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SOFTWARE EDUCATIVO PARA POTENCIALIZAR EL APRENDIZAJE DE
LA ASIGNATURA DE LENGUA'Y LITERATURA PARA LOS ESTUDIANTES
DE PRIMERO DE BASICA

Autores: Garcia Zapata Jefferson Omar
Chanatasig Bravo Jorge Luis
RESUMEN

La educacién y el uso de dispositivos moviles estan teniendo un gran impacto, ofreciendo
nuevas oportunidades para la comunicaciéon entre profesores y alumnos, llevar las
aplicaciones moviles al aula crea un lugar de compromiso positivo con los estudiantes a
medida que se acostumbran a usarlas la introduccion de aplicaciones mdviles en el aula
crea un espacio para lainteraccion efectiva y su familiarizacion promobiendo la
participacion tecnologica en el aula, esto conllevado a reconfigurar nuestras tacticas de
ensefianza para facilitar la colaboracién y el aprendizaje activo al hacer uso de
aplicaciones educativas en el aula, la cual proporciona una comunicacion positiva.
Como ya se menciono, la pregunta de investigacion en este estudio es la resolucion de
problemas sobre el desarrollo e implementacion de un software en la falta de lectura, la
comprension lectora mediante la utilizaciéon de la palabra, expresién fonética
comprension alfabética alfabético y silabico a través del desarrollo e implementacion de
un software educativo “APP LENYLIT” para apoyar distintos métodos de ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes de primer afio de Basica de la Unidad Educativa Alberto
Cruz Murillo, en la asignatura de lengua y literatura de la ciudad de Machala en el periodo
lectivo 2021-2022.
Los contenidos interactivos, como las aplicaciones moviles, son solo uno de los recursos
que utilizan los docentes para un aprendizaje relevante, pueden combinar diferentes
herramientas tecnoldgicas para lograr avance en el aula entre docente y alumnos para eso,
se desarroll6 una aplicacién mévil como Retroalimentacion y la Ensefianza a estudiantes
de Primero de Bésica en Lengua y Literatura de tal manera la elaboracion de la aplicacion
movil que lleva por nombre LENYLIT, Permite retroalimentar el proceso de aprendizaje,
el cual estd enfocado a la resolucion de silabico, palabras y alfabeto a partir de
manipulaciones elementales dirigidas tanto para los educadores como estudiantes, a
través de las cuales las actividades desarrolladas permiten que los estudiantes aprendan
con coherencia y al propio ritmo.

Palabras clave: mdviles, aplicaciones, retroalimentacion, aprendizaje, estrategia.
X



EDUCATIONAL SOFTWARE TO ENCOURAGE THE LEARNING OF THE
SUBJECT OF LANGUAGE AND LITERATURE FOR FIRST YEAR STUDENTS.

Authors: Garcia Zapata Jefferson Omar
Chanatasig Bravo Jorge Luis
ABSTRACT

Education and the use of mobile devices are having a great impact, offering new
opportunities for communication between teachers and students, bringing mobile
applications into the classroom creates a place of positive engagement with students as
they become accustomed to using them the introduction of mobile applications in the
classroom creates a space for effective interaction and familiarization promoting
technological participation in the classroom, this led to reconfiguring our teaching tactics
to facilitate collaboration and active learning when using educational applications in the

classroom, the which provides positive communication.

As already mentioned, the research question in this study is the resolution of problems on
the development and implementation of a software in the lack of reading, reading
comprehension through the use of the word, phonetic expression alphabetic and syllabic
comprehension through of the development and implementation of an educational
software "APP LENYLIT" to support different teaching-learning methods in the first year
students of Basic of the Alberto Cruz Murillo Educational Unit, in the language and

literature subject of the city of Machala in the school period 2021-2022.

Interactive contents, such as mobile applications, are just one of the resources that
teachers use for relevant learning, they can combine different technological tools to
achieve progress in the classroom between teacher and students for that, a mobile
application was developed as Feedback and Teaching First Year Basic Language and
Literature students in such a way the elaboration of the mobile application that bears the
name LENYLIT, allows feedback on the learning process, which is focused on the
resolution of syllabic, words and alphabet from elementary manipulations directed both
for educators and students, through which the activities developed allow students to learn

coherently and at their own pace.

Keywords: mobile, applications, feedback, learning, strategy.
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INTRODUCCION

A lo largo de los siglos la educacion avanza poco a poco, pero gracias a la pandemia se
surge la necesidad de incorporar la tecnologia educativa para poder educar y resolver
falencias por la cual se ha incorporado nuevas metodologias y estrategias de aprendizaje,
esto conlleva a tener una inclusion en la educacion de manera tecnoldgica de educacion
en las instrucciones pedagogicas con el cual los estudiantes sean participe enriquecido

mediante la informacidn y el conocimiento que adquiere por medio del docente.

Al incorporar herramientas tecnolégicas de ensefianza-aprendizaje, da paso a nuevas
oportunidades por lo cual son muy beneficioso al momento de usarlas. Por eso es muy
importante que el docente de la nueva se comprometa a utilizar adecuadamente estas
herramientas Ilamadas tic para asi garantizar aquellos cambios trascendentales dentro del
sistema educativo (UNESCO, 2020).

Al hacer uso de la tecnologia en el aula de manera educativa se logra resolver ciertos
desatinos en el aprendizaje de la materia, se tiene en cuenta la asignatura en el hablar, el
escribir, el silabico que es uno de los fonemas de comunicacion mas practico en la vida

cotidiana por lo que se hace referencia a la asignatura de lengua y literatura.

Segun (Castillo Léopez, 2020) menciona “que el uso del tic en el &mbito educativo ha
logrado ampliar los espacios formativos de tal manera que promueven las nuevas
estrategias pedagogica que favorecen a la interaccion tanto del estudiante como docente,
logrando asi una inclusion educativa acompafiada del uso de la tecnologia” la docencia
ha logrado ampliar el espacio de aprendizaje, promoviendo nuevas tacticas didacticas e
innovadoras que apoyan la relacion docente-alumno, favoreciendo asi la integracion

pedagogica a partir del uso de la tecnologia.

Al investigar la gran variedad de aplicaciones en la red, para poder lograr la clase de
retroalimentacion mas interactiva dinamica en el campo didéctico del aprendizaje con la
construccion de habilidades para un pensamiento critico y resuelva los problemas que
presenta cada individuo, Por lo cual se aplica una tecnologia como mediador a la
educacion mediante dispositivos movil que permitira estrategias de retroalimentacion en

el aprendizaje de los sujetos en el salon de clase.

Xl



1 CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.
1.1.1 Planteamiento del Problema.

Mediante el uso de software educativo en el proceso de ensefianza y aprendizaje en las
entidades educativas, es posible tener una l6gica en las diferentes materias, permitiendo
interactuar entre docentes y estudiantes es decir se puede determinar con metodologias
adecuadas importante en las diferentes aulas que estimulen el interés a través de nuevas
experiencias generadoras de conocimiento, de esta forma reflejen estudiantes con
habilidades, conocimientos y competencia en tecnologia previa para incrementar su
potencial. La cual conlleva brindar estrategias didacticas que potencien la educacion en
los diferentes niveles y asi promover un aprendizaje en el que los estudiantes puedan
participar activamente en el aula, asi como multiplicar sus conocimientos (Maldonado
Zufiiga et al., 2020).

La integracion de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion), TAC
(Tecnologias de Aprendizaje y Conocimiento) y TEP (Tecnologias de Empoderamiento
y Compromiso) en la formacion y la educacién, a raiz de su creciente presencia en los
contextos educativos y crear nuevas situaciones de comunicacion, se ofrecen varios
disefios, termina con algunas reflexiones sobre la formacion de estudiantes y profesores
(Monsalve-Maldonado & Merchan-De Monsalve, 2020).

Aprender a ensefiar en la educacion actual sobre Palabra, alfabético y silabico tiene un
método sintético dentro de la sociedad, por el cual las principales claves de utilizo al
ensefiar, cambia en todo los pedagogos y profesores, por lo cual son muchos los que creen
en la eficiencia del enfoque tradicional, con un aprendizaje que se estructura con un

esquema de meétodos (Joaquinita et al., 2019).

e El alfabeto: Con esta técnica casi todos aprendemos a leer y escribir de forma
independiente, el simbolo gramatical, el nombre de cada letra, con el fin de
combinarlos para formar silabas y palabras. Se inicia con las vocales y luego con
las consonantes que implican ser mas faciles para los nifios y con ellas se van
formando las primeras silabas y palabras, generando conocimientos cientificos
(Huerta, 2022).



e El silabico: derivado de la fonética y las letras del alfabeto, la cuales permiten a
los alumnos comprender dominante el sonido y educarse al estudiar con mayor

destreza (Rosero Morales et al., 2020).

e Palabra: Es una unidad de lenguaje significativa como conjunto de silabas y

letras (Rosero Morales et al., 2020).

Todo esto conlleva a que se dé un cambio en el método sintético de aprendizaje,
implementando el uso de las apps educativas ya que en la actualidad la creciente
popularidad, la necesidad de la tecnologia y acceso a la conexion a internet en cualquier
lugar, se ha facilitado su utilizacion, permitiendo el aprendizaje en cualquier contexto
(Arandia Rodriguez & Diaz Chaves, 2019).

El presente proyecto de tesis es desarrollar una aplicaciéon de software educativo (Hello
codi), que facilite en el &mbito educativo, lo cual es ensefiar dentro de la asignatura
Palabra, alfabético y silabico. Por ello, la dificultad revelada para la investigacion es:
¢Qué grado de dominio tiene el uso del Software Educativo Hello Codi como estrategia
didactica de ensefianza en la disciplina de lengua y literatura con los alumnos de Primer

afio de béasica de la Unidad Educativa Alberto Cruz Murillo de la ciudad de Machala?
1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio.

La presente investigacion fue desarrollada dentro de la Unidad Educativa Alberto Cruz
Murillo, ubicada en la Provincia del Oro, Ciudad de Machala, calle Paez entre Marcel
Laniado y Kléber Franco en los estudiantess PRIMER ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA.

Figura 1

Ubicacion de la Unidad Educativa Alberto Cruz Murillo
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Nota.- la fotografia nos muestra la ubicacion del cuerpo de estudio. La cual es tomada

dedes google maps, https://maps.app.goo.gl/LliHtcek3rmThsYLz8

Nombre de la institucion; ESCUELA DE EDUCACION BASICA PROF ALBERTO
CRUZ MURILLO

Direccion de ubicacion: PAEZ 1026 MARCEL LANIADO Y KLEBER FRANCO
Tipo de educacion: Educacion Regular

Provincia: EL ORO

Canton: MACHALA

Parroquia: MACHALA

Nivel educativo que ofrece: Inicial y EGB

Tipo de Unidad Educativa: Fiscal

Régimen escolar: Costa

Modalidad: Presencial

15
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1.1.3 Problema central.

La presente investigacion tiene como propdésito dar solucion al problema y analisis
silabico, mediante el desarrollo e implementacion de un software en la falta de lectura,
la comprensién lectora mediante la utilizacion de la palabra, expresion fonética
comprension alfabética alfabético y silabico a través del desarrollo e implementacion de
un software educativo “APP LENYLIT” para apoyar distintos métodos de ensefnanza la
cual favorece la calidad educativa de los estudiantes de primer afio de Béasica de la Unidad
Educativa Alberto Cruz Murillo, en la asignatura de lengua y literatura de la ciudad de
Machala en el periodo lectivo 2021-2022.

1.1.4 Problemas complementarios.

¢El desinterés que tienen los estudiantes para el mejoramiento de la lectura?

¢La falta de instrumentos tecnol6gicos?

¢ Falta de capacitaciones en los docentes con el uso de las herramientas tecno educativas?
1.1.5 Objetivos de investigacion

Objetivo General

Desenvolver y realizar la implementacion de software educativo como herramienta de
apoyo al proceso de ensefianza, utilizando nuevas estrategias didacticas que ayuden a
mejorar el aprendizaje de la asignatura de lengua y literatura de los estudiantes de primer

afio de la unidad educativa Alberto Cruz Murillo.
Obijetivos especificos

e Mejorar las diferentes estrategias metodoldgicas por parte de docentes que

promuevan la lectoescritura.

e Crear una multimedia para optimizar el aprendizaje de la lectura, enriqueciendo

la formacion con el apoyo de aportes tecnoldgicos.

e Integrar el transcurso cognitivo de los estudiantes de tal manera que prevenga

activamente en la reconstruccion de su propio aprendizaje
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1.1.6 Poblacion y muestra

Dentro de esta indagacion nuestro objeto de estudio, estd compuesto por 40 estudiantes,

para contemplar el cumplimiento de objetivos y solventar el problema identificado.

Tablal

Distribucién de la muestra de estudio

Primero de Bésica, Unidad Educativa Alberto Cruz Murillo

Paralelo “B” Estudiantes Docente Total General
Hombres 24 0

Mujeres 16 1 41

Total 40 1

Nota: distribucién de la muestra utilizada en la actual investigacién
1.1.7 Descripcion de las unidades de investigacion

Entre los componentes que utilizaremos en la investigacién y poblacién seleccionada, la

division es la siguiente.

La profesora encargada de primer afio de basica de la materia de lengua y literatura la
cual ejerce el proceso de educacion en la institucion educativa Alberto Cruz Murillo de

la ciudad de Machala en el periodo lectivo 2021-2022.

Los alumnos del primer afio de Bésica de la Unidad Educativa Alberto Cruz Murillo, en
la disciplina de lenguay literatura de la ciudad de Machala durante del ciclo escolar 2021 -
2022,

1.1.8 Descripcién de los participantes de la investigacion

La intervencion de esta investigacion consta con 40 alumnos de Primer afio de Basica
perteneciente al centro Educativo Alberto Cruz Murillo la cual se encuentra en la ciudad

de Machala en el periodo lectivo 2021-2022 Se requiere la misma informacion obligatoria
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segun el uso de la aplicacion en qué medida tienen conocimiento de aplicaciones y Se

utiliza para ayudar.

La docente responsable de la materia de lengua y literatura también formo parte de la
investigacion de los estudios de primer afio de Bésica de la Unidad Educativa Alberto
Cruz Murillo con el fin de comprender las palabras en sus normas y temas de lengua y
literatura mientras se realizaba la ejecuciéon de la app acerca del alfabeto, silabas y

palabras en dicha asignatura.
1.1.9 Caracteristicas de la investigacion
1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

En la actual exploracion se manejara el enfoque cualitativo y cuantitativo, los cuales

toman a modo de resefia el sefioreo en el enfoque cuantitativo.

La investigacién cuantitativa pueden medir por medio del uso de procesos descriptivos
para analizar aquellos datos recopilados, su objetivo mas significativo es relatar,
interpretar, pronosticar y examinar imparcialmente sus causas Yy pronosticar su
ingeniosidad a partir de la publicidad de estos datos, en base a sus conclusiones la cual
conlleva a utilizar medidas rigurosas o cuantitativas, ya sea a partir de la recopilacion de
resultados se procesa, analiza e interpreta (Hernandez Mendoza & Samperio Monroy,
2018).

La indagacion que cuenta con un enfoque cualitativo basado en la certeza se distingue
una representacion profunda con una apariencia que pueda ser entendido, expuesto
mediante la app de métodos, metodologias del concepto y su base epistemoldgica, asi

como la interpretacion, los fendmenos y el método inductivo (Sanchez Flores, 2019).
1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

La indagacion se desplegara a través de un enfoque cuantitativo y cualitativo efectuando
asi un analisis descriptivo que auxilien a la perspicacia de la investigacion en un nivel
aplicativo, que beneficie de tal manera y obtener la solucion necesaria para los problemas

centrados en la muestra de nuestra investigacion.

A través del software educativo, dentro de la indagacion se intenta alcanzar el progreso
de un software que ayude a fomentar la retroalimentacion del aprendizaje en lo cual es

el alfabeto, silabas y palabras en la disciplina de Lengua y Literatura, el software
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educativo que se va a efectuar beneficio a reconocer las insuficiencias y conflictos que
poseen los alumnos de Primero de Bésica al instante de reconocer e identificar el alfabeto,
palabras y silabas, por ende nuestra investigacion aspira a retroalimentar la ensefianza del

mismo (Bravo Pino et al., 2022).

La eficacia de la presente investigacion nos muestra que el tipo constructivista esta
orientada en la construccion del discernimiento en base a las préacticas, previo de los
estudiantes e igualar a las ilustraciones contribuidas por el pedagogo formando un

conocimiento frecuente para el salon de clase (Aparicio Gomez and Ostos Ortiz, 2018).

Afirma que la ensefianza de Lengua y Literatura tiene como intencién principal que los
alumnos obtengan las destrezas comunicativas que son imprescindibles para
desenvolverse en el mundo y para incluirse en una sociedad autoritaria de manera activa
e instruida con métodos que le daran el conocimiento al estudiante para estudiar, y
apropiarse de la observacion en un ambiente corporal e ideal, mientras que fomenta su

capacidad de inclinacion y de gestién de una manera positiva.

Por ende, al emplear metodologias constructivistas mediante app maviles, benefician a la
retroalimentacion de dichos conocimientos y ayude a desenvolver las habilidades
dispuestas por MINEDUC, mediante lo establecido en su curriculo.

1.1.9.3 Método de investigacion

El proyecto a implementarse estd enfocado en proporcionar contenidos educativos
alternativos para la resolucién de problemas mediante la ensefianza y los logros de los

conocimientos a través de los objetivos del Pre Test y Post Test.

El mejoramiento de los resultados dentro de la ensefianza conlleva el desarrollo de las
destrezas cognitivas de los alumnos, que sustentan el ciclo escolar en la ensefianza y
aprendizaje siendo asi el método de resolucidn de problemas se aplica de forma flexible,
teniendo en cuenta la realidad del alumno, la habilidad y la capacidad cognitiva del
alumno, se obtendran resultados favorables en los resultados de aprendizaje en la escuela,
capacitandolo para hacer frente a situaciones sociales y profesionales especificas
(Gamarra Astuhuaman & Pujay Cristobal, 2020).

Para empezar, se realiza el Pre Test con una prueba previa, que ayudara a los estudiantes
a obtener una imagen mas clara y especifica previamente al uso del prototipo de la app

movil, que nos auxiliard a determinar las tecnologias que funcionarén en el aula, este
19



método se presentard a través de la inclusion de los estudios de adecuacion de los

estudiantes (Torres Rivera et al., 2020).

El pos test se empleara posteriormente al hacer uso del prototipo de la aplicacién movil,
se utilizara una siguiente prueba que permitira saber si la implementacion contribuye al
mejoramiento del procese educativo a lo largo de la investigacion y los resultados

formaran la conclusion (Patifio-Quizhpi et al., 2020).
1.2 Establecimiento de requerimientos

Para llevar a cabo nuestra investigacién, la cual, mediante el andlisis previo, se pudo
evidenciar y determinar ciertos requerimientos primordiales, en cual principalmente es el
objeto de estudio, en el cual se pudo tener contacto con las autoridades y el docente

encargado de la materia de Lengua y Literatura.

El enfoque a estudiar en esta investigacion es la creacion de un software educativo, con
el cual tenemos como proposito realizar los objetivos planeados en el transcurso de

investigacion.
1.2.1 Descripcion de los requerimientos

Entre los avisos precisos hacia el desarrollo de nuestra investigacion se puede observar

lo siguiente.
1.2.1.1 Requerimientos técnicos
Determinar los requisitos de las TIC, que procederemos a establecer.

e llustraciones del bosquejo web.

e Elaboracion del software educativo, factible con los dispositivos moviles que
cuentan con un sistema operativo Android.

e Optimizar el software en beneficio del uso en diferentes dispositivos moviles de
gama baja.

e Smartphone que estén al alcance de los usuarios ya sean alumnos y pedagogos.
1.2.1.2 Requerimientos pedagdgicos

Se determinan de acuerdo a las tendencias educativas y preferencias pedagdgicas en

correspondencia a lo que se efectua.
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¢ Afinidad emprendedora enfocada en los estudiantes y temas de ensefianza.
e Inclusion de los contenidos puntualizados dentro de la organizacion curricular
pedagdgica.

e Colaboracion y formacion eficaz del profesor.
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.

En la actualidad los modelos educativos en todo el mundo ahora enfrentan el desafio de
utilizar nuevas herramientas tecnoldgicas (Implementacion de Aplicaciones Educativas)
para proporcionar a los estudiantes materiales e ilustraciones que ahora son ineludibles la
gjecucion de las TIC, forma parte trascendental en el cumplimiento de cambios
pedagdgicos distinguidos, en lugar de detenerse en el transcurso de la ensefianza y

aprendizaje.

En esta investigacion ejecutada por los actores en el uso de las TIC, en el transcurso que
conlleva el proceso de ensefianza, es de mucha ayuda por lo cual es beneficioso hacia el
progreso de los contenidos y estimulacion de los educandos, los cuales deben comprender
el contenido de la asignatura, desarrollando asi el conocimiento cientifico y la destreza

para solucionar aquellas dificultades socioeducativas.

Desde la perspectiva del docente en la practica educativa, el mismo que conlleva al
mejoramiento de nuevas estrategias pedagdgicas, promoviendo el rendimiento en los
docentes debido a los contenidos interactivos en la materia, aumentando asi la

composicion de la tecnologia, consiguiendo un objetivo efectivo para la ensefianza
1.3.1 Marco referencial
1.3.1.1 Referencias conceptuales

Esta seccion presenta el sustento empirico de los conceptos que impulsan, refuerzany

dan autenticidad a esta investigacion:
1.3.1.1.1 LasTICen la Educacion

Hoy en dia la integracion de las TIC dentro del &mbito educativos, favorecen en innovar
y aumentar la calidad educativa, por ende, se cree que las metodologias educativas a nivel
mundial desafian al manejo de las herramientas educativas que ofrecen a sus educandos

las herramientas e ilustraciones necesarios que son necesarias en el siglo XXI.
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Segun (Licona Meneses et al., 2018) menciona que: “es necesario que las TIC sean
integradas al curriculo y que se vean reflejadas tanto en los contenidos escolares como en
la formacion de los estudiantes” (p.94). Cabe justificar que las TIC son un medio de
innovar en educacion y dan la posibilidad de optimizar la labor docente y potencializar

los Conocimientos de los estudiantes.

La Unesco atestigua que las herramientas tecnoldgicas nos brindan una extensa escala de
oportunidades si se hace una ampliacion y el uso correcto de ellas, no obstante, fortalecer
el consentimiento del alumnado para optimizar la disposicion y efectividad de la
ensefianza, son indiscutibles los puntos relevantes los cuales favorecen en las
instituciones educativas (UNESCO, 2021).

1.3.1.1.2 Software Educativo

Hoy en dia, las computadoras son quizas las herramientas méas idéneas en el dmbito
educativo, por esa razon el uso de los programas educativos, como tal en la actualidad se
orienta a capacitar, informar, orientar, motivar y evaluar la practica diaria del docente y
mas alla. para proporcionar una funcionalidad interesante para los estudiantes el programa
educativo esta disefiado para su uso en un entorno de ensefianza y aprendizaje, donde los
estudiantes son mas interactivos e informativos y tienen la oportunidad de probar
diferentes temas de una manera Gnica, proporcionando un entorno de trabajo mas sensible

para los estudiantes.

Segun (Julian Pérez Porto & Ana Gardey, 2019) “EIl software es el equipamiento
I6gico e intangible de un ordenador en otras palabras, el concepto de software abarca a
todas las aplicaciones informaticas” es decir que, como los procesadores de textos, las
planillas de calculo, los editores de imagenes, los reproductores de audio y los

videojuegos, entre otras muchas.

Dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje tiene como objetivo brindar a los docentes
recursos que permitan la implementacion de nuevas tecnologias, acercando los
contenidos a docentes y alumnos, las herramientas dan soluciones y les ayudan a alcanzar
su maximo rendimiento con la ultima tecnologia porque en una época de integracion de
nuevas tecnologias, es necesario complacer con aquellas insuficiencias educativas y de
ensefianza de docentes y educandos, permitiendo asi que centros educativos alcancen sus

niveles de excelencia.
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El software educativo brinda una variedad de servicios a sus usuarios, tales como:

informacion, recursos educativos, trabajo grupal e individual, capacitacion, consultoria y

entretenimientos. Sin duda, lo que se debe considerar es la calidad del software, es decir,

como se utiliza el software y como se cumplen los requisitos para satisfacer las

necesidades de aprendizaje del estudiante, ya que la organizacion es la base para el uso

de dicho software o fuente.

Funcién informativa: mostrar informacion estructurada realista
Funcién instructiva: orientan la ensefanza de los educandos.

Funcion motivadora: El educando aprecia este tipo de material, debido a que logra

tener su atencion e interés.
Funcion evaluadora: Comprende el desempefio de los alumnos.

Funcion investigativa: Brinda e indaga, colaborar, depender, divulgar

informacion.

Funcion Expresiva: Interpreta y notifica, creando materiales con rotundas

herramientas.
Funcion Ludica: contienen espacios ladicos.

Funcion Innovadora: se lleva a cabo una gama muy diversa de actividades,

mostrando diferentes roles entre docentes y alumnos.

1.3.1.1.3 Tipos de Software Educativo

En la actualidad podemos encontrar diferentes tipos de software por lo cual se clasifican

segun las funciones que completan son software de sistema, aplicacion y de

programacion.

Tabla 2

Tipos de software

Tipos de

Divisiones Funcioén Ejemplos

software
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Programa de

Encendido del computador BIOS
arranque
Windows
) ) Interfaz del computador y UNIX
Sistemas operativos . .
el usuario i0S
Android

Construccién de

Compiladores

Gestion de archivo

Software de o Administrador de
» aplicaciones por los o
programacion ) bibliotecas
usuarios
Software de Consola
sistema Terminal
Disk utility
Software de » ) .
. Deteccion de averiasy mal ~ Fragmentador de disco
diagndstico y ) ) . )
o funcionamiento Proteccion contra virus
mantenimiento »
Compresién de datos
Controlador de camara
_ 3 web
Controlador de Permite la funcion de un
] . ) o Controlador de
dispositivo dispositivo cuando se )
) ) impresora
(Device driver) conecta al computador o
Controlador de lapiz
Optico
Procesadores de texto
Aplicaciones N ) Hoja de célculo
) Utilidades de uso masivo
estandar Gestor de base de datos
Gestor de gréficos
Software de Aplicaciones - o Software de entidad
L ] Utilidades de uso limitado )
aplicacion personalizadas bancaria
Correo electronico
Software de Conexion entre Videoconferencia
comunicacion computadores Plataformas de
teletrabajo
) Software en televisores,
Software ) Control de equipos o
Ninguna o videojuegos,
Integrado electrénicos

microondas.
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1.3.1.1.4 App Mdviles

Cuando hablamos de aplicaciones maviles y sus distintas particularidades debemos tener
en cuenta que es una app movil, es decir que una app movil e informética es extender y
ejecutar mediante un movil inteligente ya sea Tablet o portatil en el cual se desee
implementar, las cuales se las pueden encontrar en el internet las mismas que son
ocupadas por el publico en general, dentro de esta distribucion se pueden observar dos
tipos las mismas que son pagadas o gratis, es importante recordar que no todas las app
moviles tienen las mismas caracteristicas ni son del mismo tipo (Mezarina Mendoza &

Harumi Uchima Koecklin, 2022).

El uso de app moviles pedagdgicas dentro del aula, donde se proyectan como
herramientas que ayudan a potencializar el proceso de ensefianza, el cual se planea
ejecutar a través de una exploracion inventiva enfocada a los beneficios que puede aportar

en la adquisicion de la lectoescritura.
1.4 Estado de arte
1.4.1 APP Mdvil como apoyo en el Proceso de Ensefianza

Cuando se habla de aprendizaje entre dispositivos moviles, principalmente nos interesan
los smartphones o tabletas, las aplicaciones o aplicaciones digitales se han convertido en
una de las herramientas de mayor acceso y permite acceder a los diferentes contenidos en
los que se inspira cada aplicacion de tal forma que los tipos de aplicaciones informéticas
son muy amplias y variadas, entre las que algunos de los contenidos mas identificados

estan vinculados a los recursos obtenidos y, por tanto, utilizables en un entorno educativo.

En el &mbito educativo la tableta se presenta como uno de los recursos digitales mas
atractivos, por sus enormes posibilidades para el desplazamiento y su potencial innovador
(Sadnchez-Martinez, Ricoy & Feliz-Murias, 2018).

1.4.1.1 APP M0vil de Lenguayy literatura

El desafio de fortalecer una ensefianza escolar es que apunten a un aprendizaje
significativo para que los nifios aprendan mas en la escuela y alcancen sus metas
educativas en la asignatura de lengua y literaturas. Por eso, es importante tener la

oportunidad de acompanar a los estudiantes hacia el uso de las App Movil mediante la
Ple)



guia del docente, especialmente a los de primer afio de basica, porque son los que recién

comienzan a aprender.

Las habilidades de ilustracion son consideradas como maniobras de aprendizaje que
permite a los estudiantes lograr obtener resultados mediante el proceso de otras
habilidades o destrezas, una de las razones por las que el rendimiento se resiente es la

adopcion deficiente o inexistente de métodos de aprendizaje especificos o probados.

Por lo tanto, acertamos al utilizar dispositivos méviles como un recurso de mejora en el
proceso de ensefianza, ya que esta aplicacion puede lograr grandes resultados en poco
tiempo, ya que proporciona una gran cantidad de disefios que se pueden abrir en la

aplicacion (Peralta Chang & Eliceo Nathanael, 2019).
2 CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.
2.1 Definicién del prototipo

El prototipo fue desarrollado durante la indagacion, su proposito es de ofrecer un refuerzo
del aprendizaje, fortalecer habilidades con pensamiento critico para alumnos de primer

afio de educacion general basica en Ciudad de Machala.

Como propuesta, la implementacidn del prototipo nacié a partir de los inconvenientes que
tienen los educandos al momento de educarse, lo cual se debia a la falta de comprension
en el uso de palabras, fonética, lectura'y comprensién de letras y silabas, lo que generaba

que los estudiantes perdieran la concentracion en el medio del salon de clases

2.2 Fundamentacion teérica del prototipo

Tenemos como proceso el desarrollo del software educativo tiene un contenido que
muestra a los alumnos el Alfabeto de forma ordenada con pictogramas, silabas y palabras
gue uno mismo crea, por lo consiguiente, deberia tener conocimientos anteriores sobre el

tema de clase.

La educacidn facilita el proceso de ensefianza, por ende, innovar es crear espacios basicos
que contribuya al desarrollo utilizando diversos recursos tecnoldgicos, asi como el uso de

los dispositivos moviles, esto conlleva a un aprendizaje justificado en M-Learning,
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creando diferentes zonas donde el maestro pueda adaptarse a los distintos estilos de

ensefianza al incluir estrategias (Zamora Delgado, 2020)

La educacion realiz6 cambios importantes dependiendo de la evolucion que ha ido
teniendo el aprendizaje, con el fin de aprender luego de desarrollar tecnologia y colocarla
en las aulas, es facil usar los dispositivos moviles, una mayor interaccion con los
estudiantes, es la creacion de un software educativo que permita interacciones con los
estudiantes, con el surgimiento de la era tecnoldgica, los estudiantes se consideran nativos

digitales.

Los dispositivos méviles admiten el uso de diferentes aplicaciones en algunos casos, son
ayudas para el aprendizaje que dan a los estudiantes flexibilidad de tiempo y espacio,
potenciando asi la interactividad y el conocimiento este método de aprendizaje también

se conoce como M-learning (Herrera Sénchez, Diez Irizar & Flores Hernandez, 2018).

Dado el sorprendente resultado que han tenido los dispositivos mdviles en la educacion,
los docentes necesitan manipular las percepciones de los estudiantes para lo cual es
necesario conocer las diferentes estrategias y competencias del uso de dispositivos
moviles, por lo que es necesario identificar los tipos de métodos y estrategias pedagogicas

que pueden potenciar la calidad educativa dentro del salon de clase.

hoy en dia la sociedad tal como la conocemos ha evolucionado a partir del tiempo y la
creacién de nuevas oportunidades para la vida cotidiana utilizando la tecnologia
indispensable para la sociedad actual mediante la adaptacion de los teléfonos moviles y
sus aplicaciones, permitiéndoles Generar informacion y, refuerza el aprendizaje de forma

centrada en el material que se brinda.

(Ruiz Riveraet al., 2021)La utilizacion de aplicaciones moviles crea perfiles en diferentes
zonas de la ensefianza ya que podria ser un poderoso refuerzo para los alumnos fuera de

la ensefianza.
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2.3 Objetivos del prototipo
2.3.1 Objetivo General.

Potencializar la lectura y la comprension lectora a traveés de recursos didacticos
interactivos durante la ilustracién de retroalimentacion en la materia de lengua y literatura

en los estudiantes de primero de basica en la Unidad Educativa Alberto Cruz Murillo.
2.3.2 Objetivos Especificos.

e Disefiar contenido préactico y tedrico de la materia de lengua y literatura dirigido
a los estudiantes de primero de basica en la Unidad Educativa Alberto Cruz

Murillo.

e Fortalecer el aprendizaje del alfabeto, silabas y palabras mediante el uso del
contenido de la aplicacion.

e Evaluar mediante la ejecucion de la app mévil como plan de retroalimentacion de

los alumnos de primero de béasica en la Unidad Educativa Alberto Cruz Murillo.
2.4 Disefio del software educativo

Para realizar la aplicacion movil se hace uso de los programas informaticos que se disefian
para ser utilizados como herramientas pedagdgicas, para imitar y complementar la
ensefianza impartida por los docentes a partir de los procesos cognitivos desarrollados
por sus alumnos actualmente, esto conlleva a procesos de aprendizajes asistidos por las
App Educativas, muy importantes para fortalecer las capacidades cognitivas, por lo cual
el proyecto busca introducir nuevas alternativas de software educativo para ayudar a los
maestros y nifios a desarrollar y fortalecer las habilidades cognitivas, del desarrollo de la

programacion orientada a lengua y literatura.

implementacion del modelo ADDIE (analisis, planificacion, desarrollo, implementacion
y evaluacion), desarrolla un proceso que apoya a cualquier persona que quiera liderar un
proceso educativo y, a menudo, los docentes lo utilizan para concebir productos
pedagdgicos, por lo cual el efecto debe ser un componente accesible y especifico hacia
los estudiantes, ademas de ser una herramienta. lograra eficiencia y eficacia, para lograr

esto, se recomienda utilizar el modelo ADDIE.



Hay 5 pasos en el proceso, cada paso conduce a resultados correctos, puede obtener
productos de calidad para lograr resultados basados en metas, objetivos y oportunidades
del modelo ADDIE (Pacheco, 2020).

Analisis: Es fundamental se lleva al centro por intuicion, preferencia personal, se deben
tomar medidas para determinar cuales son y como obtener la informacion dependiendo
de los objetivos planteados en el material, el aprendizaje puede ser mas o menos
importante, puede ser mas efectiva para materiales disefiados para ayudar a los

estudiantes a aprender conceptos basicos (Chen et al., 2022).

Disefio: Utilizando los datos recopilados se crea un modelo de material adecuado en esta
etapa es necesario determinar los métodos de diversidad y abundancia de componentes a

fabricar (Wibowo & Xie, 2022).

Desarrollo: Se fomentan los patrones con requisitos establecidos en esta etapa para todos
los componentes materiales del disefio mientras mas organizada sea la preparacion, mayor
sera el control sobre el proceso y mayor la confianza en lograr la calidad deseada (Rahman
& Duran, 2022).

Implementacion: Sus procedimientos correspondientes deben ser explicados a todos los
demas participantes del proyecto esto recuerda que trabajar con un proceso sirve a la
vision del resto del equipo este sistema colectivo es constantemente utilizado por

profesores de un idéntico centro o incluso de diferentes centros (Waldman, 2022).

Evaluar: Lo prescindible es evaluarlo para asegurarse la funcion y cumplir con las metas
a lo largo del proceso, se deben revisar todos los materiales que componen el proyecto y
evaluar su usabilidad las evaluaciones tienen una funcién orientadora l6gicamente, no se
trata de repensar todo el proceso en cada etapa la evaluacion del curso debe involucrar a
varios actores, independientemente del proceso de validacién realizado (Chambless et al.,
2021).
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Figura 1

Boceto de la vista previa del inicio.

Cargando............ 5

Nota: La figura simboliza a la primera imagen elaborada, fue disefiada por los autores.
Fuente: Garcia Zapata Jefferson Omar, Chanatasig Bravo Jorge Luis
Figura 2

Boceto de la panoramica de Bienvenida

‘* o
Ly

Alfabeto

R |

Ma No

€ ©

Silabas

Palabras

&%

Evaluacion

Nota: La instruccion representa a la segunda interfaz elaborada.
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Fuente: Garcia Zapata Jefferson Omar, Chanatasig Bravo Jorge Luis

Figura 3

Boceto de la pantalla del Contenido de Alfabeto

n| Una palabra es una unidad de significado
;Qué son las silabas y ejemplos? que se separa de las demd;: mediante pausas
Las silabas son cada uno de los sonidos ey exta excrimre
articulados que realizas al hablar. Por
jemplo, al pronunciar "maleta”, se
escuchan tres golpes de voz distintos:

Escribe la silabas aqui abajo segin su sonido Iniciar

Ganadores

Nota: La instruccion representa cada una de los contenidos.
Fuente: Garcia Zapata Jefferson Omar, Chanatasig Bravo Jorge Luis

2.5 Desarrollo del Software educativo
2.5.1 Herramientas de desarrollo

Con la finalidad de la creacion de esta aplicacion movil, se utilizaron las siguientes
herramientas de software: App Inventor para la elaboracion del software educativo y
recopilacion de esta app mavil, los bocetos se crearon y desarrollaron mediante el uso de

la herramienta de Canva.

App Inventor es un ambiente de programacion que permite el desarrollo de una aplicacién
movil que cualquier persona, incluidos los nifios, puede usar. La App Inventor se
encuentra disefiado para disefiar programaciones simples, pero completamente utilizables
en teléfonos inteligentes y dispositivos Android o iOS. Tiene como objetivo generalizar
el proceso del software y hacer que se empodere la juventud desde consumidores pasivos

de tecnologia hasta innovadores tecnoldgicos proactivos.
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La creacién y desarrollo de la aplicacion movil APP LENYLIT se efectuard mediante el
software App Inventor, cuyo fin es combinar los métodos apropiados basandonos en el
modelo instruccional ADDIE a través de un orden especifico para llevar a cabo su

ejecucion y aplicacion.
2.5.2 Descripcién de la aplicacion

APP LENYLIT se realiza mediante el analisis de una interfaz grafica desarrollada para
estudiantes de primer afio de educacién general basica, esta compuesta por un menu de
contenido simple, el objetivo es permitir que los dispositivos moviles ayuden a
proporcionar comentarios sobre alfabeto, silabas y palabras al ingresar en cada pantalla,

la aplicacion movil se divide en diferentes pantallas segun el contenido de clase.

Figura 4

Bosquejo pantalla del Contenido Alfabetizacion

Nota: Creacion del contenido de Alfabetizacion.

Fuente: Garcia Zapata Jefferson Omar, Chanatasig Bravo Jorge Luis
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Figura 5
Bosquejo pantalla Silabas

¢Qué son las silabas y ejemplos?
Las silabas son cada uno de los sonidos
articulados que realizas al hablar. Por
ejemplo, al pronunciar "maleta”, se
escuchan tres golpes de voz distintos:

MA LE TA

Escribe la silabas aqui abajo segln su sonido

)))@
&

Nota: Creacidn del contenido de Silabas.
Fuente: Garcia Zapata Jefferson Omar, Chanatasig Bravo Jorge Luis

Figura 6
Bosquejo pantalla Palabras

Una palabra es una unidad de significado
que se separa de las demds mediante pausas
potenciales en el habla y en la escritura

Escribe una palabra aqui

)))@

&Y

Nota: Creacion del contenido de Palabras.

Fuente: Garcia Zapata Jefferson Omar, Chanatasig Bravo Jorge Luis
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Figura 7

Bosquejo pantalla de Evaluacion

Iniciar

Ganadores

Nota: Creacion del contenido de Evaluacion.
Fuente: Garcia Zapata Jefferson Omar, Chanatasig Bravo Jorge Luis

2.6 Experiencia I.
2.6.1 Planeacion.

Este apartado involucra al planteamiento que se va a llevo a cabo en la implementacion
del prototipo de Software educativo, debido a que la primera interaccion se desarrollara
el miércoles veintiuno de diciembre del dos mil veintidos a las ocho am de forma
presencial, la cual contara con la intervencion de la maestra encargada de la materia de

Lengua y Literatura.

Luego, se introdujeron avances en el uso del software educativo y recursos de
aprendizajes digitales en si mismo, asi como actividades interactivas que se recomiendan
para que los estudiantes dominen bien el tema y asi adquirir una comprension bésica del

conocimiento semantico, sintactico, léxico y fonoldgico.

Se utilizara una entrevista hacia el docente como herramienta de recoleccion de datos que
nos permitird conocer los aspectos y niveles de satisfaccion, calificaciones y

recomendaciones para obtener las deficiencias que se deben corregir para la proxima
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experiencia y asi seguir las metas propuestas y con ello lograr la incorporar posibles

mejoras para la proxima interaccion con los estudiantes

La primera experiencia se realizard dentro del salon de clase en el cual la docente observa
e interactla con el tiempo estimado es de cuarenta minutos en el centro educativo Alberto
Cruz Murillo, ubicada en la Provincia del Oro, Ciudad de Machala, calle Péez entre

Marcel Laniado y Kléber Franco.
2.6.2 Experimentacion.

Nuestra primera interaccion se enfoco en el manejo de la aplicacion mdvil, donde el
educador observo y analizo el boceto que tiene la aplicacién y luego se presentara aquellas

tareas que se encuentran previstas integrarlas en la aplicacion movil.

e Esto comienza con un breve saludo de agradecimiento por el tiempo prestado y

por lo consiguiente se procede con la presentacion de la Aplicacién movil.

e A esto le sigue una introduccion de aplicacion movil, su uso, propésito, y cuya

finalidad de ella mismo dentro del ambito educativo.

e Terminamos con la muestra del prototipo el mismo que sera evaluado mediante la
demostracion efectuada, para luego obtener la critica del docente, la cual nos dara
su observacion y brindara ayuda para poder mejorar y cubrir aquellas falencias

gue tenemos dentro de la App mavil.
2.6.3 Evaluacion y Reflexion.
2.6.3.1 Evaluacion

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos del uso de la aplicacion mévil D

mediante la entrevista elaborada y dirigida al docente del aula en cuestion.

Tabla 3

Entrevista.

Preguntas Respuestas Andlisis
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¢Cree usted que los
estudiantes subyugan
el alfabeto silabas y
palabras?

Si, por que promueve la
colaboracion en los
alumnos fortaleciendo asi
su conocimiento en el

proceso educativo.

El uso de un SOFTWARE
EDUCATIVO no ayuda a fomentar la
ensefianza de los estudiantes, asi
mismo ayuda a la participacion activa
y colaborativa fortaleciendo asi su

conocimiento.

¢Considera usted se

convendria mejorar
las estrategias de

ensefianza del alfabeto,

silabas y palabras?

Si, porque ayuda a
mejorar el fortalecimiento
y destrezas de los
estudiantes para que asi
mismo tenga un
aprendizaje més dinamico

e interactivo.

El disefio de la App Mévil aporta
dentro de aprendizaje del estudiante de
una manera flexible tanto en el manejo
y la informacién que se encuentra
dentro del software educativo.

¢ Considera que usar
una App Movil
permita reforzar el
aprendizaje del
alfabeto, silabas y

palabras?

Si, ya que gracias a
la ayuda de la App
tecno-educativas, se
puede llevar un
aprendizaje mas
dindmico e
interactivo donde los
alumnos sean
participes de un
aprendizaje mas

significativo.

Aquellos contenidos encontrados
dentro de la App M0dvil son adecuados ya
que correctamente estructurados
mediante los contenidos a trabajar
durante el periodo académico de una
manera mas flexible y dindmica
captandole asi la atencion

del estuante.

¢Usted considera
necesario utilizar
resolucién de
ejercicios en la App
Movil?

Si, porque a pesar de que
esta bien estructurada y
adecuada para los
estudiantes siempre es
necesario mejorar e
innovar con cosas nuevas
para asi poder obtener
buenos resultados en los

estudiantes.

El necesario mejorar ya que ain hay
ciertos detalles que se deben pulir y
mejorar para llevar a cabo un contenido
maés adecuado a los estudiantes y asi
poder lograr los objetivos

predeterminados a alcanzar.

¢Considera usted que
los estudiantes se
encuentran en una
edad adecuado para el

uso de dispositivos

Si, porque hoy en dia ellos
se adaptan rapido a lo que
es la era digital por lo que
son nativos digitales y la
incorporacion de app

méviles favorece a la

El uso adecuado de los dispositivos
moviles dentro de la educacion se los
utiliza como una herramienta
educativa, ofreciendo asi mayor
autonomia fomentando asi a la

interaccion entre docente y alumno.
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mévil para su ensefianza y aprendizaje
ensefianza? del mismo.
2.6.3.2 Reflexion.

En el primer contacto con la docente de la Unidad Educativa Alberto Cruz Murillo, donde
se realizo la presentacion de la aplicacion App Movil “APP LENYLIT” y cada una de sus
actividades de aprendizaje, recibié grandes elogios, por la interaccion que tiene hacia el
alumno debido a que las funciones integradas en el demostraron que las tareas
planificadas deben realizarse de manera sencilla y la complejidad de resolver las tareas
debe aumentar, al finalizar la primera interaccion debemos analizar los datos obtenidos
mediante la encuesta que se realizo a la docente encargada de la asignatura, para realizar

los cambios necesarios en la aplicacién movil.
2.7 Experiencia Il
2.7.1 Planeacion.

La segunda intervencion se coordind la docente encargada de la asignatura de Lengua y
Literatura de la unidad educativa para la implementacion del prototipo de Software
educativo hacia los estudiantes, la segunda interaccion se desarroll6 de forma presencial.

Luego, se presentd el software educativo con su correspondiente presentacién, y sus
diferentes actividades, en donde el alumno podra obtener dominio del tema y asi lograr
que puedan obtener un conocimiento basico referente a lo semantico, sintactico, léxico y

fonoldgico.

Se utilizo la entrevista hacia el docente como herramienta de recoleccidn de datos que
permite conocer los diferentes aspectos y niveles de satisfaccion, calificaciones y
recomendaciones para alcanzar las metas asi planteadas, incluyendo las mejoras

adecuadas para cumplir con los objetivos que se plantearon.

La experimentacion se realizo el dia martes veinticuatro de enero del dos mil veintitrés a

las ocho de la mafiana, dentro del salén de clase en donde los involucrados son alumnos
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de primer afio de educacion general basica entre cinco a seis afios de edad con un total de
cuarenta estudiantes entre nifios y nifas el tiempo estimado es de cuarenta minutos en el
centro educativo Alberto Cruz Murillo, ubicado en la Provincia del Oro, Ciudad de

Machala, calle Paez entre Marcel Laniado y Kléber Franco.
2.7.2 Experimentacion.

Como segunda intervencion nos enfocamos en la debida presentacion de la aplicacion
movil hacia el alumnado con la presencia de la docente encargada, la cual procedera a

visualizar detalladamente cada una de las caracteristicas que tiene nuestra app movil.

Logramos presentar la App Mdévil (LENYLIT) la misma que cuenta con el alfabeto,
silabas, palabras y diferentes actividades interactivas alojado en nuestro software
educativo, en el cual participaron y se pudo observar el interés de cada uno de los

estudiantes por participar con este nuevo recurso, logrando asi buenos resultados.

e Iniciamos con el respectivo saludo, luego se averigud si los alumnos alguna vez
han hecho uso de alguna aplicacion mavil en aula, asi luego poder empezar a
utilizar la APP Movil.

e Durante el desarrollo de la clase se presentd la aplicacion moévil (LENYLIT) lo
que se puede hacer, como usarlos tanto como clase y retroalimentacion.

e Al final de la sesion, a los estudiantes se les entregd una mini-encuesta basada en

ellos Disefio y el utilizo de la app movil.
2.7.3 Evaluacion y Reflexion.

En esta segunda experiencia pudimos evidenciar la fase de evaluacion, en la cual se
realiza una encuesta hacia los estudiantes el cual nos ayude a medir su adaptacién de esta
App movil al utilizar dentro del ambito educativo posteriormente en la asignatura de
Lengua y Literatura, y a través de la misma se pudo determinar la motivacion y
experiencia con el uso de esta aplicacion tecno educativa. Por tal motivo los alumnos
estdn un poco mas motivados y listos para involucrarse mas con las tematicas y

actividades acerca del “Alfabeto, silabas y palabras”.

38



3 CAPITULO IIl. EVALUACION DEL PROTOTIPO.

3.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia 11 y propuestas futuras de mejora
del prototipo

3.1.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia Il

Tabla 4

Como se siente con el uso de App educativas en clase.

¢, Como te sientes usando App educativas en clase?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Enojado 2 50 5,0 5,0
muy feliz 38 95,0 95,0 100,0
Total 40 100,0 100,0

Figura 8

Como se sienten usando App educativas en clase

¢ Como te sientes usando App educativas en clase?

Porcentaje

Enojado muy feliz

iComo te sientes usando App educativas en clase?

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Alberto Cruz Murillo

Elaborado por: Garcia Zapata Jefferson Omar, Chanatasig Bravo Jorge Luis
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Analisis: Los datos muestran que del 100% de los encuestados el 95% de los estudiantes
considera, que estan muy feliz con el uso de App Educativas dentro de las horas de
clase, el 5% restante no les agrada el uso de App educativas.

Tabla 5
Como se siente aprendiendo con el uso de la App mdvil.

¢, COmMo te sientes en aprender con el uso de App movil?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido | Porcentaje acumulado
Valido Enojado 2 5,0 5,0 5,0
Muy feliz 38 95,0 95,0 100,0

Total 40 100,0 100,0

Figura 9

Como se sienten aprendiendo con el uso de App movil

¢ Como te sientes en aprender con el uso de App moévil?

Porcentaje

Enajado Muy feliz

£Como te sientes en aprender con el uso de App movil?

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Alberto Cruz Murillo

Elaborado por: Garcia Zapata Jefferson Omar, Chanatasig Bravo Jorge Luis

Analisis: Los datos muestran que del 100% de los encuestados el 95% de los estudiantes
consideran que el uso de la App Movil fortalece el proceso de ensefianza aprendizaje.
Y el 5% restante esta un poco insatisfechos con el uso de las App Movil.

Tabla 6

Quiere que sus clases siempre sean ensenadas con el uso de app movil.
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¢ Quieres que tus clases siempre sean ensefiadas con el uso de app mévil?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido | Porcentaje acumulado
Valido Enojado 2 5,0 5,0 5,0
Muy feliz 36 90,0 90,0 95,0
Triste 2 50 5,0 100,0
Total 40 100,0 100,0
Figura 10

Quieren que sus clases siempre sean ensefiadas con el uso de App mavil.

¢Quieres que tus clases siempre sean ensefiadas con el uso de app movil?

Porcentaje

¢ Quieres que tus clases siempre sean ensefiadas con el

Encjado

Muy feliz

Triste

uso de app movil?

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Alberto Cruz Murillo

Elaborado por: Garcia Zapata Jefferson Omar, Chanatasig Bravo Jorge Luis

Analisis: Los datos muestran que del 100% de los encuestados el 90% de los estudiantes

consideran que al momento de impartir clases se haga uso de la App Movil ya que su

aprendizaje se vuelve més interactivo y dinamico.

Tabla 7

Le gusto participar utilizando la app movil como medio de ensefianza.

¢ Te gusto participar utilizando la app mévil como medio de ensefianza?
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Vélido Enojado 2 5,0 5,0 5,0
Muy Feliz 38 95,0 95,0 100,0
Total 40 100,0 100,0
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Figura 11
Le gusto participar utilizando App movil como medio de ensefianza

¢ Te gusto participar utilizando la app mévil como medio de ensefianza?

Porcentaje

Enojado Muy Feliz

¢ Te gusto participar utilizando la app mévil como medio
de ensefianza?

Fuente: Estudiantes de la Unidad Educativa Alberto Cruz Murillo

Elaborado por: Garcia Zapata Jefferson Omar, Chanatasig Bravo Jorge Luis

Analisis: Los datos muestran que del 100% de los encuestados el 95% se encuentra feliz
participando en clase mediante el uso de la App Mdvil, el 5% restantes estan un poco

satisfechos utilizando app movil como medio de ensefianza.
3.1.2 propuestas futuras de mejora del prototipo

El software educativo se encuentra direccionada para mejorar la estrategia y potencializar
el aprendizaje, de alfabeto, silabas y palabras de la asignatura de lengua y literatura, por

ende, las posibles mejoras son:

e Multimedia. Afadir méas videos para animar las clases y hacerlas interactivas y

atractivas para los estudiantes.

e Disefio: El software cuenta con un interfaz sencillo con un idioma entendible, por
ende, se puede mejorar para asi obtener una mejor atencién por parte de los

estudiantes.

e Tiempo: se puede incluir tiempo en lo que son las actividades que se encuentran
dentro del software educativo, con el fin de motivas a los alumnos y solucionar

las tareas de manera mas competitiva con ellos mismos.
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CONCLUSIONES.

e EIl software educativo como recurso didactico ayuda a fortalecer, aprender y
mejorar didacticamente la interaccion entre maestro-alumno durante las

actividades del salén de clase.

e La practicas hacia la docente se desarrollé de forma dindmica e interactiva
mediante el uso del software educativo, mejoran significativamente el proceso de

ensefianza en las actividades del aula.

e La docente encargada del area de lengua y literatura se sinti6 muy motivada por
contar con nuevos recursos didacticos que favorecen el compromiso con los

estudiantes.

e Los estudiantes estan muy interesados en trabajar dentro del aula, utilizando el
software educativo dentro de la asignatura de lengua y literatura, para fortalecer

el aprendizaje dandole asi sentido a su aprendizaje.

e El software educativo nos proporciona un interfaz dindmico e interactivo con el

propdsito de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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RECOMENDACIONES.

Aplicar estrategias metodoldgicas para hacer que la clase
de lengua y literatura sean maés dindmicas, no solo monotonas y desmotivadas.
Como resultado, las herramientas de Gamificacion se pueden adaptar a los
planes de estudios escolares para promover el uso de estas tecnologias en el aula,

permitiéndole mejorar el proceso de aprendizaje.

Utilizar software educativo en el aula y en actividades extraescolares para
potenciar el aprendizaje de la lengua y la literatura para que adquieran un
aprendizaje significativo. Exigir a las instituciones educativas y a los docentes el
uso de recursos tecnoldgicos en las actividades del aula para que tengan acceso a
mas fuentes de informacion que les ayuden a obtener un aprendizaje significativo.
Recomendamos que los docentes realicen una formacion adicional en el uso y
manejo de las TIC y de las herramientas técnicas aplicadas en el &mbito educativo,
ya que en la era de la categoria virtual, la adquisicion de estos nuevos

conocimientos es fundamental.
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Anexos: Socializacién del software educativo

Figura 12

Primera interaccion del software educativo con la docente.

Figura 13

Segunda interaccion del software educativo con la participacion de los estudiantes.
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Figura 14

Interfaz grafica del software educativo
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Figura 15

Preguntas de la entrevista al docente

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES j) wcia y ¢ '(@
CARRERA DF FEDAGOGIA DF LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES \ /) Y ettt o Y
© propésito de Ia encuesta es el grado de aceptacién de la Aplicacién movil, los resultados CARRERA DF PEDAGOGIA DF 1AS CIENCIAS EXPFRIMENTALES

una buena interacci6n con os estudiantes.

Entrevista a Docente

1.-Marque con una x la sigulente pregunta

si()

NO (4

2.iConsidera usted que 7 dentro del
horario de clase por parte del docente?

s

3.
2 optimizar e aprendizaje del estudiante?

st
no()

4.- {105 docentes en |a actualidad deberian ser capacitadds por Ia institucién educativa en
recursos educatives digitales?

Sk

NO()

5. de dase, de
acuerdo a las temiticas de 1a asignatura.
s

NO()

6.- iDe acuerdo  su criterio Cree que es necesario recurrir a nuevas propuestas o cambios 3
mejorar en el proceso de ensefianza aprendizaje a traves de herramientas educativas digitales
que contengan producto multimedia?

sith
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