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APLICACIONES TECNOLOGICAS MEDIANTE LA METODOLOGIA CAIT PARA
ESTIMULAR EL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE SEPTIMO ANO EN
LA ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA DE LA ESCUELA DE
EDUCACION BASICA "DRA. GUADALUPE LARRIVA”

RESUMEN

Autores: Espinoza Sandoval Nory Maria
Pacheco Reyes Ginger Claudina

El empleo de apps mdviles en el aula crea espacios para una comunicacion eficaz, fomenta una
mayor participacion de los alumnos y hace que las clases sean mas interactivas al permitir la
creacion de contenidos diferentes en funcion del tema. Por medio de una entrevista
identificamos que la docente no utiliza herramientas tecnoldgicas en el aula de clases por lo
cual procedimos a crear una aplicacion tecnoldgica basada en la metodologia CAIT mediante
la programacion para potenciar el aprendizaje de los estudiantes de séptimo afio en la asignatura
de Lengua y Literatura de la Escuela de Educacion Basica “Dra. Guadalupe Larriva. La
aplicacion movil “Lee y aprende” fue disefiada para fomentar la motivacion de los estudiantes

en los contenidos de la asignatura antes mencionada.

La metodologia aplica en el presente trabajo fue la investigacién mixta, la cual es la
combinacion de la investigaciéon cuantitativa y cualitativa. Ademas, para el disefio de la
aplicacion movil se utilizé el modelo ADDIE él cual tiene 5 fases que son el analisis, disefio,
desarrollo, implementacion y evaluacion. Por lo consiguiente, la aplicacion movil se cre6 en
App Inventor, los videos se desarrollaron en Powtoon, las imagenes en Canva, las actividades
en Educaplay, wordwall, el prototipo se lo implemento en la escuela primaria “Dra. Guadalupe
Larriva" la poblacion estuvo organizada por la docente de la asignatura de lengua v literatura
y 41 estudiantes de séptimo afio, a la docente de la asignatura procedimos a realizarle una
entrevista, por este medio conocimos su punto de vista en la primera experiencia , la fue que le
agrado mucho la aplicacion no nos surgié ningin cambio .Por otro lado a los estudiantes
aplicamos una encuesta con 7 preguntas con Scala de Likert para recopilar la informacion de
los datos de la segunda experiencia. Ademas, los resultados fueron positivos a los estudiantes
les agrado la aplicacion mavil educativa por sus colores, actividades, videos y se la puede

utilizar desde el celular.



Por lo tanto, se puede decir que el uso de aplicaciones mdviles como estrategia innovadora en
el proceso educativo es beneficioso para el aprendizaje de los estudiantes. Por ejemplo,
fomentan la motivacion de los estudiantes, es lo que se reflejo en los resultados de los

cuestionarios y entrevistas utilizados.

En definitiva, el uso de aparatos méviles permite mejorar significativamente la calidad del
proceso de ensefianza y aprendizaje, sobre todo si son directamente adecuados, permitiendo
obtener resultados mejores y mas inmediatos debido a la facilidad con la que los alumnos
pueden manejar estos dispositivos, por lo cual un aprendizaje a través del movil que se produce
cuando los estudiantes no se encuentran en un lugar concreto y prefijado ,los participantes del
entorno educativo pueden sacar partido de las oportunidades de aprendizaje que brinda la
tecnologia maévil. Como recomendaciones tenemos que para poder instalar la aplicacion movil
deben tener el sistema Android en sus dispositivos mdviles, también para realizar las
actividades se necesita internet de lo contrario no lasa podran realizar porque no las podran

visualizar, solos los videos pueden ser observados sin internet.

Palabras claves: Aplicaciones moviles, Modelo ADDIE metodologia CAIT ,APPS moviles



TECHNOLOGICAL APPLICATIONS THROUGH THE CAIT METHODOLOGY TO
STIMULATE THE LEARNING OF SEVENTH GRADE STUDENTS IN THE
SUBJECT OF LANGUAGE AND LITERATURE AT THE SCHOOL OF BASIC
EDUCATION "DRA. GUADALUPE LARRIVA" SCHOOL OF BASIC EDUCATION

ABSTRACT

Authors: Espinoza Sandoval Nory Maria

Pacheco Reyes Ginger Claudina
The use of mobile apps in the classroom creates spaces for effective communication,
encourages greater student participation and makes classes more interactive by allowing the
creation of different content depending on the subject. Through an interview, we identified that
the teacher does not use technological tools in the classroom so we proceeded to create a
technological application based on the CAIT methodology through programming to enhance
the learning of seventh grade students in the subject of Language and Literature at the School
of Basic Education "Dr. Guadalupe Larriva. The mobile application "Lee y aprende” (Read and
learn) was designed to promote the motivation of students in the contents of the aforementioned
subject.
The methodology applied in this work was mixed research, which is the combination of
guantitative and qualitative research. In addition, the ADDIE model was used for the design
of the mobile application, which has 5 phases: analysis, design, development, implementation
and evaluation. Therefore, the mobile application was created in App Inventor, the videos were
developed in Powtoon, the images in Canva, the activities in Educaplay, wordwall, the
prototype was implemented in the elementary school "Dra. Guadalupe Larriva" the population
was organized by the teacher of the subject of language and literature and 41 seventh grade
students, the teacher of the subject we proceeded to conduct an interview, by this means we
knew his point of view on the first experience, the was that he liked the application did not
arise any change, on the other hand the students applied a survey with 7 questions with Scala
Likert to collect information from the data of the second experience. In addition, the results
were positive, the students liked the educational mobile application for its colors, activities,
videos and it can be used from the cell phone.
Therefore, it can be said that the use of mobile applications as an innovative strategy in the
educational process is beneficial for student learning. For example, they encourage student

motivation, which is what was reflected in the results of the questionnaires and interviews used.

Vi



In short, the use of mobile devices can significantly improve the quality of the teaching and
learning process, especially if they are directly appropriate, allowing better and more
immediate results due to the ease with which students can handle these devices, so a mobile
learning that occurs when students are not in a specific place and prefixed, the participants of
the educational environment can take advantage of the learning opportunities provided by
mobile technology. As recommendations we have to install the mobile application must have
the Android system on their mobile devices, also to perform the activities you need internet
otherwise not lasa cannot perform because they cannot view them, only the videos can be

observed without internet.

Keywords: Mobile applications, ADDIE model, CAIT methodology, mobile APPS, mobile
APPS
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INTRODUCCION

La presente investigacion tiene como tema “Aplicaciones Tecnoldgicas Mediante La
Metodologia CAIT para estimular el aprendizaje de los estudiantes de séptimo en la asignatura

de Lengua y Literatura de la Escuela de Educacion Basica “Dra. Guadalupe Larriva”.

La misma radica en la importancia de incrementar las diferentes Aplicaciones Tecnologicas
para conseguir una mejor comunicacion entre Docente y Estudiante, para que haya mayor
participacion de los estudiantes y asi mismo se sientan libres a la hora de aprender, que puedan
familiarizarse con las diferentes Aplicaciones y que vean en ellas una estrategia para poder

abrirse en el mundo de la tecnologia.

Hemos partido desde la investigacion de dicha institucion antes nombrada, efectuando
claramente el numero de participantes y en qué punto nuestra Aplicacion puede intervenir,
habiendo tantas asignaturas nos decidimos por Lengua y Literatura ya que nos abre un campo

a la Lectura en donde encontramos el punto exacto para usar nuestra aplicacion.

Nuestro trabajo se encuentra estructurado de una manera muy considerable ya que resaltamos
los puntos mas importantes, entre ellos tenemos los datos generales de la Institucion y la

descripcion detallada de nuestra Aplicacion Tecnoldgica.

Por ultimo, tenemos evidencias de nuestra Aplicacion Tecnoldgica en la cual se podré observar
la eficacia de ella y a su vez el impacto que tendra en el aula de clases a la hora de presentarla
con los estudiantes y Docentes, observando una vez méas la importancia que posee la tecnologia
hoy en dia en el area Educativa

-12 -



CAPITULO |
DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1. Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.
1.1.1 Planteamiento del problema
Utilizar dispositivos tecnoldgicos en la ensefianza y aprendizaje de secundaria parece

ser cada vez mas comun en el entorno aulico sea éste presencial o virtual, es por esto que su
uso es versatil y tiene un mundo de posibilidades para el aprendizaje de los estudiantes sobre
todo en edades tempranas. En la presente investigacion se enfoca ante todo en la carencia que
existe en instituciones educativas sobre el uso extendido de las aplicaciones tecnolégicas. Por
tanto, es necesario desarrollar nuevas aplicaciones personalizadas para asignaturas y edades,
siendo asi proponemos un disefio basado en una metodologia activa, asi, deseamos promover
la interaccién de contenidos mediante la incorporacion de una aplicacion tecnolégica que
mejore la dinamica en el aula de clase dando como resultado estudiantes mas participativos y
motivados.

1.1.2 Localizacion del problema del objeto de estudio

Figura 1: Ubicacion de la Escuela de Educacion Basica “Dra. Guadalupe Larriva”.

Tp - —

~ |
ESCUELA DE EDUCACION BASICA GUADALUPE LARRIVA /
ain’
OF o
Ciudad [SNIRREelN®RS Deseas i a lu ubicaciin en PASAJE? ] b A
da Ve
5= g Pl o g
§ ¥ 9 Referencia
" Camilo Poleess ‘
- [Enriquez A““;w“'”
Y ¥

2 ?
":a7@ Resu\tadosﬂ ~ f zl '

0 10 cuades d O Reerencs JRRRCTONY
’ ESCUELA DE EDUCACION BASICA GUADALUPE LARRIVA : . /
”  ANACLETO LIMONES ENTRE LOS ANDES Y AMAZONAS SN ; Q
rJIl'LBS;ﬁSN UNIDAD EDUCATIVA DE Inicial y EGB - Fiscal : ‘| v Leafet

Nota: En esta ilustracion esta la ubicacion de la institucion que es objeto de estudio

Fuente: Ubica.ec

-13-



A continuacion, se describen los datos de la institucién educativa de la cual es objeto de estudio:
Nombre de la institucidn: Escuela de Educacion Bésica Guadalupe Larriva
Codigo AMIE: 01H01569
Direccion de ubicacién: Anacleto Limones entre los andes y amazonas s/n
Panamericana sur
Tipo de educacién: Educacion Regular
Provincia: Azuay
Canton: Camilo Ponce Enriquez
Parroquia: Camilo Ponce Enriquez
Nivel educativo que ofrece: Inicial y EGB
Tipo de Unidad Educativa: Fiscal
Zona: Urbana INEC
Régimen escolar: Costa
Educacion: Hispana
Modalidad: Presencial
Jornada: Matutina y Vespertina
1.1.3 Problema central
¢Cual es el impacto de incorporar la aplicacion de la tecnologia a través del enfoque CAIT para
potenciar los aprendizajes de septimo afio en el area de lengua y literatura de la Escuela de

Educacion Bésica “Dra. Guadalupe Larriva™?

1.1.4 Problemas complementarios (Preguntas de investigacion)
° ¢ Qué caracteristicas debe poseer una herramienta informatica para crear una aplicacion
técnica que mejore el aprendizaje de los estudiantes de séptimo afio en la asignatura de Lengua

y Literatura de la Escuela de Educacién Basica “Dra. Guadalupe Larriva”?

-14 -



° ¢Coémo incorporar estrategias metodoldgicas y actividades que promuevan el
aprendizaje significativo de contenidos mediante una aplicacion tecnoldgica para la
asignatura de Lengua y Literatura de la Escuela de Educacion Bésica “Dra. Guadalupe
Larriva”?

) ¢ Qué efectos positivos podemos generar en los estudiantes utilizando una aplicacion
tecnoldgica que permita evaluar el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Lengua
y Literatura de la Escuela de Educacion Bésica “Dra. Guadalupe Larriva”?

1.1.5 Objetivos de investigacion

1.1.5.1 Objetivo General.

Crear una aplicacion tecnolégica basada en la metodologia CAIT mediante la programacion
para potenciar el aprendizaje de los estudiantes de séptimo afio en la asignatura de Lengua y
Literatura de la Escuela de Educacion Basica “Dra. Guadalupe Larriva”

1.1.5.2 Obijetivo Especificos

e Identificar las caracteristicas necesarias y especificas de una herramienta informatica
que permita el disefio de una aplicacion tecnoldgica para fomentar el mejoramiento
del aprendizaje en los estudiantes de séptimo afio en la asignatura de Lengua y
Literatura de la Escuela de Educacion Basica “Dra. Guadalupe Larriva”.

e Aplicar la metodologia CAIT como estrategia que promueva un adecuado aprendizaje
significativo de contenidos mediante una aplicacion tecnoldgica en la asignatura de
Lengua y Literatura de la Escuela de Educacion Basica “Dra. Guadalupe Larriva”

e Identificar los efectos positivos que se generan en los estudiantes utilizando una
aplicacion tecnologica que permita evaluar su aprendizaje en la asignatura de Lengua

y Literatura de la Escuela de Educacion Bésica “Dra. Guadalupe Larriva”
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1.1.6 Poblacion y muestra
En este estudio se muestreo desde una perspectiva linglistica y literaria una poblacion
conformada por estudiantes y docentes de la Escuela de Educacion Bésica Guadalupe Larriva
el presente proyecto fue dirigido a la docente de la asignatura de Lengua y literatura y a los
estudiantes del 7° grado de Educacion Bésica. El curso antes mencionado tiene 41 estudiantes.
Dividida en 20 alumnas y 21 alumnos, la escuela est ubicada en la Provincia del Azuay, en el
Canton Camilo Ponce Henriquez.
1.1.7. Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion
Los factores que utilizamos en nuestra investigacion se clasifican de la siguiente manera:
e La docente del séptimo afio de educacion basica superior imparte clases de lengua y
literatura en la Escuela de Educacion Basica “Dra. Guadalupe Larriva” para la ciudad
de Camilo Ponce Enriquez, afio académico 2022-2
e Los estudiantes de septimo curso del programa de formacion bésica superior de la
Escuela de Educacion Basica “Dra.” Guadalupe Larriva” para la ciudad de Camilo
Ponce Enriquez, afio académico 2022-2:
1.1.8. Descripcion de los participantes
Los procedimientos aplicados en este estudio estan destinados solo a estudiantes de 7° grado
en la materia de lengua vy literatura de la Escuela Basica “Dra. Guadalupe Larriva” esta
institucion fue seleccionada para los fines consiguientes donde se aborda un problema del
ambito educativo. EI nimero de participantes en nuestro estudio se visualizan en la Tabla 1 de

la siguiente manera:
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Tabla 1. La muestra de estudio esta dividida de la siguiente manera:

Séptimo afio Escuela de Educacion Basica “Dra. Guadalupe Larriva” del Canton

Camilo Ponce Enriquez

Geénero N° de estudiantes
Masculino 21
Femenino 20

Total 41

1.1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

El objetivo de este estudio es bajo la modalidad mixta, que es una combinacion de investigacién
cuantitativa y cualitativa. A Continuacion, veremos un concepto de lo que es la investigacion
cuantitativa:

Segln Sanchez (2019) manifiesta que “la investigacion bajo el enfoque cuantitativo se
denomina asi porque trata con fendmenos que se pueden medir a través de la utilizacion de
técnicas estadisticas para el analisis de los datos recogidos, su propdsito mas importante radica
en la descripcion, explicacion, prediccion y control objetivo de sus causas y la prediccién de

su ocurrencia a partir del desvelamiento de las mismas” (pp.104).

Segun el autor antes mencionado, la investigacion cuantitativa es un procedimiento en el cual
se recopila y se examina informacion que se obtiene de varias fuentes, este proceso contiene el
uso de gréficos estadisticas y matematicas para cuantificar las preguntas de investigacion que
se estén realizando en el proyecto.
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Segln Espinoza (2020 “La investigacion cualitativa, es una herramienta pedagdgica formativa,
que procura el desarrollo de una cultura de pensamiento critico y reflexivo, centrada en lograr
desde la préactica escolar las transformaciones sociales”. La investigacion cualitativa no utiliza
datos estadisticos, en la mayoria de las investigaciones, se analiza el problema estudiado
mediante una observacién o recopilacion de informacion bibliografica para resolver el
problema que se presente en la institucion educativa.

La investigacion cuantitativa se realiz6 a través de una encuesta que se hizo a los estudiantes
de 7mo grado y la investigacion cualitativa se realiz0 a través de la técnica de la entrevista que
se aplicé a la docente de la EGB, “Dra. Guadalupe Larriva”.

1.1.19.2. Nivel o alcance de la investigacion

El enfoque utilizado en este trabajo, fue el mixto, mediante este medio se pudo descubrir que
el uso de la tecnologia dentro de las aulas de clases serd un gran impacto para tener como
resultado una clase méas participativa dentro de la escuela de Educacion Basica “Dra.

Guadalupe Larriva”.

1.1.1.9.3. Método de investigacion

Este estudio de acuerdo a su enfoque utiliza una metodologia mediante el uso de definiciones

de corte bibliografico con el aporte de articulos cientificos en base de datos indexadas desde

un primer momento hemos buscado informacidn sobre el impacto que tienen los estudiantes

ante la tecnologia, integrando en ellos herramientas de alta importancia para que obtengan una

clase mas participativa y con un aprendizaje a largo plazo.

1.2 Establecimiento de requerimientos

En virtud de que la propuesta es una aplicacién educativa los requerimientos son los siguientes:
e Sistemas operativos para el desarrollo son: Windows, Linux — Ubuntu o 10S, todos

ellos son validos.
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e Navegador para utilizar: Mozilla Firefox, Google Chrome, Opera, Safari, etc. Pero
como requerimiento necesario, tener una cuenta en Gmail.
e Software para desarrollar la aplicacion movil es el portal Web App inventor

1.2.1. Descripcidén de los Requerimientos

Los requisitos de uso son:
e Los Dispositivos inteligentes
e Servicio de Internet inaldmbrico.
1.3. Justificacion del requerimiento a satisfacer
1.3.1. Marco Referencial
1.3.1.1 Referencias Conceptuales
Mobile learning
Es una innovacion tecnoldgica a esto se le suman todo tipo de dispositivos electrénicos
necesarios para lograr la adaptacion del estudiante, a continuacion, observaremos la
importancia de los Mobile learning en el proceso de aprendizaje:

Cobos et al. (2020) manifiesta que el aprendizaje movil, o aprendizaje que se basa en
el uso de aplicaciones moviles, se considera una de las innovaciones modernas de las TIC que
maés han influido en la innovacién educativa y modernizado la educacion tradicional. Por lo
tanto, el concepto de aprendizaje movil es muy prometedor para la comunidad educativa, ya
que ofrece estrategias innovadoras para apoyar la creacién de conocimiento con dispositivos
moviles como teléfonos inteligentes, ordenadores portéatiles, tabletas, asistentes digitales
personales y otros dispositivos inalambricos.

El aprendizaje movil en el proceso de formacion facilita la interaccion social, también se puede
interactuar en las escuelas con dispositivos moviles y los alumnos pueden acceder al material
que se les ha asignado en cualquier momento y lugar. Este enfoque esta disefiado para promover

la construccidn de conocimientos y desarrollen las potencialidades para resolver ejercicios
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basados en problemas para los estudiantes vinculados a una plataforma adaptativa que
promueve el aprendizaje autodirigido.

Mobile learning en la Educacion

Incrementando nuevas estrategias en ella estan los aparatos electronicos mdviles ocurre un gran
impacto con los estudiantes ya que logra motivar a los estudiantes y asi tienen mas interés de
participar en clases. Gracias a los Mobile learning obtenemos estudiantes méas confiados y
creativos ya que van acorde al tiempo actual, hemos observado que se familiarizan mucho y
tenemos aulas més dindmicas y con ganas de seguir aprendiendo.

Segun Giménez (2021) menciona que “la inclusion de los dispositivos maviles debe
responder a una transformacion en las practicas pedagdgicas tradicionales a partir del método
aprender haciendo, fomentando una postura desde la experiencia y reflexion por parte de los
docentes. Estos deberan tener en cuenta tanto los beneficios y las necesidades que impliquen
la inclusion de las apps a los procesos previamente planificados” (p.p.30).

Segun lo abordado lo anterior, si no existiera las aplicaciones tecnologicas como son los Mobile
learning las clases siempre serian tradicionales al usar solo las mismas metodologias de
ensefianza, no llaman la atencion de los estudiantes, al contrario, al innovar con el uso de la
tecnologia se puede realizar diferentes actividades en lo que todos puedan participar y haya
mas interaccidn entre docente y estudiante.

Caracteristicas Mobile learning

En consecuencia, “el M-Learning ofrece oportunidades de aprendizaje sin limitaciones pero
que hay un gran trabajo por parte del docente al crear material didactico apto para sus
estudiantes utilizando recursos de facil acceso y que permitan un trabajo en grupo ya que el
aprendizaje colaborativo brinda una mejor comprension del tema a todos sus colaboradores”
(Amendafo-Guarquila & Guevara-Vizcaino, 2021). A continuacién, observaremos algunas de

sus caracteristicas mas importantes de las cuales se destacan las siguientes:
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Se estimula la colaboracion, la interaccion y la comunicacion entre los estudiantes para
que desarrollen habilidades y competencias que les preparen para una futura carrera
profesional de éxito.

Como enfoque de aprendizaje personalizado, los docentes pueden crear materiales
adaptados a las necesidades que tengan los estudiantes

Se puede realizar multitareas

Portabilidad, por su tamafio lo pueden llevar a cualquier lugar

El aprendizaje se puede adaptar a cada uno de los estudiantes segun sus necesidades
Existen muchas herramientas que son gratis y no se tiene la necesidad de pagar

Se pueden realizar actividades sincronicas y asincrénicas

Tiene muchos recursos para el aprendizaje

Se puede acceder a la informacion instantdneamente

Mejora la interaccion entre los profesores y los alumnos.

Los alumnos con discapacidad también pueden beneficiarse de estos dispositivos de
aprendizaje portatiles.

Ventajas del uso de los dispositivos inteligentes

“Los dispositivos en la actualidad ofrecen herramientas que tienen la capacidad de procesar

informacion para poder brindar avances en actividades educativas de formacion, por lo tanto,

se considera como herramienta de apoyo haciendo el uso de aplicaciones y programas que se

encuentran en la red, esto permite la generacion de nuevos datos en constante actualizacion”

(Monterrubio-Hernandez, 2022). Entre las ventajas mas importantes destacan las siguientes:

Los estudiantes tienen mayor flexibilidad en el aprendizaje
Se pueden crear juegos usando la aplicacion para ayudar en gran medida al proceso de
capacitacion, favoreciendo una participacion colaborativa y aumentando la interaccion

de los estudiantes.
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e Puedes encontrar actividades interactivas
e Obtenga informacion desde cualquier lugar en linea
e Adquiere conocimientos de forma facil y répida utilizando tu teléfono o Tablet. Los
estudiantes pueden usar dispositivos moviles como herramientas de aprendizaje.
e ofrecen mas autonomia
e Facilitar la interaccion profesor-alumno
e Los dispositivos mdviles permiten a los estudiantes aprender a su propio ritmo
e Tiene unaamplia gama de contenidos especializados que estan disponible para docentes
y estudiantes.
e Se puede seguir aprendiendo después de clases.
e Accesibilidad para los que no la tienen desde cualquier lugar.
Metodologias activas
“La metodologia activa es un conjunto de métodos planificados que ayudan al estudiante a
obtener nuevos y diversos conocimientos como destrezas, motivandolo a tomar desafios,
decisiones y soluciones por si mismos con su reflexion critica y su capacidad mental; es decir,
ayuda a solucionar inconvenientes” (Rodriguez Solis & Acurio Maldonado, 2021). Las
metodologias activas inducen un cambio en el aula que permita la transicion de lo memorizado
a lo interactivo, de maestro a estudiante, de estudiante a estudiante y de comunicacién
permanente entre otros actores.

Metodologias activas en la educacion

Es una estrategia de aprendizaje enfocada en lograr logros educativos y centrados en el
estudiante en un &rea particular a través de procesos positivos constructivistas, estos métodos
contrastan con la educacién convencional, donde los estudiantes estan restringidos a recibir de

manera muy pasiva un conjunto de conceptos y conocimientos presentados por un maestro.
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“La aplicacion de las metodologias activas dentro del proceso de ensefanza, admite a los
educandos el trabajo de aptitudes de todo tipo: desde las habilidades sociales, el oido musical
o la creatividad hasta las destrezas motrices, la toma de decisiones, la I6gica o la resolucion de

problemas” (Lopez et al., 2022, p.p.1428).

Una metodologia activa tiene un enfoque positivo que tiene como objetivo transformar el aula,
permitiendo un cambio del aprendizaje autodirigido el aprendizaje interactivo, lacomunicacion
constante, de maestro a estudiante, de estudiante a estudiante.

Propositos e importancia de las metodologias activas

Los enfoques positivos son importantes en el proceso educativo, ya que orientan el desarrollo
de nuevas competencias, combinan las habilidades de los alumnos de distintas maneras y
permiten una mejor comunicacion entre profesores y alumnos. A Continuacion, observaremos
maés acerca de las metodologias activas:

Segun Asuncion (2019) “manifiesta que, al aplicar las metodologias activas, se
mejoran habilidades comunicativas, desarrollan competencias, intereses y aprendizajes
significativos, construye conocimientos, replantea rutinas, estimula pensamiento critico
situacional, se fortalece el trabajo en equipo, la toma de decisiones asertivas, entre otras.”
Segun lo abordado lo anterior, al aplicar las metodologias activas hacen que las actividades del
aula sean més motivadoras y dinamicas porque convierten a los estudiantes en el centro de la
ensefianza y no en agentes pasivos de la memorizacion. Por otro lado, los métodos de
aprendizaje grupal en equipo crean un proceso en el que investigo, reflexiono, discuto, acepto
y creo el producto final. Uno de los mas notables es que son capaces de vincular los intereses
de los estudiantes con el contenido del programa. De esta manera, entienden el mundo que les
rodea, interactGan e intervienen en el mundo que les rodea

Es importante aplicar las metodologias activas porque fomentan la motivacién, la

participacion, el debate y el pensamiento critico, pero también:
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e Lamayoria de los docentes dejaron de ensefiar a base de conferencias y memorizacion.

e Permiten el aprendizaje a través de la indagacion y el descubrimiento.

e Seenfoca en observar y hacer juicios basados en hechos y acciones.

e Centra tu trabajo en la resolucion de problemas.

e Mejorar la retencion de conceptos.

e Promueve el aprendizaje independiente.

e El estudiante es el eje principal de su propio aprendizaje.
Tipos de Metodologias Activas

Todos los métodos de ensefianza activa comparten un enfoque comin de fomentar la
participacion activa y promover la vinculacion de los conocimientos a situaciones claras y
concretas, existen muchos tipos de métodos. “Su empleo forma parte de las acciones de
planificacion estratégica esenciales a ejecutar para mejorar la calidad educativa, por lo que
en las instituciones de educacién del Ecuador constituye una prioridad su
implementacion en los procesos docente-educativos” (Paguay Guacho et al., 2022).
A continuacion, veremos cuales son los principales tipos de metodologias activas con sus
respectivos conceptos:
La proyeccion de un aprendizaje orientado a los proyectos
El Aprendizaje Basado en Problemas es un enfoque metodologico que ofrece tanto al

profesor como al alumno un conjunto de actividades destinadas a hacer que el aprendizaje sea
atractivo, dindmico y significativo. Este estrategia toma como punto de partida situaciones
desafiantes que ocurren en el dia a dia del estudiante, dando como resultado un aprendizaje
significativo (Duque Cardona, & Largo-Taborda, 2021).Esta es una de la metodologias més
utilizadas en el proceso educativo, en el cual se trata de disefiar, programar, realizar un conjunto
de actividades relacionadas con el tema visto, puede ser complejo involucra muchos temas o

areas que se desea ensefiar. Termina con una presentacion, producto o implementacion de una
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solucidn, que refleja lo que los estudiantes pueden hacer con el conocimiento que han adquirido
durante el proyecto.
Aula Invertida

“El aula invertida es un modelo pedagogico alternativo que busca optimizar el tiempo
invertido en las clases presenciales, devolver el papel activo a las personas estudiantes y
generar espacios de ensefianza-aprendizaje mas significativos” (Araya-Moya et al., 2020). Las
aulas invertidas, giran 180 grados en el sistema educativo clasico de clase magistral. De esta
manera, el docente no tiene que preparar el tema y luego presentarlo en clases, los estudiantes
también pueden desarrollar el aprendizaje desde sus casas a través de contenidos multimedia,
se puede aprender en bibliotecas 0 museos. En las clases se aprende haciendo preguntas,
haciendo los deberes, actividades grupales y participativas en lo que todos puedan participar.
Proyeccion de un aprendizaje basado en problemas
Si aspiramos a mejorar el proceso educativo, debemos utilizar el aprendizaje basado en
problemas para encontrar soluciones a los numerosos problemas que se plantean en las
instituciones educativas.
A continuacion, podemos observar como se caracteriza un ABP. Segun Guaman y Espinoza
(2022) afirman que el APB se distingue por ser un proceso de aprendizaje centrado en el
alumno y basado en la resolucion de problemas que favorece el aprendizaje autonomo, el
trabajo en grupo y un entorno de confianza para la construccion del propio conocimiento, por
lo que tiene un carécter interdisciplinar.
Como se menciond anteriormente, el salon de clases tiene un problema que el maestro tiene
que resolver y necesitamos encontrar la mejor manera de resolverlo, hay una necesidad
investigacion y recopilacion de informacion también como un reflejo, andlisis y discusion. El
papel del profesor es orientar a los estudiantes para que en su conjunto puedan culminar sus

actividades sin ninguna dificultad.
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Un aprendizaje basado en los retos

“La metodologia del aprendizaje basado en retos aporta al desarrollo del pensamiento critico
de los estudiantes porque proporciona en un inicio las acciones necesarias para que ellos logren
estructurar sus aprendizajes” (CAPCHA VASQUEZ & TIPULA MAMAMI, 2022).Este
aprendizaje es un método de ensefianza que debe involucrar activamente a los estudiantes en
situaciones problematicas del mundo real contextualmente relevantes y apropiadas, lo que
significa definir desafios e implementar soluciones.

Este método fomenta que los estudiantes se animen a trabajar de forma independiente y al
mismo tiempo trabajar en grupo, lo que permite que el estudiante participe en la construccion
o creacion del producto final de los procesos cognitivos, también brinda orientacion para guiar,
resolver problemas en colaboracién con los docentes, comparfieros y la comunidad para
profundizar en el tema (Castillo Cérdova et al., 2023).

Aprendizaje cooperativo

“El aprendizaje cooperativo es un método de ensefianza basado en una combinacion de
estrategias didacticas en las que los alumnos trabajan en pequefios grupos para ayudarse
mutuamente a alcanzar objetivos comunes, y deben depender los unos de los otros para alcanzar
esas metas” (Pérez Salgado et al., 2022, p.p.10). Por tanto, el aprendizaje cooperativo no se
considera como solo un método, sino que claramente se identifica como una estrategia para el
aprendizaje caracterizada por la formacion de pequefios grupos en los que los estudiantes
trabajan juntos para resolver juntos actividades de aprendizaje.

Gamificacion

El término conocido como gamificacion se considera una metodologia del ambito educativo
que conduce las mecanicas de juego un perfil profesionalizante para obtener mejores resultados
y adquirir nuevos conocimientos de forma entretenida. “Esta técnica es considerada entonces

COmo un proceso que consiste en aplicar conceptos y dinamicas propias del juego en escenarios
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educativos para estimular y hacer més atractiva la interaccion del alumno en el proceso de
aprendizaje, consiguiendo mejores resultados, para obtener mas conocimientos, mejorar alguna
habilidad, o bien recompensar acciones concretas.” (Chicango Puetate & Vallejo Ruiz, 2022,
p.p.6).

1.3.1.2. El Estado del Arte

Modelo CAIT

“El modelo CAIT es una herramienta de programacioén y evaluacion util para cualquier
actividad educativa, que, por serlo, lleva implicito un proceso de aprendizaje.” (Barbero
Barrios, 2019)). Este modelo apoya la ensefianza de la imaginacién a través de una metodologia
en linea que tiene como objetivo permitir que los estudiantes aprendan de manera significativa,
se espera que pongan la informacién recopilada en Internet en el acto de pensar, analizar,
reflexionar y aplicar esta informacion, asi aprenden de una manera positiva. Por eso es
necesaria una planificacion activa, a su vez, el estudiante aprende cuando, como y donde quiere.
Conceptualizacion del modelo CAIT

La metodologia CAIT busca aplicar los avances de la psicologia educativa y las herramientas
TIC para adaptarse a las necesidades de los estudiantes, dado que el conocimiento sélo existe
en cada uno, el aprendizaje constituye asi una construccién de sentido personal. Desde esta
perspectiva, los estudiantes deben aprender no solo a memorizar informacion, sino también a
adquirir habilidades y destrezas para el desarrollo social futuro.

“Este modelo ofrece un aprendizaje activo y centrado en el estudiante. Ademas, el docente es
guia y autorregula de forma individualizada para que el estudiante aprenda a aprender, es decir
cuando es capaz de aprender por si solo.” (Castillo Marrugo, 2021).

El modelo de aprendizaje CAIT nos brinda un tipo de ensefianza activa que se enfoca en los

estudiantes, mediada por el docente, ayudandolos a construir su propio conocimiento a partir
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de los contenidos que se les ensefiara, enfocada en un ambiente colaborativo y tecnolégico
donde se desarrolla estrategias innovadoras para fomentar la motivacion de los estudiantes.
Fases del modelo CAIT

El modelo CAIT en el aprendizaje tiene un conjunto seis fases principales: sensibilizacion,
planificacion, elaboracion, personalizacion, aplicacion y evaluacion, todas estas son
importantes ya que el pensamiento existe en cada uno de estos procesos.

Aplicacién del modelo CAIT

“El modelo es constructivo porque las actividades que el estudiante realiza deben tener como
finalidad construir el conocimiento, es decir una construccion personal de la realidad. Es
autorregulado porque a medida que el aprendizaje avanza el profesor tiene que transferir al
alumno la direccion del aprendizaje, es decir, aprender a aprender”. (Real Garcia et al., 2019)
A Continuacidn, observaremos en qué actividades se puede aplicar el modelo CAIT:

e Actividades Constructivas: Actividades que se presentan en su contexto (situaciones
reales, motivos...) y se llevan a cabo para construir conocimiento de una determinada
manera (tienen que hacer planificacion de tareas.

e Actividades de autorregulacion: Inicialmente, el aprendizaje es guiado por el
maestro, pero el control del progreso esta en manos del alumno. Por tanto, esta
destinado al autoaprendizaje del alumno ademas del aprendizaje especifico.

e Actividades interactivas: En el PEA muchas actividades deben realizarse de forma
colaborativa y negociando significados construyendo conocimiento de forma individual
desde un punto de vista diferente al de los demas (construccidn de conocimiento social).
El aprendizaje esta determinado por los conocimientos que poseen los estudiantes para

resolver problemas.

-28-



e Actividades con apoyo tecnoldgico: Una de las principales utilidades de las TIC radica
en su capacidad para actuar como una herramienta cognitiva que facilita el aprendizaje

individual y colaborativo proporcionado por las redes.

-29-



CAPITULO II
DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1. Definicién del prototipo
Las instituciones educativas actualmente tienen un gran reto al aplicar las nuevas tecnologias
en el proceso educativo, unos de sus beneficios es que proporcionan a los estudiantes las
herramientas y el conocimiento que son inevitables hoy en dia la aparicién de nuevas
tecnologias, la planificacion, gestion e implementacion de programas educativos que
promueven mejoras en la educacion de los alumnos.
El prototipo elaborado en la presente investigacion tiene como fin realizar actividades
interactivas a los estudiantes de séptimo afio en la EG Basica “Dra. Guadalupe Larriva, las
actividades que tiene el prototipo estan dirigidas a retroalimentar los contenidos de la materia
de lengua y literatura, las actividades se realizan de acuerdo a la planificacion de la docente
de la institucion educativa, por ello se escogio la unidad 2 que consta de cuatro temas los cuales
son: El espafiol es rico en lenguaje, sugiere, persuade, convence, leo y aprendo sobre la vida
de personas importantes, la diversidad linguistica de nuestro entorno., aprendemos la
diversidad linguistica de nuestro entorno en respuesta a estas preguntas participaron en
actividades que cultivan el pensamiento critico de los estudiantes.
Esta propuesta presenta de la aplicacion educativa surge porque en la institucion educativa
donde se realizo la investigacion no utiliza aplicaciones tecnologicas en el aula, la ensefianza
es muy tradicional y el prototipo permitird que interactien mas los estudiantes con los
contenidos de la asignatura y asi refuercen lo que han visto en clase de una manera mas
motivadora.
El prototipo incluira actividades de refuerzo que los alumnos podran realizar una vez cuando
completen sus actividades, tendrd una interfaz amigable que los estudiantes pueden sentir

mediante el uso de los arquetipos de motivacion e interés, las actividades que veran los
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estudiantes son un juego de concurso, ordenar palabras, palabra faltante y una sopa de letras
esto esta disefiado para mejorar las actividades en el aula de una manera interactiva. Esto
fomentard en la motivacion de los estudiantes y también desarrollardn competencias y
habilidades de pensamiento critico para resolver los problemas que surgen en el aula.
2.2 Fundamentacion teorica del prototipo
Las aplicaciones tecnoldgicas son importantes porque estimulan la creatividad, nos permiten
comunicarnos con nuestro entorno, también nos permiten entretenernos y almacenar
experiencias e informacion, son herramientas que permiten la interaccion entre personas ya que
pueden convertir el codigo en elementos visuales de determinadas actividades.
El uso de aplicaciones mdviles ha creado oportunidades en diversos sectores de la educacion
porque pueden usarse como fortalezas fortificadas para los estudiantes fuera del campo de
estudio. En las instituciones educativas las aplicaciones mdviles pueden ser otra forma de
innovar en la ensefianza ya que pueden los estudiantes realizar actividades dentro del aula y
también fuera, ademas brinda una mejor interaccion entre estudiantes y también es un apoyo
para los diferentes temas para fortalecer el proceso educativo.
2.3 Objetivo del prototipo
2.3.1 Objetivo General
Desarrollar una App educativa mavil utilizando la aplicacion App Inventor para estimular el
aprendizaje de los estudiantes de séptimo afio en la asignatura de lengua y literatura de la EGB
“Dra. Guadalupe Larriva”.
2.3.2 Objetivos Especificos

e Disefiar actividades con respecto a los contenidos de la asignatura lengua y literatura

del séptimo afio de EGB
e Elaborar videos y actividades interactivas para fomentar la motivacion en los

estudiantes en el aula de clases
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e Evaluar el rendimiento de la App mévil como una metodologia de retroalimentacion de
los temas escogidos de la segunda unidad

2.4 Disefo de la App movil
La App mavil se llama Lee y aprende para su desarrollo se realizé con la planificacion de la
docente de séptimo afio de EGB y elegimos la unidad 2 para la realizacion de las actividades y
sus respectivos temas correspondientes son: El espafiol es rico en lenguaje, sugiere, persuade,
convence, leo y aprendo sobre la vida de personas importantes, la diversidad linguistica de
nuestro entorno.
Ademas, el desarrollo de aplicaciones mdviles, por su propia naturaleza y desde las etapas de
desarrollo de habilidades como andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion, se
apoya en el uso de metodologias de programaciéon ADDIE por eso aplicamos esta metodologia
mencionada en nuestra investigacion.
ADDIE es un modelo de disefio instruccional interactivo que la evaluacion formativa paso a
paso permite a los disefiadores de guias volver al periodo anterior.
“El modelo ADDIE destaca la evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje, por lo que
implica el redisefio o la formulacion constante de las actividades planteadas inicialmente, lo

cual se vincula con la metodologia de la investigacion accidon.” (Morales Gonzalez, 2022,

p.p.90).

2.5 Desarrollo de la aplicacion

Andlisis: Se identificd el problema, el cual es que la docente no usa aplicaciones tecnoldgicas
en sus clases, ensefia de forma tradicional en sus clases, por eso se procedié a implementar una
aplicacion movil que motiva a los alumnos y aumenta su interés por aprender en el &mbito de

la lengua y la literatura.
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Disefio: La aplicacion que se disefio es simple e interactivas ademas contiene gréaficos coloridos
creados con Canva. Por esta razon, nuestro objetivo es alentar a los estudiantes a mejorar el

contenido del curso con actividades interactivas.

Desarrollo: Durante el desarrollo de la aplicacion, se cre6 videos en Powtoon y actividades

en Wordwall y Eduplay para aumentar la creatividad y la motivacion de los estudiantes.

Implementacion: Después del disefio y desarrollo se procedié a descargar la App para

instalarla en el dispositivo mévil

Evaluacion: Después de aplicar la aplicacion movil "Lee y aprende"”, procedimos a realizar
una encuesta de tipo cuestionario para que los estudiantes determinen la efectividad de la

aplicacion.

2.5.1. Herramientas de Desarrollo
Las herramientas que se aplicaron en la creacion de la app movil fueron:

e App inventor: Es un lenguaje de programacion orientado a bloques similar a un
rompecabezas. Por lo consiguiente se lo utiliza para decirle al "cerebro™ de su
dispositivo movil qué y como quiere que se haga lo programado, por ello esto es Util si
se tiene un dispositivo Android para mostrar la aplicacion creada (Solis Ruiz et al.,
2022).

e Canva: es un software y sitio web simplificado de herramientas de disefio grafico
donde se puede hacer varios disefios de documentos por ello, su facil instalacion y
registro de cuenta gratuita le permite crear plantillas y elementos en el editor para
disefiar caricaturas, anuncios, imagenes, presentaciones, infografias, etc. (Segundo
Carbajal, 2022).

e Powtoon: El uso de este recurso de animacion basado en la web es importante porque

los profesores pueden crear rapidamente presentaciones animadas con los estudiantes
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mediante la manipulacién de objetos prefabricados, imagenes importadas y musica para
hacer que el contenido sea mas interactivo (Cedefio-Farias & Vaca-Cérdenas, 2022).

e \Wordwall: Este programa permite crear una variedad de juegos interactivos sobre
cualquier tema mediante el disefio de ejercicios prefabricados para compartirlos con
estudiantes y otros profesores (Brown Gonzalez & Rojas Leodn, 2022).

e Educaplay: Brinda a todos los usuarios un valioso recurso didactico amigable,
atractivo y dindmico con funciones que los maestros pueden crear en funcion de la
materia, la capacidad del estudiante, el nivel y el afio, también se puede procesar en
diferentes idiomas (Jurado Enriquez, 2022).

2.5.2. Descripcion de la aplicacion
La aplicacion movil Lee y aprende fue creada para los estudiantes de séptimo afio con un mend
de actividades de Lenguaje y procesamiento simple disefiado para dispositivos moviles con la

finalidad de estimular su aprendizaje.

La aplicacion mavil esta dividida en varias pantallas, en la segunda pantalla se encuentra los
temas de las unidades los cual los dirige a otra pantalla donde aparecera un video acerca del

tema y la actividad que tienen que realizar.
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Figura 2: Pantalla 1

\-)
Bienvenidos a la asignatura de
Lengua y Literatura

[ intotar |
-~ =
= =

oo - e
v ﬁw & e

Elaborado por Nory Espinoza y Ginger Pacheco

Nota: La figura que se observa es la pantalla de inicio, los estudiantes tienen que ingresar en

iniciar para que puedan ver los temas de la unidad, elaboracion por los autores.

Figura 3: Pantalla de los temas de la Unidad

\:)
L —

Tema 1: El
Castellano se
enriquece con las
lenguas
originarias

Tema 2:
Sugerir.Persuadir
,Convencer

Tema3:Leoy

aprendo de la (fema’d-La

diversidad
linguistica de
nuestro entorno

vida de
personajes
importantes

Nota: Esta es la segunda pantalla donde se encuentra los temas de la unidad, los estudiantes
tienen que ingresar en cada uno de los temas para ver los videos de los temas que sera como

una retroalimentacion y también tienen su respectiva actividad.
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Figura 4: Pantalla 3 actividad 1

& sowtoon

Pausar
Retornar

Actividad

Nota: En esta pantalla podran observar un video del primer tema de la unidad, tiene sus

respectivos botones para reproducir el video, pausar, retornar, en el boton Actividad los

estudiantes tienen que ingresar para ver la actividad.

Figura 5: Pantalla de la Actividad 1

3 Elcastellano se enriquece c... Q
@ Wordwall
0: 28 I

El Castellano esta compuesto por distintas
variedades lingilisticas que pueden ser de:

El castellano se
enriquece con las & Compartir
lenguas originarias

por Nespinoza7

n n Me gusta Mas v

Nota: En esta actividad los estudiantes tienen que escoger la opcidn correcta
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Figura 6: Pantalla del tema 2

14902 @ & & -

Acuvldadz

"///

0 Sugeviv, persuadiv,

convencey '*1
Zsowtoon

Reproducir

Retornar

Actividad

Nota: En esta pantalla podran observar un video del tema sugerir, persuadir, convencer, en el

boton Actividad los estudiantes tienen que ingresar para ver la actividad.

Figura 7: Actividad del tema 2

(%] Ordenar Letras: Sugerir,Pers... Q

educaplay

.......
......

Sugerir,Persuadir,Conven
cer

e Pulsa aqui para identificarte

we adrformacion

Sugerir,Persuadir,C
>
onvencer O || B || eee

<

&) ®

Nota: En esta actividad los estudiantes tienen que ordenar las letras
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Figura 8: Pantalla del tema 3

Actividada

LEO Y APRENDO DE
LA VIDA DE
PERSONAJES
IMPORTANTES

& sowtoon

Pausar

Retornar

Actividad

Nota: En esta pantalla podran observar un video del tema leo y aprendo de la vida de personajes

importantes, lo podran reproducir, pausar y también en el boton actividad tiene su respectiva

actividad.

Figura 9: Actividad del tema 3

12.33P M. Al = - O =il o (EE

[} Leo y aprendo de la vida de ... Q

&8 Wordwall

Palabra faltante

Leo y aprendo de la vida
de personajes importantes

Leo y aprendo de la

vida de personajes & Compartir
importantes

Nespinoza7
n u Me gusta Mas v

Nota: En esta actividad los estudiantes tienen que agregar la palabra que falta podran observar

varias opciones tienen que escoger la opcion correcta
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Figura 10: Pantalla del tema 4

19:07 @ & S - O “=-.e1l o

a D

* 7

LA DIVERSIDAD LINéUISTICA DE
NUESTRO ENTORNO

Zaowroon
Reproducir
Retornar

Actividad

Nota: En esta pantalla podran observar un video del tema la diversidad linguistica de nuestro
entorno, lo podran reproducir, pausar y también en el botdn actividad tiene su respectiva

actividad.

Figura 11: Actividad del tema 4

v T s ¢ J 0 ©
o " c E P o v 8
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A N woE FoNoa v M R N Y
s A c Fox ox P ow a e a v
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R MoT Pow w Foaoy T " wou
X x A Vv x v ov A o s & v x M B
a o Rk MW H g PR ™M E NV
e m o x ¥ G F oM om c v N C
B E a v ) vV b o € 4 c o N VvV M
" ROR ™M A N M ON U N x x ]
A ;AN o @ N v a ' N ™
a 1 o . o o oA A [N
NoA T e u T a
™M ' e A v o s
x N @ x N . " w
E @ T E M & ™
w WM oW N N

<]

Nota: Los estudiantes tendran un limite de cuatro minutos para realizar la sopa de letras, en

pistas podran observar las palabras que tienen que buscar.
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2.6 EXPERIENCIA I

2.6.1 PLANEACION
La planificacion para la aplicacion del prototipo se describe a continuacion:

Participantes: La Rectora de la Institucion y la Docente del area de Lengua y Literatura,
perteneciente al séptimo afio de Educacion general basica.

Instrumentos para la recoleccion de datos: Entrevista

Instrumento de analisis de datos: Preguntas abiertas

Durante las pruebas iniciales y la recopilacién de datos durante la implementacién de la
aplicacion mavil, se utilizé una entrevista para reflejar que la aplicacion es interactiva y que
sus diversas actividades capto la atencion de la docente de la materia.

Después de la interaccion directa con la docente de Literatura, se procedio a darle a conocer
los objetivos que se plantearon con la aplicacion Lee Y aprende, la cual es evaluar los
contenidos de la asignatura ya antes mencionada en los estudiantes de 7° grado de educacion
general basica. Cuando termind la presentacion de la aplicacién movil, la maestra compartid

Su perspectiva con nosotras.

2.6.2 EXPERIMENTACION.
La experiencia 1 se enfocé en el funcionamiento de la aplicacion movil Lee y Aprende, la

docente observo y analiz6 el disefio de la aplicacion, luego se describi6 las operaciones
realizadas en la presentacion de la aplicacion movil.
° La primera interaccion se la realiz6 el martes, 03 de enero del 2023 a las 12:00 pm,
junto con la docente de la asignatura de Lengua y literatura (Ver anexo)

° Se inici6 con un saludo breve agradeciendo por el tiempo prestado.
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° Luego se procedi6 a presentar la aplicacion Lee y Aprende mediante nuestro dispositivo
movil, a la docente le explicamos su uso y la finalidad por lo cual fue creada, también se
mostraron las actividades

° La docente nos dio un visto bueno de la aplicacion movil.

° Para completar la Experiencia 1, se evalud el prototipo a través de entrevistas con

profesores de literatura.

2.6.3 EVALUACION Y REFLEXION

Para evaluar la efectividad de la aplicacion mavil Lee y aprende en la Experiencia 1, aplicamos
una entrevista a la docente de la materia usando cinco preguntas creadas en la herramienta
Formularios de Google. (Ver Anexo)

Anélisis de la entrevista

La docente de la asignatura de lengua y literatura no utiliza aplicaciones maoviles en sus clases,
pero si le gusta implementarlas para fomentar la motivacion en los estudiantes y evaluar los
contenidos, a los nifios les Ilama la atencidn los colores, los videos y las actividades interactivas

asi ellos inmediatamente se ponen a trabajar.

2.7 EXPERIENCIA 11

2.7.1 PLANEACION

En la segunda experiencia se coordind junto con la docente de la asignatura de Lengua y
literatura para implementar el prototipo con los estudiantes el dia martes, 17 de enero del 2023
a las 12:00 pm se realizé de forma presencial. Primeramente iniciamos saludando y dimos a
conocer el objetivo por el cual fue creado el prototipo e instalacion; luego , se realiz6 una breve

Introduccion y demostracion de las diversas interfaces de la aplicacion moévil llamada ““ Lee y
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Aprende ““ en la cual tiene los contenidos de la segunda unidad de la asignatura de lengua ,
Después para que todos los estudiantes puedan participar se crearon grupos de 7 estudiantes
para proceder a mostrarle su funcionalidad y pueden interactuar con la aplicacién. Por Gltimo,
se vio los videos que tiene la aplicacion movil y también se realizaron las actividades que
contiene para medir hasta donde los estudiantes adquirieron conocimientos de la materia. Como
se puede observar a continuacién, se describe la planificacion de actividades:

Tabla 2: Planificacion de actividades

Tiempo Actividades

12:00 pm -12:05 pm Breve introduccion acerca de lo que se va a
ver

12:06 pm-12:11 pm Desarrollo del proceso de instalacién de la

aplicacion movil

12:12 pm-12:25 pm Explicacion de la funcionalidad de la

aplicacion movil

12:26 pm-12:30 pm Interaccion con los estudiantes de septimo
afio EGB

12:31 pm-12:45pm Realizacion de encuesta

12:46 pm-12:50 pm Culminacion de la experiencia Il

Nota: En esta tabla se puede apreciar las actividades que se realizaron y el tiempo que duro
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2.7.2 EXPERIMENTACION
En la segunda interaccion, se involucro a los estudiantes de 7° grado, demostraron una alta
aceptacion y agrado hacia la aplicacion mévil en el momento de evaluar los contenidos de la
materia de lengua y literatura.
Los pasos que se realizaron en la interaccion 2 son los siguientes:
e Se comenz6 con un breve saludo, luego preguntamos a los estudiantes si habian
utilizado antes aplicaciones moviles y nos respondieron que no habian utilizado.
e Durante el desarrollo se explicé como funciona, que actividades tiene la aplicacion
movil
e Para finalizar se realiz6 una encuesta a los estudiantes para conocer si se cumplio con

el objetivo por el cual fue creada la aplicacién mavil.

2.7.3 EVALUACION Y REFLEXION

La experiencia Il fue presencial, se llevé dispositivos moviles con la aplicacion preinstalada y
asi los estudiantes pudieron interactuar directamente con el prototipo. El propdsito de la
experiencia con los estudiantes es comprender si logro el objetivo por el cual se implemento la
aplicacion movil Lee y aprende para la evaluacion de los contenidos y por lo cual analizamos
los resultados mediante una encuesta en Google Forms, se concluyé que la aplicacion movil

Lee y aprende fue muy entretenida y divertida para los estudiantes.
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CAPITULO IILI.

EVALUACION AL PROTOTIPO

3.1 Resultados de la evaluacién de la experiencia Il y propuestas futuras de mejora del

prototipo

3.1.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia Il
Los resultados se presentaron a través de una encuesta que se aplicé a los estudiantes séptimo
afio de EGB, por lo consiguiente, esto demostrd el grado de aceptacion y agrado que tuvieron

con la aplicacion movil. A continuacion, detallaremos los resultados que se obtuvieron:

Tabla 3: Andlisis general del Experiencia Il

Estadisticos
3).;Durante el
proceso de
interaccion
conlaapp
educativa, las
21.Al diferentes
interactuar en funcionalidad
el mavil Bsy f).Seqln su
utilizando una requerimienta criterio, 7).De acuerdo
app educativa S Como cDurante la a su criterio
1).Considera “legy resolucian de interactividad ;Le gustaria
usted que es aprenda”. pantallay delaapp que la
necesariala poomo otras 4). Seglan su educativa docente
utilizacion de consideras la caracteristica criterio, iLa 5).De acuerdo pudo realizar integre la
una app interfaz s funcionaron app educativa a su criterio, |as distintas aplicacion
educativa presentada adecuadame les parecid sConsidera actividades mavil Lee y
mediante un de los nte en su divertido quela enlos Aprende
dispositivo contenidos de dispositiva?. aprendarcon aplicacidn contenidos de durante el
mavil dentra la asignatura Indique el el dispositivo mavil lee y |a asignatura desarrollo de
en el aula de lenguay nivel de mavil aprende fue de Lenguay sus aclasea
clases 7 literatura? satisfaccion. presentado? entretenida? Literatura? futuro?
& Validos 41 4 41 4 41 41 41
Perdidos 0 0 0 0 0 0 0
Media 1,32 1,44 1,66 1,68 1,32 1,24 1,10
Mediana 1,00 1,00 2,00 2,00 1,00 1,00 1,00
Moda 1 1 2 2 1 1 1
Rango 1 3 1 1 1 1 1
Minimo 1 1 1 1 1 1 1
Maximo 2 4 p 2 2 2 2

Nota: En esta tabla se puede observar todas las peguntas de la encuesta
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1). Considera usted que es necesaria la utilizacion de una App educativa mediante un

Dispositivo movil dentro en el aula de clases?

1).Considera usted que es necesaria la utilizacion de una app educativa mediante un dispositivo
mdvil dentro en el aula de clases ?

Paorcentaje Paorcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  a)Totalmente de acuerdo 28 Ga,3 Ga,3 63,3
by De acuerdo 13 n;i n;i 1000
Total a4 100,0 100,0

Tabla 4: Resultados obtenidos de la primera pregunta

1).Considera usted que es necesaria la utilizacion de una app educativa mediante
un dispositivo movil dentro en el aula de clases ?

[ ] a)Totalmente de acuerdo
B &) De acuerdo

Figura 12: Gréfico de la primera pregunta

Anélisis: EI 68,29% de los encuestados estuvieron totalmente de acuerdo, en cambio el
31,71% estuvieron de acuerdo en que si es necesario utilizar una App educativa mediante un
dispositivo maévil dentro del aula de clases.

2. Al interactuar en el movil utilizando una App educativa “lee y aprende”. ;Cémo

consideras la interfaz presentada de los contenidos de la asignatura lengua y literatura?
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2).Al interactuar en el mddl utilizando una app educativa "lee y aprende”. ; Como
consideras la interfaz presentada de los contenidos de la asignatura lengua y

literatura?

Porcentaje Forcentaje

Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Walidos  a)Excelente 28 G683 68,3 68,3
by Muy buena g 22,0 22,0 5902
ciBuena 3 7.3 GRE] 97,6
diRegular 1 2.4 2.4 100,0

Total 41 100,0 100,0

Tabla 5: Resultados obtenidos de la segunda pregunta

2).Al interactuar en el moévil utilizando una app educativa “lee y aprende”. ;, Coémo consideras
la interfaz presentada de los contenidos de la asignatura lengua vy literatura?

Ml a)Excelente
k) Muy buena
Oe)Buena

M d)Regular
De)Mala

Figura 13: Grafico de la segunda pregunta

Andlisis: La mayoria de los estudiantes encuestados consideraron muy buena la interfaz de la
aplicacion educativa y les gusta interactuar en la aplicacion mavil, mientras que el 7,32% les
parecio buena.

3. ¢ Durante el proceso de interaccion con la App educativa, las diferentes

funcionalidades y requerimientos como resolucion de pantalla y otras caracteristicas
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funcionaron adecuadamente en su dispositivo? Indique el nivel de satisfaccion.

3).;:Durante el proceso de interaccion con la app educativa, las diferentes funcionalidades y
requerimientos como resolucion de pantalla y otras caracteristicas funcionaron adecuadamente
en su dispositivo?. Indigue el nivel de satisfaccion.

Paorcentaje Paorcentaje
Frecuencia | Porcentaje valico acumulado
Validos  a)Extremadamente
satisfecho 14 341 341 341
IMuy satisfecho 27 65,9 65,9 100,0
Total 41 100,0 100,0

Tabla 6: Resultados obtenidos de la tercera pregunta

3).;.Durante el proceso de interaccién con la app educativa, las diferentes
funcionalidades y requerimientos como resclucion de pantalla y otras
caracteristicas funcionaron adecuadamente en su dispositivo?. Indique el nivel de
satisfaccion.

m a)Extremadaments
satisfecho

= biMuy satisfecho

Figura 14: Gréafico de la tercera pregunta

Analisis: El 65, 85% de los estudiantes se sintieron extremadamente satisfechos en el proceso
de interaccion con la App educativa, su funcionalidad, la resolucion de pantalla y otras
caracteristicas funcionaron adecuadamente en los dispositivos moviles

4) Segun su criterio, ¢La App educativa les parecio divertido aprender con el dispositivo
movil presentado?
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4). Segin su criterio, ;La app educativa les parecié divertido aprender con el dispositive mowil

presentado?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  a)Totalmente de acuerdo 35 a54 a5.4 a5.4
bDe acuerdo G 14,6 14,6 100,0
Total 41 100,0 100,0

Tabla 7: Resultados obtenidos de la pregunta cuatro

4). Segln su criterio, ; La app educativa les parecid divertido aprender con el
dispositivo mévil presentado?

[ aliTotalmente de acuerdo
EkiDe acuerdo

Figura 15: Grafico de la pregunta cuatro
Analisis: El 85,37% de los encuestados estuvieron totalmente de acuerdo en que les parecid
divertido aprender en el dispositivo maévil, mientras el 14,63% consideraron que estan de
acuerdo.
5. De acuerdo a su criterio, ¢Considera que la aplicacion movil lee y aprende fue

entretenida?
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5).De acuerdo a su criterio, ; Considera que la aplicacion movil lee y aprende fue entretenida?

FPorcentaje FPorcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  a)Totalmente de acuerdo 28 68,3 68,3 68,3
hDe acuerdo 13 nJ nJ 100,0
Total 4 100,0 100,0

5).De acuerdo a su criterio, ;i Considera que la aplicacion mévil lee y aprende

Anélisis: EIl 68,29% de los estudiantes estuvieron totalmente de acuerdo en que la aplicacion

Tabla 8: Resultados obtenidos de la pregunta cinco

fue entretenida?

] a)jTotalmente de acuerdo

B biDe acuerdo

Figura 16: Grafico de la pregunta cinco

movil “Lee y aprende” fue entretenida. En cambio, el 31,71% de los estudiantes estuvieron

de acuerdo.

6. Segun su criterio, ¢Durante la interactividad de la App educativa pudo realizar las

distintas actividades en los contenidos de la asignatura de Lengua y Literatura?

6).Seqln su criterio, ; Durante la interactividad de la app educativa pudo realizar las distintas

actividades en los contenidos de la asignatura de Lengua y Literatura?

FPorcentaje FPorcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Walidos  a) Totalmente de acuerdo 3 75 6 75 6 75 6
b) De acuerdo 10 24 4 24 4 100,0
Total 4 100,0 1000

Tabla 9: Resultados obtenidos de la pregunta seis
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6).Segln su criterio, ;jDurante la interactividad de la app educativa pudo realizar las distintas
actividades en los contenidos de la asignatura de Lengua y Literatura?

1] a) Tetalmente de acuerdo
Eb) De acuerdo

Figura 17: Grafico de la pregunta seis

Anélisis: El 75,61% de los estudiantes estuvieron totalmente de acuerdo que durante la
interactividad de la App educativa si pudieron realizar las distintas actividades en los

contenidos de la asignatura de Lengua y Literatura

7. De acuerdo a su criterio, ¢ Le gustaria que la docente integre la aplicacion mavil Lee y

Aprende durante el desarrollo de sus clases a futuro?

7).De acuerdo a su criterio ;Le gustaria que la docente integre la aplicacion movil Lee y Aprende
durante el desarrollo de sus clasese a futuro?

Faorcentaje FPorcentaje
Frecuencia | Porcentaje valico acumulado
Validos &) Totalmente de acuerdo ar 50,2 50,2 40,2
by De acuerdo 4 4.8 9.8 100,0
Total 41 100,0 100,0

Tabla 10: Resultados obtenidos de la pregunta siete
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7).De acuerdo a su criterio ;Le gustaria que la docente integre la aplicacion mévil Lee y Aprende
d(l'lrante el desarrollo de sus clasese a futuro?

| a) Totalmente de acuerdo
B k) De acuerdo

Figura 17: Grafico de la pregunta siete

Andlisis: Al 95,12% de los estudiantes le gustaria que la docente integre la aplicacion movil
Lee y Aprende durante el desarrollo de sus a clase a futuro. (Escobar-Reynel et al., 2021)
asegura que el uso de aplicaciones disefiadas para ser navegables, accesibles, usables,
interactivas, estimulantes y multimedia se suma a este método de ensefianza integrado con

TIC para mejorar la capacidad de desarrollo y pueden también mejorar el nivel de aprendizaje

en su formacién.

3.1.2 Propuestas futuras de mejora del prototipo
La aplicacion movil “Lee aprende “pretende realizar nuevas mejoras para que se adapte a todas
las necesidades de los alumnos, algunas de las mejoras se enumeran a continuacion:
e Desarrollar nuevas actividades que promuevan la comprension donde el usuario puede
realizar nuevas funciones.
e Realizar contenidos también para otra materia aparte de Lengua y Literatura

e implementar mas aplicaciones evaluativas como Kahoot, Quiz , Cerebriti
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CONCLUSIONES

e Se observo a través de la entrevista realizada a la docente de lengua y literatura, que no
utiliza herramientas tecnoldgicas en sus clases ensefia de forma tradicional, por cual
procedimos a disefiar una aplicacion moévil llamada “Lee y Aprende para fomentar el
mejoramiento del aprendizaje en los estudiantes de séptimo afio en la asignatura de
Lengua y Literatura de la Escuela de Educacion Bésica “Dra. Guadalupe Larriva”.

e En App Inventor creamos la aplicacion educativa, para poder instalar en los celulares
se necesita que tengan un sistema Android, en el momento de la implementacion en la

clase demostrativa a los estudiantes les agrado porque es algo innovador para ellos.

e Se aplico la metodologia CAIT como una estrategia de aprendizaje para que los
estudiantes tengan un aprendizaje significativo a través de las diferentes actividades
que se realizd

e La aplicacion moévil “Lee y aprende” contiene diversos colores, gréficos, videos,
actividades interactivas con los contenidos de la asignatura de lengua mediante las
herramientas de Wordwall y Educaplay, por tal motivo captan la atencion de los

estudiantes, asi ellos se sienten motivados y participan en clases.
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RECOMENDACIONES
e Recomendamos el uso de aplicaciones educativas porque sirven para mejorar la eficiencia
del aprendizaje de los estudiantes, por lo cual los docentes deben estar capacitados para
absorber nuevos conocimientos, métodos, estrategias en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.
e El método CAIT debe aplicarse con actividades interactivas para aumentar la motivacion
de los estudiantes en la materia de lengua y literatura
e Implementar aplicaciones educativas en el aula educativas ayuda a los estudiantes a
explorar nuevos entornos para adquirir conocimientos sobre campos educativos por ello
definir los objetivos de aprendizaje es fundamental para saber qué actividades se pueden
lograr y también para medir el tiempo dedicado al aprendizaje.
e Asegurar que el contenido cumpla con el Reglamento de Educacion del Ministerio de
Educacion, de modo que los procesos de formacion se orienten a través del contenido
especificado en el manual de formacion. Se convierte en una guia para que los profesores

extraigan el contenido importante que buscan para los estudiantes.
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ANEXOS

Figura 18: Participantes de la experiencia 1

Figura 19: Experiencia 1 junto con la docente
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ENTREVISTA DIRIGIDA A LA DOCENTE

TEMIA: APLICACIONES TECHOLOGICAS MEDIAMTE LA METODDLOGIA CAIT FARA ESTIMLLAR EL
APFEMDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE SEFTIMT ARQ EN LA ASIGHATURA DE LENGLUA Y LITERATURA DE
L& ESCUELA DE EDUCACION EASICA DRA GUADALLTE LARANA

=  GEJIETIVO: Idantfcar la Importamcle dal wes de une app educatve pers esthmiuler &) aprandlzads da ko
sstndianias bejo la metodologla CAIT con &l propdsito o recolectar Informaciin vallosa para k& fama ds
dacislonas n nusstro estudia.

Mota: Estimado espaclalsts, rogemos wo oojstvidad an cada Una o6 SUL rRsposEtan

1. Usted como docent= utiliza apps i Farato -
educativas en las clases gue imparie a sus

estudiant=s en la asignatura Lengua §

teratura?

A Cuwe de respueestas (0 punios) L = Sergatarin . H

2. pConsidera usted como doconte gue una app educativa mecjora la estrategia de:
aprendizaje con la incorporacidn de actividades interactivas?

A.zConsidera usted gue utilizar una app educativa en un dispasitive mdvil permitira a los

estudiant=s inferactuar dee manera significativa en los ¢ i de la asig Lenguay

teraturas?

Texto da respuasia lange

4.z Uisted considera necesario impl Thar MsEvas icdogias come el modelo CAIT para
=l ap lizaje die cor idos de ka asi ra lengua ¥ Meratura mediante una app educativa

en los estudiantes de séptime afic de educacidn bdsica?

5.2Cree wsted que una app educativa en el mévil ayedard a fomentar la motivacién de los
estudiant=s y evaluar los contenides aprendidos de la asignatura ke=ngua y liberabura
me=diante una app educativa =n los estudiantes de s&ptimo afic de educacidn bdsica?

Figura 20: Entrevista a la docente
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Figura 22: Aplicando la encuesta a los estudiantes mediante los dispositivos moviles que

llevamos
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Encuesta dirigida a los estudiantes de séptimo
ano de la Escuela de Educacion Basica "Dra.
Guadalupe Larriva”

CBIETIVO: Va

Nota EIT A0S SE0STIAIETA FOOSATIOA 32U SDRTIVISES &0 SATE WU 8 S8 U TeE0UEITER

1. zConsidera usted Que == necesaria ia - @ vanaz cocicnss -

wtilizaodn de Ura PP educativa mediante un

dizpoztive mévil dentro en =i auls de clases

>
a <
< >
- <

= e o spwestas © puntos) - 1=1 Ooscatone H

2. Al interactuar en ef mévil utiizando una app educativa “lee y aprende”. ;Cémo consideras Ia
tecfaz presentacs ce los - de Ia asigr ca lengua y literatura?

Figura 23: Cuestionario de la encuesta a los estudiantes
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Tabla 11: Matriz de Operacionalizacion de Variables

Variables de Definicion Conceptual Definicion Dimensiones | Indicadore Escala Nivel
Estudio Operacional S
Aplicaciones | “Los dispositivos moviles o lo | Este esun dispositivo | Comunicativa, Manejo, ) Alto,
moviles denominado Mobile Learning Son una |  pequefio que tiene Didactica uso, Ordinal Medio
Estrategia que permite llevar el cierta cantidad de Reflexiva funcionalid Totalmente de
proceso educativo mas alla del aula de potencia de ad, acuerdo. de Bajo
clases, procesamiento, tiene interaccion ’
9 acuerdo,
transformando el papel de los actuales | una conexién de red .
i medianamente
Docentes, persistente o :
. . ! ) de acuerdo, ni
donde el acceso a la informac intermitente, tiene :
i e de acuerdo ni
i6bn se ha memoria limitada y

democratizado a través contenidos y
plataformas actualizadas”(Pascuas-
Rengifo et al., 2020).

esta disefiado

especificamente para
una funcién particular,
pero capaz de realizar

otras funciones.

en desacuerdo
Jtotalmente
desacuerdo

-66 -




Modelo CAIT

“Es una metodologia que se basa en
entornos tecnologicos, donde facilita el
desarrollo del aprendizaje activo
centrado en el estudiante, mediante
estrategias apropiadas que ayudan a
comprender, asimilar, criticar 'y
construir los conocimientos del mismo”
(HUAYAMAVE PONCE, 2020).

En el modelo CAIT,
los estudiantes son los
protagonistas del
proceso
, el maestro es solo un
guia

Constructiva
Autorregulada
Interactiva
Tecnoldgica

Fomentar la
motivacion
en los
estudiantes

Construir
su propio
conocimien
to a partir
de los
Contenidos
que se les
ensefara.

Ordinal

Totalmente de
acuerdo, de
acuerdo,
medianamente
de acuerdo, ni
de acuerdo ni
en desacuerdo,
totalmente
desacuerdo

Alto
Medio
Bajo
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