumplir con los objetivos planteados en el

presente proyecto.
2.7 Experiencia 11

2.7.1 Planeacién
En el presente proceso de demostracion del aplicativo mévil en la entidad educativa para

la segunda experiencia, la cual se redisefio las diapositivas utilizadas como método




diddactico realizadas en canva para de esa manera tener una optima ensefianza ante los
estudiantes del séptimo afio paralelo B que son pertenecientes al estudio de la presente
investigacion, como recursos a implementar fueron una computadora, proyector, que el
establecimiento cuente con servicio de internet para de esta manera demostrar la app
movil a los estudiantes por medio de una sala de zoom mostrando mi dispositivo con la
ejecucion de la app creada denominada GESTIONTASK, el lugar designado para poder
desarrollar con éxitos la segunda experiencia es en el salén audio visual que cuenta el
establecimiento educativo Jorge Murillo Ugarte, donde asistieron los estudiantes en
conjunto a la docente de drea para poder constatar que lo presentado sea acorde a lo
previsto anteriormente, el lapso de tiempo establecido es de las 11:30 am del dia Martes
31 de Enero del 2023, el tiempo a utilizar para la demostracién del aplicativo es
aproximadamente de 30 minutos en la cual se realizar todo el debido proceso.

2.72 Experiencia

Para realizar la correcta experiencia se establecio el lugar y los recursos necesarios para
poder obtener una buena interaccion con los estudiantes pertenecientes al 7mo afio “B”
en conjunto a la docente, es por ello que se tomé un lapso de tiempo de 25 minutos para
la presentacion y explicacién de la app mévil, tomando en cuenta que para la explicacién
se demord unos minutos por el baja nivel de internet que se presentaba en ese momento
en el lugar establecido para dicha experiencia, dentro del lapso establecido restante de 5
minutos se aplicd una encuesta como método de recoleccién de datos la cual tiene como
objetivo identificar el nivel de aceptacion de la aplicacion mévil para el control y gestion
de actividades académicas y de esa manera poder constatar en los alumnos las opiniones
vertidas acerca de la experiencia con la app GESTIONTASK, ademas, de poder obtener
los datos necesarios para continuar con el desarrollo de dicha investigacién, los recursos
utilizados para la debida ejecucion de la segunda experiencia fueron diapositivas en la
herramienta educativa Canva, la implementacién de una computadora, proyector, internet
y se afadid aesto la creacién de una sala de zoom para la correcta visualizacion de la app
ante todo los estudiantes y docente presentes en el salén audiovisual el cual fue el lugar
establecido para dicho proceso, la fecha designada para la aplicacion de la experiencia
tue el dia martes 31 de Enero del 2023 a las 11:30 am dentro del establecimiento educativo

Jorge Murillo Ugarte. Ver Anexo 7




2.7.3 Evaluacion y Reflexion

En la presente fase se visualiza la implementacion de una encuesta como instrumento de
recoleccion de datos ante los estudiantes para medir de esta manera su nivel de aceptacién
y opinién vertida ante la presentacion y funcién de la app movil, la cual el aplicativo
consta con el fin de prestar ayuda en el proceso educativo en control y gestion de
actividades académicas. Mediante la aplicacion de la encuesta realizada en los estudiantes
se pudo determinar la interaccién y motivacién ante el disefio amigable que presenta el

aplicativo GESTIONTASK.
CAPITULO III

EVALUACION DEL PROTOTIPO

Resultados de la evaluacion de la experiencia 11

Para desarrollar esta fase de la investigacién se tomd en consideracion la aplicacion de
una encuesta dada a los estudiantes en la experiencia II como método de recoleccién de
datos para asi reflejar el punto de vista al momento que interactuaron con la app y sus
distintas interfaces que lleva en ella, es asi que a continuacién, se mostrara los resultados

obtenidos mediante la encuesta realizada:

Figura 3

Resultados de la pregunta 1

1.- ,Cree usted que el uso de la aplicacion movil resulta de ayuda para el control
de actividades académicas en aula?

M Totalmente de acuerdo
W De acuerdo.




Nota: Grafico estadistico tipo pastel con valores representativos obtenido ante la
primera pregunta y sus valores expresados en porcentajes.

Fuente: encuesta

Analisis: En referencia a los resultados obtenidos en la presente pregunta, se pudo
constatar que el 72,97% del total de estudiantes encuestados que corresponde a 27
individuos lo cual se encuentran totalmente de acuerdo mientras que el 27,03% que
corresponde a 10 estudiantes en la que estd solo de acuerdo en que el uso de la app mdvil

ayuda para el control y gestion de actividades académicas en aula de clases.

Figura 4
Resultados de la pregunta 2

2.- { Considera que el manejo del aplicativo GESTIONTASK es adecuado para el
nivel educativo presente en el aula?

B Totalmente ce acuerdo.

B De acuerdo.

Dli deacuerdo nien
desacuerco,

Nota: Grafico estadistico tipo pastel con valores representativos obtenido ante la
primera pregunta y sus valores expresados en porcentajes.

Fuente: encuesta

Anadalisis: Mediante la presente pregunta se logré identificar que, del total de 37
estudiantes encuestados, un 35,13% esta totalmente de acuerdo al que corresponde a 13

encuestados en que la app GESTIONTASK es adecuada para el nivel educativo al que va




dirigido, mientras que un 62,16% estan solo de acuerdo conformado con 20 encuestados

y el 2,7% ni de acuerdo ni en desacuerdo que corresponde a 1 solo estudiante.

Figura 5

Resultados de la pregunta 3

3.- ¢ Segun su punto de vista, la interfaz mostrada en GESTIONTASK esta acorde
alas necesidades presentadas en aula? (control y gestion de actividades
académicas)

M Totalmente de acuerdo.
B 0e acuerdo.

UN| deacuerdo ni en
desacuerdo.

Nota: Grafico estadistico tipo pastel con valores representativos obtenido ante la
primera pregunta y sus valores expresados en porcentajes.

Fuente: encuesta

Andlisis: Conforme a la pregunta establecida se analizd y presencio que el resultado
obtenido fue de un 48.65% correspondiendo a 19 estudiantes que estdn Totalmente de
acuerdo a que la interfaz presente de la app estd acorde a las necesidades establecidas en
aula, por lo tanto, el 45,95% perteneciente a 16 estudiantes que supieron contestar que
solo estdn de acuerdo, mientras que el 5,41% conformando a tan solo 2 encuestados que

mencionaron ni de acuerdo ni en desacuerdo en base a la pregunta.




Figura 6

Resultados de la pregunta 4

4.- ;Conrespecto ala valoracion dada del aplicativo, cual es el nivel de facilidad
en el manejo de GESTIONTASK?

Wy faci
W Faci

O regular
W Dificil

Nota: Grafico estadistico tipo pastel con valores representativos obtenido ante la
primera pregunta y sus valores expresados en porcentajes.

Fuente: encuesta

Anadlisis: Como resultados obtenidos de la pregunta en desarrollo pudimos constatar que
del total de personas encuestadas el 4054% con formado por 15 estudiantes que
respondieron que la valoracién que dan al manejo de la app es Muy facil y as{ mismo 15
estudiantes mds respondieron que el nivel de facilidad es algo regular, por lo cual el
13,51% correspondiente a la cantidad de 5 encuestados respondieron que es ficil el
manejo y 2 estudiantes que conforman un 5.41% supieron responder que esta dificil el

manejo de la app.




Figura 7

Resultados de la pregunta 5

B.- ¢ Considera que el correcto uso de latecnologia méviléapps} en la educacion,
ayuda al docente a mejorar el aprendizaje y control de tareas en aula?

M Totaimerte de acuerdo,
BDe acuerdo.

DM deacuerdo ni en
desacuerdo

MEn desacuerdo.

Nota: Grafico estadistico tipo pastel con valores representativos obtenido ante la
primera pregunta y sus valores expresados en porcentajes.

Fuente: encuesta

Anadlisis: En el presente andlisis se puede identificar a 18 estudiantes que conforman el
48,65% de los encuestados dijeron que estaban totalmente de acuerdo en que la app es de
ayuda al docente para mejorar el aprendizaje y control de tareas en aula, sin embargo, el
43,24% correspondiente a un total de 16 estudiantes presentando que solo estdn de
acuerdo, en cambio el 5,41% presentes en 2 encuestados que supieron responder que estan
ni de acuerdo ni en desacuerdo, el restante de estudiantes encuestados el cual es 1 que

conforman un 2,70% no estin de acuerdo ante la pregunta planteada.

Figura 8

Resultados de la pregunta 6




6.- ¢( Que opina de las funciones realizadas en la aplicacion movil para el uso
educativo?

M Exelente
I Muy bueno
Opueno

Nota: Grafico estadistico tipo pastel con valores representativos obtenido ante la
primera pregunta y sus valores expresados en porcentajes.
Fuente: encuesta
Anadlisis: Mediante la implementacion de la presente pregunta se obtuvo como resultado
que ¢l 56,76% conformando con la cantidad de 21 encuestados supieron contestar que €s
excelente y favorable las funciones presentes en la app para el 6ptimo uso de la misma,
mientras tanto, el 35,14% perteneciente a 13 estudiantes opina que es muy buena y el
restante de 3 encuestados conformando el 6,11% responde que es solo Bueno.
Propuestas futuras de mejora del prototipo
Esto se tomo en base a la encuesta dada en la segunda experiencia ya que una de las
preguntas consta en que opiniones se darfa para mejorar la aplicacion mdvil
GESTIONTASK a futuro la cual el grupo de estudiantes encuestados dieron a conocer
que como mejora a futura seria las siguientes:

e Adfiadir un chat para aumentar la interaccion entre estudiantes.

e Queelaplicativo mévil se refleje en la plataforma de descarga Play store para que

as{su descarga sea mas segura.
e Tenga un constante mantenimiento para evitar que la app se trabe por algin mal

uso en ella.




e Enlafuncién de subir tareas cuente con la opcidn de entregar archivos multimedia
no solo link por lo que se les dificulta a los estudiantes un poco por falta de

capacitacion.

Conclusiones
En base a los objetivos planteados en la presente investigacién contamos con las
siguientes conclusiones las cuales son:
e La creacion de la aplicacién mévil realizada en Flutter permitié con éxito el
control y gestion de actividades académicas de las asignaturas presentes en el 7mo
afio basica “B”.
e QGracias a la combinacién de herramientas tecnoldgicas se garantizd el desarrollo
de ensefianza aprendizaje en los estudiantes.
e En el desarrollo de la aplicacion mdvil cumplié con la funcién de gestionar las
actividades académicas en aula.
e [aaplicacion movil tuvo una gran aceptacion en los estudiantes y se presencio en
ellos el 6ptimo uso de control y gestion de actividades académicas presentes en el

7mo afio paralelo “B”.

Recomendaciones
Esta fase de la investigacidn ayuda a los usuarios a saber cémo utilizar correctamente la
app mévil GESTIONTASK.

e El aplicativo movil para su éptimo funcionamiento necesita la utilizacién de
internet.

e FEsta app es compatible a los dispositivos mdviles que cuenten con un software
Android.

e Serecomienda ala docente y estudiantes constante capacitaciones para as{ tener
un correcto manejo, para que asi cumpla con eficaz el alcance previamente
establecido de la app mévil GESTIONTASK.

e Como recomendacién a los usuarios para la debida descarga del APK se necesita
tener en cuenta que el dispositivo movil Android tenga habilitado la opcion de

permiso para descargar archivos desconocidos.
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RESUMEN

Una aplicacion movil para el control y gestidn de actividades es una herramienta que permite
a los usuarios administrar su tiempo y tareas de manera efectiva. La aplicacion puede incluir
funciones como un listado de tareas para mantener un registro de las tareas pendientes y una
funcién de listado de notas permitiendo la guia necesaria de actividades de los estudiantes
pertenecientes a la clase. Ademas, la aplicacion puede permitir a los usuarios establecer una
guia de su proceso de notas en sus respectivas actividades y a su vez verificar alguna
retroalimentacion que el docente envia en base a su actividad recibida, otras funciones
pueden incluir la integracion con aplicaciones de terceros como Google Drive, para tener un
mejor funcionamiento.

Como objetivo principal de la aplicacion es ayudar a los usuarios a mantenerse organizados
y productivos al brindarles una manera facil de administrar sus actividades diarias y planificar
su tiempo de manera efectiva. Al utilizar una aplicacion movil para el control y gestion de
actividades, los usuarios pueden maximizar su tiempo y lograr mas en su dia a dia generando
un avance positivo en la educacion por medio de estas, para la creacion de dicha app moévil
se realizo la utilizacion del desarrollador de software Flutter.

Dicha investigacion se llevd a cabo mediante la implementacion de la metodologia analitica,
la cual cumple su funcion de observar las causas naturales y los efectos que conlleva en esta
para finalmente el objeto de estudio puede ser abordado o mas bien analizado por partes, y
asi reducir los niveles de complejidad del mismo, los resultados obtenidos del proyecto
mediante la creacion del app permitid con éxito el control y gestion de actividades
académicas de las asignaturas presentes en el 7mo afio basica “B”.

Ademas, Gracias a la combinacion de herramientas tecnoldgicas se garantizo el desarrollo de
ensefianza aprendizaje en los estudiantes, en el desarrollo de la aplicacion mévil se cumplié
con la funcién de gestionar las actividades académicas en aula y a su vez tuvo una gran
aceptacion en los estudiantes y se presencio en ellos el 6ptimo uso de control y gestion de
actividades académicas presentes en el 7mo afo paralelo “B”.

Palabras Claves: Aplicacion Mévil, PEA, M-Learning, TIC, desarrollo, control y gestion.



ABSTRACT:

A mobile application for activity control and management is a tool that allows users to
manage their time and tasks effectively. The application can include functions such as a task
listing to keep track of pending tasks and a grade listing function allowing the necessary
guidance of activities of students belonging to the class. In addition, the application can allow
users to set a guide of their grading process in their respective activities and in turn check
some feedback that the teacher sends based on their received activity, other functions can
include integration with third party applications such as Google Drive, to have a better
functioning.

The main goal of the app is to help users stay organized and productive by providing them
with an easy way to manage their daily activities and plan their time effectively. By using a
mobile application for the control and management of activities, users can maximize their
time and achieve more in their day to day generating a positive advance in education through
these, for the creation of this mobile app was performed using the software developer Flutter.
This research was carried out through the implementation of the analytical methodology,
which fulfills its function of observing the natural causes and effects involved in this to finally
the object of study can be addressed or rather analyzed in parts, and thus reduce the levels of
complexity of the same, the results obtained from the project through the creation of the app
successfully allowed the control and management of academic activities of the subjects
present in the 7th year basic "B".

In addition, thanks to the combination of technological tools the development of teaching
and learning in students was guaranteed, in the development of the mobile application the
function of managing academic activities in the classroom was fulfilled and in turn had a
great acceptance in students and was witnessed in them the optimal use of control and
management of academic activities present in the 7th parallel year "B".

Keywords: Mobile Application, PEA, M-Learning, ICT, development, control and

management.



INTRODUCCION

El proyecto en desarrollo esta basado en establecer mejoras ante las necesidades presentes en
la institucion educativa en estudio, la cual para contrarrestar este problema se hizo la
adaptacion e implementacién de herramientas tecnoldgicas en la creacion mediante el
software mévil con un enfoque en el &mbito educativo, ya que teniendo en consideracion en
la actualidad ha surgido en gran cantidad variedades de tecnologia con la cual el sistema
educativo ha tomado como apoyo la utilizacion de app y herramientas tecnoldgicas para
promover y mejorar el aprendizaje en los estudiantes despertando asi su atencién ante dicho
tema de clase o ciertas actividades.

La insercion de tecnologia en la educacion ha sido muy vital en los Gltimos tiempos por su
constante avance dando paso a que la sociedad haga uso de ella para satisfacer algunas
necesidades que ven oportunas resolverlas mediante la utilizacion de la tecnologia, y es por
esto que la educacion no se queda atras por lo que logra adaptarla a ella para de esa manera
tener un mayor resultado en el proceso de ensefianza aprendizaje y a su vez en los sistemas
educativos como ya se vienen dando las distintas plataformas que el ministerio de educacion
van generando para facilitar el labor del docente ya sea en el control y gestion de notas y sin
numero de cosas que engloban a la educacion.

Debido a esto, la investigacion pretende recolectar resultados positivos mediante la creacion
de una app mdvil disefiada con el fin de ayudar al docente en el control y gestion de
actividades académicas presentes en el area de estudio, con la finalidad de promover el interés
y motivacion de los estudiantes en la realizacion de actividades para asi mejorar la interaccion

entre docente y alumnos.
CAPITULO |

DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

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

1.1.1 Planteamiento del problema

En la actualidad la tecnologia tiene relacion directa con los procesos educativos permitiendo
el espacio de generar nuevas estrategias y entornos que brinden un aprendizaje éptimo, es

por ello qué el impacto tecnoldgico en la educacién es muy alto y se ven necesidades como



el uso inadecuado de las TIC es por ello qué se pretende disefiar una app qué gestione las
actividades presentes en el desarrollo de aprendizaje.

El problema de la investigacion en desarrollo es el incumplimiento de los alumnos en las
asignaturas impartidas en el 7mo afio paralelo B, debido al uso de estrategias tradicionales y
monotonas ya que no promueven un aprendizaje 6ptimo, limitando asi el desarrollo de
habilidades y destrezas necesarias en el proceso de ensefianza y aprendizaje (PEA).

Es de esta manera que fue factible implementar una app mavil para fortalecer el desempefio
académico de los estudiantes, como al dia de hoy es que acompafian un sinfin de herramientas
tecnoldgicas que ayudan y favorecen al docente a impartir los conocimientos a los estudiantes
de una manera mas innovadora y ademas llaman la atencién de cada uno del estudiantado
para que lleguen asi de forma répida y sencilla al desarrollo de las habilidades y destrezas
gue noS proponemos.

Mediante la observacion realizada en el espacio de muestra se logro identificar que no solo
basta en que el docente haga uso de herramientas tecnoldgicas en sus clases para garantizar
la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, sino que el padre de familia debe de jugar un
rol muy importante en todo este proceso de la educacion ya que el representante es el
denominado “ayuda de los docentes” en casa, por lo cual esta aplicacion tendra como
finalidad involucrar mucho mas a los padres de familia para el control y gestion de las
actividades académicas de sus representados y asi poder mejorar el rendimiento de los
alumnos en aula.

Ya que si se incluye los recursos tecnolégicos o aplicaciones moviles en el entorno de la
educacion estd genera una ayuda muy importante para los docentes ya que todos estos
facilitan en el PEA, las implementaciones de las aplicaciones mdviles son provenientes de
parte de M-learning este término se genera porque el aprendizaje tiene la capacidad de
desarrollar contenidos educativos en sin nimeros de dispositivos moviles.

Tomando el aporte que brinda (Pérez, 2017) La palabra M-Learning hace referencia al
aprendizaje movil, que es cuando la ensefianza y el aprendizaje se realizan a través de
dispositivos moviles. También garantiza que es “una metodologia que va de la mano con el
uso de tecnologia movil, de los que se puede a breve rasgo enunciar teléfonos moviles, Tablet

o cualquier dispositivo de mano que pueda tener una conectividad inaldmbrica” (p. 31).



Es de esta manera que menciona el autor sobre el aprendizaje M-learning permite a los
estudiantes utilizar las tecnologias moviles para mejorar su experiencia educativa. y ademas
se la puede usar en muchos campos diferentes, no solo en la educacion, dando como aporte
a lo mencionado por (Ofiate & Belén, 2020) el uso de las TIC proporciona un entorno
excelente para que tanto el instructor como el alumno conecten mediante la comunicacién a
través de herramientas tecnoldgicas, que es un elemento crucial del aprendizaje.

1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio

En el presente proyecto se llevara a cabo en las instalaciones educativas prestadas por la
Unidad Educativa Basica Jorge Murillo Ugarte ubicada en las calles Carrera 8va Oeste 1008,
entre Pasaje y Gran Colombia de la Ciudad de Machala con cddigo AMIE: 07H00364,
tomando asimismo en muestra de investigacion al 7mo afio basico paralelo B de la Unidad
Educativa que es perteneciente a la provincia de EI Oro-Ecuador.

Figura 1

Unidad Educativa Basica “Jorge Murillo Ugarte”
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Nota: Ubicacion satelital de la unidad educativa “Jorge Murillo Ugarte”. Tomado de Google
Maps.

1.1.3 Problema central
Mediante la observacién realizada en la unidad educativa en el area de 7mo afio basico B por

medio de la docente se pudo constatar el bajo rendimiento académico presentado por los



alumnos debido a la ausencia de recursos tecnoldgicos qué promuevan la motivacion del
educando.

¢De qué manera el uso de una aplicacion mévil para el control de actividades escolares
permitird mejorar el rendimiento académico de los estudiantes pertenecientes a 7mo afio

paralelo “B” de la unidad educativa basica “Jorge Murillo Ugarte™?

1.1.4 Problemas complementarios
¢Por qué es esencial generar una aplicacién movil para el control y gestion de actividades
académicas de los estudiantes de 7mo afio basico paralelo “B”?
¢Para qué es importante la creacion de una aplicacién moévil como un centro de control y
gestion de actividades académicas basicas?
¢Como la implementacion de una aplicacion movil mejorara el rendimiento de los estudiantes
de 7mo afio basico paralelo “B”?
1.1.5 Objetivos de investigacion
1.1.5.1 Objetivo General

o Crear una aplicacién maévil para el control y gestion de actividades académicas de las

asignaturas presentes en el 7mo afio basico paralelo “B”, mediante la implementacion
de Flutter.

1.1.5.2 Objetivos especificos
e Combinar el uso de herramientas tecnoldgicas para garantizar el desarrollo de
ensefanza aprendizaje en el 7mo afio paralelo “B”.
o Desarrollar laaplicacion mévil para la gestion de actividades académicas en la unidad
educativa basica, dirigida a los estudiantes y docentes de la institucion.
o Evaluar el nivel de aceptacion de la aplicacion movil en los estudiantes del séptimo
afio paralelo “B” para asi garantizar su optimo uso en el control y gestion de

actividades académicas.

1.1.6 Poblacion y muestra

Dentro del presente trabajo de investigacion se aborda al universo conformado por docentes,
estudiantes y padres de familia de la Unidad Educativa Basica "Jorge Murillo Ugarte", de
esta manera se toma como muestra el 7mo afio basico paralelo "B" de la unidad educativa

ubicada en la ciudad de Machala perteneciente a la provincia de EI Oro - Ecuador.



1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

El proceso de investigacion se lo realizara en la Unidad Educativa Basica “Jorge Murillo
Ugarte” la cual corresponde con un nivel educativo de Inicial y EGB, ofreciendo un tipo de
educacion Regular Fiscal Mixta correspondiente a la Zona Urbana INEC, su modalidad de
estudio es Presencial y de Jornada Matutina; pertenece al régimen Costa, Ubicado en las
calles Carrera 8va Oeste entre la Gran Colombia y Pasaje en la Ciudad de Machala provincia
de El Oro.

1.1.8 Descripcion de los participantes

Se posee con la participacion de 35 estudiantes del 7mo afio de Educacion Bésica
pertenecientes a la escuela Jorge Murillo Ugarte de la ciudad de Machala los cuales cursan
el periodo lectivo 2022-2023, los mismos que se solicito informacion requerida acorde a qué
nivel de conocimientos tienen sobre las aplicaciones moviles y si anteriormente ya utilizaron
alguna para apoyarse con el control y gestion de tareas.

También es parte del estudio la profesora perteneciente al 7mo afio de Educacion Basica para
conocer sus puntos de vista sobre la implementacion de una aplicacion movil que ayude a
controlar y gestionar las tareas de sus asignaturas.

Tabla 1

Descripcion de muestra

Séptimo afo bésica, Unidad Educativa Basica Jorge Murillo Ugarte
PARALELO “B” DOCENTE
Nifios 24
1
Nifas 11
TOTAL 35

Nota: La tabla contiene informacion del docente y estudiantes del 7mo afio paralelo B en el
cual consta con un total de 35 estudiantes, 24 nifios y 11 nifias matriculados en el periodo
académico 2022-2023.



1.1.9 Caracteristicas de la investigacion
1.1.9.1 Enfoque de la investigacion
Como parte del trabajo de investigacion a desarrollar, se utilizard un enfoque cuantitativo,
tomando en cuenta el uso del mismo en la recoleccion de datos utilizados dentro del analisis
estadistico, a partir del enfoque el disefio de la investigacion tiene como funcion articular el
vinculo entre el enunciado de la cuestion y la profundidad o el alcance de la investigacion.
Asimismo, con este enfoque, los procedimientos son adaptables a una variedad de
metodologias de estudio, lo que varia del enfoque cualitativo en que puede haber una relacion
mas directa entre un conjunto de técnicas y determinados disefios de investigacion
especificos.
La Metodologia Cuantitativa consiste:
Su proceso de investigacion se concentra en las mediciones numéricas. Utiliza la
observacion del proceso en forma de recoleccion de datos y los analiza para llegar a
responder sus preguntas de investigacion. Este enfoque utiliza los analisis
estadisticos. Se da a partir de la recoleccion, la medicion de parametros, la obtencion
de frecuencias y estadigrafos de poblacion. Plantea un problema de estudio
delimitado y concreto (Ortega, 2018).
Es decir, la metodologia cuantitativa es aquella que utiliza la recoleccion y el andlisis de
datos para responder a las preguntas de la investigacion y poner a prueba las conclusiones
establecidas previamente, y se basa en la medicién numerica, el recuento y, a menudo, el uso
de estadisticas para establecer con precisién los patrones de comportamiento de una
poblacion. Es preciso sefialar que el primer enfoque de investigacion que fue plenamente
desarrollado resulto ser el cuantitativo.
Es dificil definir con precisidn su origen, por tanto, bien se podria hablar de sus inicios, ya
que su evolucion ha sido constante a lo largo de su desarrollo.(Ortiz et al., 2020) nos
menciona que este enfoque se consolida a lo largo del siglo XX, mediante la potestad de lo
que hoy se denomina conocimiento cientifico o de lo que adquiere el estatus de "ciencia”, se
arraiga al enfoque estrictamente cuantitativo bajo la influencia de los personajes
mencionados (Pitagoras, Descartes, Bacon y Hume, Comte, etc.) y de las corrientes de

pensamiento epistémico con origen en el Reino Unido, Francia y Alemania, cuya influencia



y supremacia en el ambito cientifico y académico de todo el mundo se mantiene hasta
nuestros dias.

Mientras que en la investigacion cuantitativa existen dos tipos metodolégicos muy populares,
segun (Parra, 2019), uno de ellos es la encuesta que gracias a los avances tecnolégicos ha
pasado de llevarse a cabo en papel a ser una encuesta en linea, considerando que las preguntas
cerradas constituyen una parte importante de estas, por lo que son més efectivas en el proceso
de recoleccion de datos cuantitativos, ademas, esta presente la entrevista individual que es
una técnica de investigacion cuantitativa que también ha evolucionado y juega un papel

fundamental en la recoleccién de informacion.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

La realizacion de este trabajo tiene en cuenta la implementacion del enfoque cuantitativo,
que ayudara a construir el analisis estadistico para entender las lineas de investigacion a nivel
aplicativo, lo que permitira resolver problemas enfocados a la muestra de la investigacion.
El enfoque cuantitativo también tiene como objetivo, al igual que toda investigacion surgida
de una inquietud por parte del investigador, la intencion de resolver o llegar a la verdad de
algin asunto que le interese.

Mediante la aplicacién de tecnologia educativa en la investigacion se pretende lograr el
desarrollo de un software que genere un manejo Optimo del control y gestion de tareas,
conociendo que este software a implementar logré identificar las necesidades y dificultades
presentadas en los estudiantes de 7mo afio Basico al momento de generar las actividades en
aula, por lo que se pretende mejorar el gestor de tareas para el cumplimiento de las mismas
en los estudiantes.

Presentando de esta manera como alcance de investigacion al modelo analitico que es un
método de investigacion que se deriva del método cientifico y se la aplica para el diagnostico
de problemas la cual genera hipétesis para resolverlos, a esto afiadimos lo mencionado por
Equipo editorial, (Etecé, 2021) Dado que emplea instrumentos que revelan vinculos
importantes y aspectos basicos del tema de investigacion, la técnica analitica resulta muy
beneficiosa en ambitos de estudio nuevos y desconocidos, asi como en estudios descriptivos.
Ademas, permite aprender tanto de los triunfos como de los fracasos experimentales.

El integrar el M-learning en el proyecto educativo permitira obtener un mejor rendimiento

académico en los alumnos del 7mo afio paralelo B de la Unidad Educativa Basica Jorge



Murillo Ugarte, Segun (Cobos et al., 2020) menciona que innovar en la construccién del
aprendizaje autdnomo y colaborativo es la principal aportacion de este articulo, ya que valora
el uso de dispositivos moviles para la ensefianza, lo que ayuda a potenciar el aprendizaje
constructivista desde escenarios pedagdgicos modernos, y facilitard a profesores y alumnos

el rescate de conocimientos previos, lo que hoy se denomina ‘aula invertida'.

1.1.9.3 Método de investigacion

Dentro de la siguiente investigacion el método a utilizar es la metodologia analitica, la cual
cumple su funcion de observar las causas naturales y los efectos que conlleva, es por ello que
este método consiste en qué el objeto de estudio puede ser abordado o méas bien analizado
por partes, y asi reducir los niveles de complejidad del mismo, todo lo cual, de una u otra
manera, puede ayudar a aliviar la dinamica del estudio y hacer mas sencilla la recoleccion de
datos. A esto afirma (Manuel, 2020) Esto se hace para establecer conexiones entre todos los
elementos y asi determinar su relacion e influencia dentro del problema.

Esta investigacion sera también en base a encuestas dirigida a los docentes de la institucion
para de esta manera afirmar el deficit académico que presentan los estudiantes, ademas de
realizar un estudio de campo implementando la aplicacion para que de esta manera los
docentes y alumnos se familiaricen y logren de evidenciar y complementar al proceso de

observacion y analisis de los resultados adquiridos.

1.2 Establecimiento de requerimientos

Este proyecto esta enfocado a responder de la mejor manera a los objetivos especificos antes
mencionados, teniendo como requisito al objeto de estudio en el que participé la institucion
educativa y revisé los diversos temas y actividades pertenecientes al material didactico
impartido por el docente en base al régimen institucional otorgado por el Ministerio de
Educacion para garantizar las necesidades de los alumnos del 7mo afio Basico paralelo "B".
A través de la presente investigacion se aborda la creacion y adaptacion de un prototipo de
APP Movil que ayude a cumplir con los objetivos especificos y que ademas permita cumplir
con los lineamientos pedagdgicos establecidos y enfocados al control y gestion de las
actividades a través de la implementacion del aplicativo movil que contribuya al incremento

en el rendimiento académico de los estudiantes del 7mo afio de Basica Paralela "B".



1.2.1. Descripciédn de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver

En la investigacién en curso se establecen los siguientes requerimientos los cuales el
prototipo a desarrollar cumple con los diferentes puntos que son:

Las necesidades que desempefia el prototipo en la investigacion es implementar las TIC, para
resolver el bajo rendimiento académico de los alumnos y garantizar el cumplimiento de
tareas.

Como requerimiento técnico establecidos son:

o Dentro del proyecto se disefid y elaboro el prototipo de la App.
o Creacion de la App Mévil para los dispositivos Android elaborada desde Flutter

o Esta App esté direccionada a celulares moviles con caracteristicas de gama media.

Requerimientos Tecnoldgicos, Se establecen en la investigacion los medios tecnologicos que

va a utilizar los cuales son:

« Optima ejecucion de la app en celulares o Tablet de gama media

o La utilizacion de un entorno de desarrollo de software Flutter para la elaboracion de
la App

o Desarrollo de disefio e ilustraciones de imagenes (Picsart) para las plantillas de la
App

e Pruebas de la App mediante el desarrollo con un Emulador de movil para visualizar

el proceso de la App

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer

Este proyecto se genera para cumplir satisfactoriamente el objetivo en el campo de estudio
mediante la adaptacion de una aplicacion madvil la cual en ella estara establecido algunos
parametros para el control y gestion de actividades con el fin de lograr mejorar el rendimiento
académico que presentan los estudiantes en el transcurso del periodo 2022-2023 en la Unidad
Educativa Jorge Murillo Ugarte.

Es fundamental que los profesores adapten nuevas metodologias de ensefianza basadas en el
aspecto tecnoldgico, ya que disponen de un entorno de aprendizaje mucho mas amplio.
Siendo un entorno favorable para el alumno ya que cuenta con herramientas innovadoras e

interactivas.



1.3.1 Marco referencial

1.3.1.1 Referencias conceptuales

El uso de M-learning en el Aprendizaje

El aprendizaje en la actualidad se ha evolucionado constantemente por lo que esto en la
educacion es muy esencial para el proceso de desarrollo de los estudiantes ya que la evolucion
en la educacion se ha generado por multiples necesidades que obtienen cada alumno ya sea
por déficit de aprendizaje o discapacidades especiales que limiten al nifio o adolecente a
desarrollar distintas actividades escolares que se encuentran enlazadas al proceso de
aprendizaje del alumno.

Vemos que M-learning seguln, (Garcia, 2019) considera a este término como una destreza
educativa que utiliza al méximo la informacion del Internet, mediante la manipulacion de un
teléfono o Tablet. Gracias a ella, los alumnos pueden acceder al material pedagogico o
actividades educativas en cualquier momento del dia sin ser demasiado rigurosos. A esto
podemos mencionar que al agregar los dispositivos moviles en el proceso de educacion es
muy esencial por lo que brinda el manejo de esta estrategia, la que es denominada la TIC.
En la educacion se han mostrado muy factible con la estrategia de las TIC en aula ya que
brinda satisfaccion de los docentes y alumnos por el interés e impulso de motivacion que
tienen en aula para utilizar la tecnologia dentro del contexto educativo, pero si indagamos a
profundo vemos que, el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en
el &ambito académico puede provocar distracciones en clase y una reduccion del tiempo de
estudio (Tello et al., 2019). A esto se argumenta y afirman las apreciaciones de (Fried, 2018)
en la que menciona el uso de dispositivos mdviles en las clases es perjudicial para el
aprendizaje de los alumnos porque provocan distraccién, por lo que estos puntos negativos
aportados por estos investigadores ponen de manifiesto la necesidad de desarrollar formas
adecuadas de integrar estos dispositivos mdviles durante el proceso de aprendizaje de forma

que se limite su uso en el &ambito escolar o educativo.

Innovacion de las TIC

El aula de clase se ha establecido en la actualidad de forma en que la implementacion de las
tecnologias se ha hecho muy esenciales, (Aguiar et al., 2019) el autor indica que es cierto
que no hay correspondencia entre las enormes expectativas del potencial de las TIC y los

resultados de su impacto, pero varios especialistas en la materia coinciden en la mejora de



los resultados en la evaluacion del aprendizaje con respecto a las practicas tradicionales
desarrolladas en el proceso docente-educativo.

Mediante a las TIC que ha generado relevancia desde las décadas de los 90 por la rapida
evolucion de la tecnologia siendo esta una gran innovacion en el &rea educativa ya que nos
menciona (Pascuas-Rengifo et al., 2020) dado que las frases TIC e innovacion estan
comunmente vinculadas a la ingenieria informatica, es importante subrayar su importancia
en el &mbito educativo, la innovacién educativa contribuye a la integracion socioeducativa
de los alumnos, que debe tener la equidad, la cooperacién y la implicacion como cualidades
clave de todos los agentes educativos.

Es decir, se puede considerar que gracias a la tecnologia la educacion avanzo en gran manera
por lo que reconoce y desarrolla en hechas sus destrezas y habilidades lo cual favorece al
control del PEA, contribuye a generar aprendizaje de forma colaborativa y creativa.

1.2 Estado del Arte

Tecnologia Moviles en educacion

La utilizacion de tecnologias en la actualidad es muy vital en todo aspecto, pero en el ambito
de la educacion mucho mas, (Pascuas et al., 2022) adjunta que el M-Learning es una
estrategia que implica el uso de dispositivos moviles, en particular teléfonos celulares y
tabletas, dentro del proceso de aprendizaje, lo que requiere el desarrollo tanto de software
como de hardware, y permite la interaccidn constante entre compafieros y profesores,
transformando el proceso de aprendizaje en un espacio de intercambio de ideas y articulacion
de los agentes del ecosistema educativo.

Sin embargo, la tecnologia movil o denominada M-learning es eficaz en el desarrollo de
destrezas y habilidades de conocimientos y aprendizajes en la que conlleva una gamificacion
positiva para el estudiante que la misma favorece para el desarrollo del proceso de ensefianza
aprendizaje.

Ademas, la implementacidn de esta estrategia provoco limitaciones en la educacion, a través
de los docentes no presentan una buena formacion para el uso del mismo en las aulas asi lo
demuestra (Fernandez, 2018) uso inadecuado del dispositivo movil en el aula (Rodriguez et
al., 2018); abuso en el manejo del dispositivo fuera del aula que puede provocar un bajo

rendimiento académico.



La ventaja que genera el uso de la tecnologia hoy en dia segin (Delgado et al., 2020) Los
dispositivos méviles permiten a profesores y alumnos reforzar el proceso de ensefianza y
aprendizaje independientemente de las limitaciones de tiempo o espacio; mejorar el
aprendizaje habitual y la labor educativa del profesor para fomentar el aprendizaje autonomo

en respuesta al avance de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Impacto de la Gestion de Actividades en la Educacion

En el proceso educativo se ha desarrollado de gran manera por medio de las distintas
herramientas que la tecnologia ha generado y esto hace que el proceso educativo fomente un
impacto positivo en la cual el docente adopta estas herramientas para obtener un mejor
proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes por ende las herramientas tecnol6gicas
ayudan al control y gestion de actividades ya que facilitan tanto al docente como al
estudiante. Nos menciona (Molinero & Chavez, 2019):

Las TIC han ayudado también en el proceso de aprendizaje de los alumnos, dado que,
gracias a ellas, existen recursos educativos digitales que permiten tanto al profesor
como al alumno realizar ejercicios, tareas o proyectos. Incluso es posible trabajar en

equipo gracias a la herramienta Google Docs.

La herramientas tecnologias educativas es un método factible en la gestiones de tareas por lo
que al transcurso de la pandemia la Covid-19 cogi6 fuerza en el &mbito educativo por medio
de la educacion a distancia, donde el alumno es considerado un sujeto auténomo,
comprometido con su propio crecimiento intelectual, que utiliza la tecnologia como medio
de basqueda de informacion y comunicacion, es decir, que estudia desde su casa 0 espacio
interactivo con un horario flexible, donde organiza su tiempo por si mismo, con la ayuda de
materiales multimedia como contenido didactico, la biblioteca, el entorno de comunicacion,
y con el apoyo de estrategias y orientaciones de los tutores, tomando en cuenta el plan de
estudio del profesor responsable de la asignatura. (Rizales-Semprum et al., 2019).

La virtualidad en Ecuador

Mediante los tiempos de la pandemia de la Covid-19 que curso la educacion a nivel mundial,
muchas instituciones educativas en base a la emergencia se vieron obligados en cerrar las
puertas de sus establecimientos siendo asi la educacion la mas impactada en acatar este

régimen, de acuerdo al aporte dado por (UNESCO, 2020) el 94% de los alumnos de todo el



mundo se han visto afectados por esta circunstancia. Para garantizar el derecho a la educacién
en este nuevo contexto, los gobiernos han recurrido a la educacidn virtual a traves de diversas
plataformas digitales. Es asi que hoy en dia, la educacion en linea es tan relevante que el
proceso de ensefianza-aprendizaje ha tenido que modificarse dréasticamente, lo que ha
supuesto un antes y un después en las practicas pedagogicas y las instituciones educativas de
todos los niveles de ensefianza, desde el aprendizaje informal hasta el nivel universitario.
(Bravo & Magis, 2020).

La educacion virtual se gestiona mediante el ciberespacio, misma que es viable gracias al
internet, siendo esta que al no precisar del tiempo ni espacio establecido genera un nuevo

entorno comunicativo entre docentes y estudiantes. (Mujica, 2020) menciona que:

El sistema educativo actual, se ha visto sujeto a grandes limitaciones, desde la calidad
hasta el impulso desbordado por el conocimiento. Es alli, donde el punto de vista de
la infraestructura como de los costes del funcionamiento, experimentan un enorme
crecimiento, porque se atraviesa un profundo cambio de diversificacion y
personalizacion. EI hombre se estad oponiendo cada vez mas a seguir con los
programas tradicionales o rigidos, que no se relacionan con las necesidades reales y

profesionales.

Mediante este contexto que brinda el autor se establece las grandes reformas que existe hoy
en dia por medio del ciberespacio que en la actualidad las personas que ejercen la docencia
se oponen a la pedagogia tradicionalista ya que con la adaptacion de las TIC se puede lograr

cubrir méas necesidades que requieren el alumnado en todo su proceso de aprendizaje.
CAPITULO I

Desarrollo del prototipo

2.1 Definicién del prototipo

Mediante la creacion del prototipo en desarrollo se define en generar una ayuda y
acompafiamiento al trabajo docente ya que implica el manejo de control y gestion de
actividades dirigidas a los estudiantes de 7mo afio basico paralelo B, esto se basa con el

objetivo de reducir el déficit académico presente en el campo de estudio.



Esta propuesta surgio de la necesidad demostrada por los alumnos al cumplir una orden en
el aula ya que la dificultad se genera debido a que los alumnos se distraen facilmente en el
aula y consideran innecesario el aprendizaje de las materias, uno de los factores
fundamentales que inciden en este problema es la metodologia utilizada en el aula.

Dentro del prototipo se llevara una interfaz amigable la cual al ingresar le genera motivacién
e interés a la realizacion de las tareas dispuestas por el docente en la app, de esta manera se
pretende mejorar el rendimiento académico de una manera interactiva e innovadora hacia los

estudiantes aportando asi al desarrollo de sus habilidades y destrezas.

2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo

La adaptacién de las nuevas tecnologias van generando espacios fundamentales que aportan
el desempefio de la educacion posibilitando los PEA junto a la utilizacion de diferentes
recursos y medios tecnologicos como es el uso de los dispositivos moviles en la cual los
docentes pueden adoptar este tipo de espacios para brindar una mejor ensefianza y optima
por el hecho de no contar de un espacio y tiempo, es asi que el m-learning segun (Zamora,
2019) el aprendizaje mévil es la capacidad de utilizar la tecnologia movil para lograr una
experiencia de aprendizaje en los estudiantes y puede utilizarse en una variedad de campos,
no solo en la educacion.

Las aplicaciones mdviles generan facilidades en diversos sectores de la educacion porque
pueden utilizarse como un fuerte apoyo para los estudiantes fuera de las instituciones
educativas. Otra forma en que las aplicaciones méviles contribuyen a la educacion es la
facilidad para realizar actividades intra y extraescolares, lo que favorece a diferentes
asignaturas al proporcionar una mayor interaccion y refuerzo del proceso de ensefianza y
aprendizaje.

2.3 Obijetivos de prototipo

2.3.1 Objetivo General

o Desarrollar una aplicacion mévil mediante la utilizacién de Flutter para el control y

gestion de actividades de los estudiantes del 7mo afio basico paralelo B.



2.3.2 Objetivo Especifico

e Creacion de la app movil para el control y gestion de actividades referente al
contenido de 7mo afio de Educacion Bésica.

« Determinar la mejora del rendimiento académico en base a la innovacion de recursos
en las actividades.

o Evaluar el funcionamiento de la app movil como generador de tareas y control de las

mismas a través de trabajos investigativos en concordancia al planteamiento.

2.4 Disefio de la App Movil

En el desarrollo de la aplicacion mévil se puso en consideracion el analisis generado
mediante la observacién de estudio realizada en el plantel, determinando asi cada una de las
problematicas presentes en el rendimiento academico escolar de los estudiantes. y a su vez
verificar la viabilidad de aplicar la propuesta tecnologica en la Unidad Educativa.

Se trabajara mediante la implementacion del desarrollador de software Flutter la misma que
genera un amplio manejo en el proceso de la programacion para obtener un presentacion mas
completa y detallada, en base al autor (Quisaguano et al., 2022) menciona que Flutter es una
tecnologia hibrida desarrollada por Google y basada en el lenguaje Dart que permite crear
aplicaciones nativas para Android e iOS en tiempo récord con una interfaz muy amigable
basada en Material Design, con la que se pueden hacer cambios en el cddigo y ver el resultado
en el emulador en tiempo real, mientras la app sigue ejecutandose, adjuntando que estas Apps
al ser compatibles con Android pueden ser facilmente instaladas en cualquier dispositivo
movil que tenga este sistema operativo.

Ventajas y Desventajas del uso de Flutter

Las principales ventajas son:

« Maximo rendimiento del dispositivo.

« Independiente de la plataforma, flutter se encarga de la compilacion de bajo nivel.

« Independientemente de las versiones de iOS o Android.

*Abstraccion mediante la implementacion de una funcionalidad comin en ambas
plataformas.

Las Desventajas para destacar son:

« La aplicacion pesa mas porque contiene un framework compilado.



« Es muy dificil comunicarse con API nativas sin complementos (plugin).

« Dificil de integrar con librerias de terceros que tiene cada plataforma.

(Desing Soft, 2020)

Captura de pantalla del prototipo a desarrollar en Anexos

Pantalla de Inicio: Este prototipo esta direccionado en el redisefio en base a los colores
institucional la cual tendra la funcién de ingresar mediante un usuario y contrasefia
previamente ingresados en la base de datos de la aplicacién mévil. (Anexo 1)

Pantalla de Menu: Presentamos el disefio que se emplea en el prototipo para el inicio de la
app movil, acompafado con la integracion de un carrusel de iméagenes pertenecientes a la
institucion educativa. (Anexo 2)

Pantalla del Roles: Estara dividido en secciones la cual cada una de ella presentara un
interfaz distinto en relacion a su rol para asi tener un ptimo funcionamiento en el desarrollo
de la app. (Anexo 3)

Pantalla de Menu Desplegable Segun su Rol:

Rol Administrador

El presente Rol esta disefiado para que cumpla la funcion de la base de datos del aplicativo
por la cual en el proceso de disefio podemos constatar que para la correcta funcion en la app
se necesito establecer las siguientes pantallas en su menu desplegable. (Anexo 4)

Crear Materia / Rol Administrador

Este disefio es una de las muchas pantallas que estaran presentes en la aplicacion conjunto a
dicho Rol la cual tiene como funcidn afiadir a la base de datos asignaturas que van en base al
plantel educativo y a su vez designando quien de los usuarios estara encargado en dicha
asignatura creada.

Crear Usuario / Rol Administrador

En la presente pantalla se permitira afadir a la base de datos del aplicativo los distintos
usuarios pertenecientes al aula en estudio con sus respectivos correos y claves designadas en
el proceso, ademas, al crear el usuario se designara que Rol va cumplir ese usuario dentro de
la app mdvil ya sea docente, estudiante o acompafante de Administrador de la App
GESTIONTASK.



Rol Estudiante: Su presentacion esta basada en la interaccion ante los estudiantes para asi
lograr tener un mejoramiento en el rendimiento académico en sus diferentes funciones que
se presentan a continuacion. (Anexo 5)

Subir Tareas / Rol Estudiante

Este disefio se refleja las actividades emitidas por la docente dentro de la aplicacion y su
correcto envié de la tarea serd mediante enlaces para si no llenar el almacenamiento del
servidor utilizado en la App y que sea optimo en el proceso definido en GESIONTASK.
Seguimiento de Tareas / Rol Estudiante

En el presente disefio se visualizara las tareas subidas dependiendo las asignaturas que
correspondan y se mostraran las observaciones que la docente emite ante dicha tarea
presentada.

Nota General / Rol Estudiante

Aqui se presentara las notas de las distintas actividades realizadas en la app mediante una
forma de listado identificando la actividad la asignatura y la nota correspondiente de dicho
alumno.

Rol Docente: Mediante esta pantalla se llevara a cabo el control y gestion de actividades y
reporte ante las distintas actividades generadas ante los alumnos en aula, es por esto que para
su optimo funcionamiento se lleva a cabo la creacion de mas funciones dentro de la misma
las cuales se presentaran a continuacion. (Anexo 6)

Crear Tareas / Rol Docente

La presente pantalla esta disefiada para la creacidn de tareas en la cual cada tarea se emitira
un codigo lo cual identifica dicha tarea, esta funcién ademas de crear poner el tema de la
actividad tiene la opcion de definir la fecha de activacion y de cierre de la tarea, ademas,
designar a que materia va dirigida dicha actividad.

Calificar Tareas / Rol Docente

Esta fase se presenta en base a la creacion de la tarea y la funcidn del estudiante a lo que sube
la tarea correspondiente en la cual esta pantalla da la opcion de visualizar a los estudiantes
que subieron la tarea y acceder al link compartido de la tarea para verificar si esta correcta o
no y da la oportunidad de colocar la nota correspondiente y una retroalimentacion acerca de

la tarea dada.



Notas Alumnos / Rol Docente

Se presenta en esta pestafia un listado de todos los estudiantes con las diferentes asignaturas
y las notas correspondiente en total de cada una de ellas dentro de la app mévil para asi
generar un control de los estudiantes en referencia a las actividades en curso.

Desarrollo de la propuesta Prototipo:

El desarrollo de la aplicacion se presenta con iméagenes pertenecientes a la Unidad Educativa
con la finalidad de generar cultura en la comunidad estudiantil para llegar de esta manera con
el aplicativo a ser interactiva ante los estudiantes, para realizar la elaboracion de imagenes y
los formatos de pantalla se utiliz6 la aplicacién gréfica Picsart, tomando en cuenta que el
prototipo fue disefiado mediante el modelo instruccional ADDIE este modelo se afadi6 al
proyecto por lo que segun (Guano Véasconez, 2022) opina que El enfoque de disefio
instruccional del modelo ADDIE sigue evolucionando con el propdsito de satisfacer las
distintas necesidades. En este sentido, los disefios instruccionales siempre se encaminaran a

alcanzar todas las necesidades particulares, situaciones y tareas.

FASES DEL MODELO ADDIE

ANALISIS: En esta fase se logré identificar las necesidades del estudiantado a través de
andlisis situacional mediante la aplicacion de una guia de observacion.

DISENO: Dentro de la fase de disefio se gener6 los primeros bosquejos que se presentara
para la realizacion del aplicativo movil, la cual pretende implementar una interfaz amigable
y Optima a los estudiantes.

DESARROLLO: En la presente fase se establece el procedimiento realizado en el aplicacion
movil, siendo asi, la utilizacion del software Flutter por lo que se presenta un completo
procedimiento de programacion y presenta una buena calidad en el producto de APP, ademas,
se lo programa mediante la insercién de Visual Code para realizar la estructura de la
aplicacion permitiendo gestionar todas las actividades contando con sus distintas
funcionalidades y roles las cuales son basadas en la generacion de su base de datos, para de
esta manera llegar a que el aplicativo funcione con calidez y sea preciso en el control y
gestion de actividades académicas en los estudiantes.

IMPLEMENTACION: La implementacion del aplicativo en desarrollo se realizara dentro

de la Unidad Educativa Bésica Jorge Murillo Ugarte la cual se demuestra el uso adecuado de



la aplicacion movil en conjunto con la docente y los estudiantes pertenecientes al 7mo afio
paralelo B.

EVALUACION: En la presente fase de evaluacion se refleja el nivel de aceptacion que
presentan los estudiantes en conjunto a la docente ante la presentacion y su optima funcién
que genera la app mévil ante el control y gestion de actividades académicas cumpliendo de
esta manera los objetivos planteados en el proyecto.

Figura 2

Fases del modelo ADDIE

Analisis Desarrollo Evaluacion

A *.'s‘," S

Nota: La presente imagen fue tomado de la pagina  web

https://cognosonline.com/co/blog/modelo-addie/

2.5 Desarrollo de la Aplicacion Movil.

Descripcion de la aplicacion

Por lo tanto, la aplicacion movil se da su elaboracion mediante un analisis en la cual se generé
el interfaz que va direccionada para los estudiantes de entre 11, 12 y 13 afios de edad,
pertenecientes al 7mo afio Bésica, esta cuenta con un menud unidireccional por esta
circunstancia el estudiante mediante el dispositivo movil ayude a la motivacion e interés en
el proceso de la gestion de tareas, estableciendo de esta manera un desarrollo educativo

optimo para el futuro del estudiantado.


https://cognosonline.com/co/blog/modelo-addie/

2.6 Experiencia |

2.6.1 Planeacion

Para el desarrollo de la primera experiencia se disefiaron diapositivas como método didactico
para presentar la funcionalidad de la app en desarrollo, como recurso se utilizé una
computadora y proyector para realizar la demostracién de una manera dindmica y
profesional, el lugar que se designd para dicho proceso es el salon audiovisual donde asistira
la docente del 7mo afio paralelo “B” de la unidad educativa Jorge Murillo Ugarte en el lapso
de las 10:30 am del dia viernes 30 de Diciembre del 2022, el tiempo a utilizar para ejecutar
el desarrollo de la experiencia 1 es aproximadamente 30 minutos para realizar todo el

proceso.

2.6.2 Experiencia

Dicha experiencia se realizo con la docente de séptimo afio de EGB, el lapso de tiempo
dispuesto para esta experiencia fue aproximadamente 25 minutos en la presentacion y
explicacion del aplicativo movil a la docente y se aplico dentro del lapso de 5 minutos una
entrevista como meétodo de recopilacion de datos, la que tiene como objetivo identificar el
nivel de aceptacion de la aplicacion movil para el control y gestion de actividades academicas
y de esa manera poder obtener los datos necesarios para continuar con dicha investigacion,
el recurso utilizado en la primera experiencia fue la implementacion de diapositivas
acompafiado con un proyector, la fecha designada para la aplicacion de esta experiencia fue
el dia viernes 30 de Diciembre del 2022 a las 10:30 am en el salon de audiovisuales de la

unidad educativa Jorge Murillo Ugarte. Ver Anexos 7

2.6.3 Evaluacion y Reflexion
Tabla 2

Resultados de la experiencia | mediante la encuesta dada a la docente

¢Cree usted que la implementacion de recursos
tecnoldgicos en la educacién incremente el
rendimiento académico de los estudiantes?

La docente mediante esta pregunta demuestra
gue esta de acuerdo en gue la implementacién
de los recursos tecnoldgicos logran incrementar
el rendimiento académico.

¢Como califica el uso de la APP en el 7mo afio
paralelo B?

La docente calificé como muy bueno el uso de
la app mévil denominada GESTIONTASK
para su nivel académico.

¢El modelado creado de la APP Mdvil es
adecuado para la gestion y control de

La docente supo identificar que el modelado de
la aplicacién movil si es adecuada porgue le




actividades académicas? Si selecciona
cualquiera de los literales indique porque eligio
esa opcion.

permite llevar un control de actividades de los
estudiantes de una manera mas agil.

¢Queé tal le parecio la funcionalidad de la
aplicacion movil durante la demostracion y
ejecucion de la misma?

A la docente le parecié muy buena la
funcionalidad de la aplicacion movil durante
todo el proceso demostrativo.

¢Cudl seria la posible mejora que se le puede
incorporar a la aplicacién moévil?

La docente menciono que la mejora de la
aplicacion seria incorporar la opcién de generar

un reporte de las notas de los estudiantes en la
aplicacion.
Nota: Cuadro analitico referente a la entrevista aplicada en la experiencia | hacia la

docente.

Fuente: entrevista

Mediante la realizacion de la primera experiencia se pudo constatar e identificar los puntos
favorables y débiles que se presentan en el aplicativo mavil previamente presentado asia la
docente de la institucion de estudio, esto se obtuvo mediante la aplicacion del instrumento
tipo entrevista dirigida a la docente para visualizar el nivel de aceptacion ante la app movil
GESTIONTASK vy poder presenciar alguna mejora que se le podria realizar a la app movil
para asi cumplir con los objetivos planteados en el presente proyecto.

2.7 Experiencia Il

2.7.1 Planeacion

En el presente proceso de demostracion del aplicativo mévil en la entidad educativa para la
segunda experiencia, la cual se redisefio las diapositivas utilizadas como método didactico
realizadas en canva para de esa manera tener una optima ensefianza ante los estudiantes del
séptimo afio paralelo B que son pertenecientes al estudio de la presente investigacion, como
recursos a implementar fueron una computadora, proyector, que el establecimiento cuente
con servicio de internet para de esta manera demostrar la app movil a los estudiantes por
medio de una sala de zoom mostrando mi dispositivo con la ejecucion de la app creada
denominada GESTIONTASK, el lugar designado para poder desarrollar con éxitos la
segunda experiencia es en el salon audio visual que cuenta el establecimiento educativo Jorge
Murillo Ugarte, donde asistieron los estudiantes en conjunto a la docente de area para poder
constatar que lo presentado sea acorde a lo previsto anteriormente, el lapso de tiempo

establecido es de las 11:30 am del dia Martes 31 de Enero del 2023, el tiempo a utilizar para



la demostracion del aplicativo es aproximadamente de 30 minutos en la cual se realizar todo
el debido proceso.

2.7.2 Experiencia

Para realizar la correcta experiencia se establecié el lugar y los recursos necesarios para poder
obtener una buena interaccion con los estudiantes pertenecientes al 7mo afio “B” en conjunto
a la docente, es por ello que se tomd un lapso de tiempo de 25 minutos para la presentacion
y explicacion de la app movil, tomando en cuenta que para la explicacién se demor6 unos
minutos por el baja nivel de internet que se presentaba en ese momento en el lugar establecido
para dicha experiencia, dentro del lapso establecido restante de 5 minutos se aplicé una
encuesta como método de recoleccion de datos la cual tiene como objetivo identificar el nivel
de aceptacion de la aplicacion movil para el control y gestion de actividades académicas y de
esa manera poder constatar en los alumnos las opiniones vertidas acerca de la experiencia
con la app GESTIONTASK, ademés, de poder obtener los datos necesarios para continuar
con el desarrollo de dicha investigacion, los recursos utilizados para la debida ejecucion de
la segunda experiencia fueron diapositivas en la herramienta educativa Canva, la
implementacion de una computadora, proyector, internet y se afiadié a esto la creacion de
una sala de zoom para la correcta visualizacion de la app ante todo los estudiantes y docente
presentes en el salon audiovisual el cual fue el lugar establecido para dicho proceso, la fecha
designada para la aplicacion de la experiencia fue el dia martes 31 de Enero del 2023 a las

11:30 am dentro del establecimiento educativo Jorge Murillo Ugarte. Ver Anexo 8

2.7.3 Evaluacion y Reflexion

En la presente fase se visualiza la implementacién de una encuesta como instrumento de
recoleccion de datos ante los estudiantes para medir de esta manera su nivel de aceptacién y
opinion vertida ante la presentacion y funcién de la app movil, la cual el aplicativo consta
con el fin de prestar ayuda en el proceso educativo en control y gestion de actividades
académicas. Mediante la aplicacién de la encuesta realizada en los estudiantes se pudo
determinar la interaccién y motivacion ante el disefio amigable que presenta el aplicativo
GESTIONTASK.



CAPITULO Il

EVALUACION DEL PROTOTIPO

Resultados de la evaluacion de la experiencia 11

Para desarrollar esta fase de la investigacion se tomé en consideracion la aplicacion de una
encuesta dada a los estudiantes en la experiencia Il como método de recoleccion de datos
para asi reflejar el punto de vista al momento que interactuaron con la app y sus distintas
interfaces que lleva en ella, es asi que a continuacion, se mostrara los resultados obtenidos

mediante la encuesta realizada:

Figura 3

Resultados de la pregunta 1

1.- i Cree usted que el uso de la aplicaciéon moévil resulta de ayuda para el control
de actividades académicas en aula?

Wl Totaimente de acuerdo.
M De acuerdo.

Nota: Grafico estadistico tipo pastel con valores representativos obtenido ante la primera
pregunta y sus valores expresados en porcentajes.

Fuente: encuesta

Andlisis: En referencia a los resultados obtenidos en la presente pregunta, se pudo constatar
que el 72,97% del total de estudiantes encuestados que corresponde a 27 individuos lo cual

se encuentran totalmente de acuerdo mientras que el 27,03% que corresponde a 10



estudiantes en la que estéa solo de acuerdo en que el uso de la app mévil ayuda para el control

y gestion de actividades académicas en aula de clases.

Figura 4

Resultados de la pregunta 2

2.- ;Considera que el manejo del aplicativo GESTIONTASK es adecuado para el
nivel educativo presente en el aula?

M Totalmente de acuerdo.
B Ce acuerdo.

| i deacuerdo ni en
desacuerdo.

Nota: Grafico estadistico tipo pastel con valores representativos obtenido ante la primera
pregunta y sus valores expresados en porcentajes.

Fuente: encuesta

Andlisis: Mediante la presente pregunta se logro identificar que, del total de 37 estudiantes
encuestados, un 35,13% esta totalmente de acuerdo al que corresponde a 13 encuestados en
que la app GESTIONTASK es adecuada para el nivel educativo al que va dirigido, mientras
gue un 62,16% estan solo de acuerdo conformado con 20 encuestados y el 2,7% ni de acuerdo

ni en desacuerdo que corresponde a 1 solo estudiante.



Figura 5

Resultados de la pregunta 3

3.- ;Segun su punto de vista, la interfaz mostrada en GESTIONTASK esta acorde
alas necesidades presentadas en aula? (control y gestion de actividades
académicas)

M Totalmente de acuerdo.
E e acuerdo.

Mi deacuerdo ni en
desacuerdo.

Nota: Grafico estadistico tipo pastel con valores representativos obtenido ante la primera
pregunta y sus valores expresados en porcentajes.

Fuente: encuesta

Andlisis: Conforme a la pregunta establecida se analizo y presencio que el resultado obtenido
fue de un 48.65% correspondiendo a 19 estudiantes que estan Totalmente de acuerdo a que
la interfaz presente de la app esta acorde a las necesidades establecidas en aula, por lo tanto,
el 45,95% perteneciente a 16 estudiantes que supieron contestar que solo estan de acuerdo,
mientras que el 5,41% conformando atan solo 2 encuestados que mencionaron ni de acuerdo

ni en desacuerdo en base a la pregunta.



Figura 6

Resultados de la pregunta 4

4.- ;Con respecto ala valoracién dada del aplicativo, cual es el nivel de facilidad
en el manejo de GESTIONTASK?

] Muy facil
HEFacil

| Regular
M Dificil.

Nota: Grafico estadistico tipo pastel con valores representativos obtenido ante la primera
pregunta y sus valores expresados en porcentajes.

Fuente: encuesta

Andlisis: Como resultados obtenidos de la pregunta en desarrollo pudimos constatar que del
total de personas encuestadas el 40,54% con formado por 15 estudiantes que respondieron
que la valoracion que dan al manejo de la app es Muy facil y asi mismo 15 estudiantes mas
respondieron que el nivel de facilidad es algo regular, por lo cual el 13,51% correspondiente
a la cantidad de 5 encuestados respondieron que es facil el manejo y 2 estudiantes que

conforman un 5,41% supieron responder que esta dificil el manejo de la app.



Figura 7

Resultados de la pregunta 5

5.- ¢Considera que el correcto uso de latecnologia mévil (apps) en la educacion,
ayuda al docente a mejorar el aprendizaje y control de tareas en aula?

M Totaimente de acuerdo.

B De acuerdo.

Mi deacuerdo ni en
desacuerdo.

M En desacuerdo.

Nota: Grafico estadistico tipo pastel con valores representativos obtenido ante la primera
pregunta y sus valores expresados en porcentajes.

Fuente: encuesta

Andlisis: En el presente analisis se puede identificar a 18 estudiantes que conforman el
48,65% de los encuestados dijeron que estaban totalmente de acuerdo en que la app es de
ayuda al docente para mejorar el aprendizaje y control de tareas en aula, sin embargo, el
43,24% correspondiente a un total de 16 estudiantes presentando que solo estan de acuerdo,
en cambio el 5,41% presentes en 2 encuestados que supieron responder que estan ni de
acuerdo ni en desacuerdo, el restante de estudiantes encuestados el cual es 1 que conforman

un 2,70% no estan de acuerdo ante la pregunta planteada.



Figura 8

Resultados de la pregunta 6

6.- { Que opina de las funciones realizadas en la aplicacién mévil para el uso
educativo?

M Exelents
B Muy bueno
OBueno

Nota: Grafico estadistico tipo pastel con valores representativos obtenido ante la primera
pregunta y sus valores expresados en porcentajes.

Fuente: encuesta

Andlisis: Mediante la implementacion de la presente pregunta se obtuvo como resultado que
el 56,76% conformando con la cantidad de 21 encuestados supieron contestar que es
excelente y favorable las funciones presentes en la app para el 6ptimo uso de la misma,
mientras tanto, el 35,14% perteneciente a 13 estudiantes opina que es muy buena y el restante
de 3 encuestados conformando el 6,11% responde que es solo Bueno.

Propuestas futuras de mejora del prototipo

Esto se tomo en base a la encuesta dada en la segunda experiencia ya que una de las preguntas
consta en que opiniones se daria para mejorar la aplicacion mévil GESTIONTASK a futuro
la cual el grupo de estudiantes encuestados dieron a conocer que como mejora a futura seria
las siguientes:

e Afadir un chat para aumentar la interaccion entre estudiantes.



e Que el aplicativo movil se refleje en la plataforma de descarga Play store para que asi
su descarga sea mas segura.

e Tenga un constante mantenimiento para evitar que la app se trabe por algin mal uso
en ella.

e En la funcién de subir tareas cuente con la opcion de entregar archivos multimedia
no solo link por lo que se les dificulta a los estudiantes un poco por falta de

capacitacion.

Conclusiones
En base a los objetivos planteados en la presente investigacion contamos con las siguientes
conclusiones las cuales son:
e La creacion de la aplicacion movil realizada en Flutter permitié con éxito el control
y gestion de actividades academicas de las asignaturas presentes en el 7mo afio béasica
“B”.
e Gracias a la combinacion de herramientas tecnologicas se garantizé el desarrollo de
ensefianza aprendizaje en los estudiantes.
e En el desarrollo de la aplicacion movil cumplié con la funcion de gestionar las
actividades académicas en aula.
e La aplicacién movil tuvo una gran aceptacion en los estudiantes y se presencio en
ellos el 6ptimo uso de control y gestion de actividades académicas presentes en el

7mo afo paralelo “B”.

Recomendaciones
Esta fase de la investigacion ayuda a los usuarios a saber como utilizar correctamente la app
movil GESTIONTASK.
e Elaplicativo movil para su 6ptimo funcionamiento necesita la utilizacion de internet.
e Esta app es compatible a los dispositivos moviles que cuenten con un software
Android.
e Serecomienda a la docente y estudiantes constante capacitaciones para asi tener un
correcto manejo, para que asi cumpla con eficaz el alcance previamente establecido
de la app movil GESTIONTASK.



e Como recomendacion a los usuarios para la debida descarga del APK se necesita
tener en cuenta que el dispositivo mdvil Android tenga habilitado la opcion de
permiso para descargar archivos desconocidos.
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Anexo 1-Inicio Anexo 2-Menu

Login

Sistema de Tareas

Email

admin@gmail.com

Password

Anexo 3-Roles
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Crear Tareas

Calificar Tareas




Anexo 4-Rol Administrador

Lista de Usuarios
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Crear Usuarios

Asignar Curso
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Acerca

Anexo 5-Rol Estudiante

NE

Lista de Tareas
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i@* Dr. Jorge Mutlo Ugarte
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Tarea: Tomo 3
estado: activo

Subir Tarea

Materia: Ingles
3] sair
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Crear Tareas

Anexo 6-Rol Administrador
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Tomo 3
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Estudiante Cédula: 2222222222
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