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RESUMEN

La presente investigacion se centra en el desarrollo y creacion de una aplicacion
movil (APP MOVIL) desarrollado en Flutter, agrupada en un conjunto de
herramientas didacticas en formato digital, tomando en cuenta que el contenido
puede ser adaptado con la colaboracién de los educandos, para favorecer el
aprendizaje didactico en la asignatura de Lengua y Literatura. El estudio se centrd
en los estudiantes del séptimo afio de Educacion General Béasica, de la Unidad
Educativa Particular “Hermano Miguel”, localizada en la ciudad de Machala,
provincia de El Oro.

El desarrollo de este aplicativo mdvil se basé bajo la perspectiva del modelo
ADDIE, se concurri6 a la utilizacién de este modelo debido a que se lo considera
como una excelencia para la construccion y realizacion de prototipos, a partir de
sus cinco fases como es el analisis, disefio, desarrollo, implementacion vy
evaluacién. Asi mismo haciendo énfasis como parte a la implementacion de nuestra

investigacion.

En el &mbito de la educacion, el manejo de los dispositivos méviles ha tenido un
fuerte impacto, generando una nueva forma de vinculacion entre en el educando y
el educador, dichos espacios son creados dentro del aula, con la debida orientacién
del docente, debido al uso del internet y diversas herramientas que se encuentran

en internet que permiten una comunicacion efectiva.

La metodologia de investigacién aplicada es mixta, considerada como el enlace
entre lo cualitativo y cuantitativo a partir que esta permite reunir, analizar y tabular
la informacion con preguntas cerradas y abiertas, con el objetivo de la obtencion de

datos de los entrevistados o encuestados.

La implementacion de una extension movil en el aula genera un espacio para la
interaccion efectiva con los estudiantes a medida que se familiarizan con su uso.
Esto nos lleva a replantear las estrategias de aprendizaje a considerar como orientar

el uso de app mdviles para promover un aprendizaje participativo y activo.

A lo realizado como parte de la experiencia 1 en la Unidad Educativa se obtuvo
informacion importante para el desarrollo y mejora de la Aplicacion Mdovil

“ARWISE”, a partir de ella se propuso la Experiencia 2 en la cual el prototipo vaya
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con las mejoras que se han propuesto y a su vez se han modificado y sea factible
para los estudiantes gracias a las recomendaciones brindadas por la docente de

dicho curso.

La aplicacion movil “ARWISE” alcanzado una satisfactoria aceptacion, a partir de
los resultados que se obtuvieron en la encuentra que se aplicé a los estudiantes, el
cual se pudo observar que la implementacion y utilizaciéon de la App Movil se
convierte en una herramienta dindmica e interactiva y permitié despertar el interés
por parte de los alumnos y alin mas a contribuir de manera como apoyo didactico

en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Las aplicaciones moviles son utilizadas por los docentes para promover el
aprendizaje significativo, teniendo en cuenta que es solo uno de los recursos a
utilizar. Los chicos de edades tempranas recurren a dispositivos moviles

diariamente, y ese consumo esta empezando a ser superior que el de television.
Palabras Caves: App maviles, recursos didacticos, aprendizaje significativo.
ABSTRACT

This research focuses on the development and creation of a mobile application
(APP MOBILE) developed in Flutter, grouped in a set of didactic tools in digital
format, considering that the content can be adapted with the collaboration of
students, to promote didactic learning in the subject of Language and Literature.
The study focused on students in the seventh year of EGB, of the Unidad Educative

Particular "Hermano Miguel”, located in the city of Machala, province of El Oro.

The development of this mobile application was based on the perspective of the
ADDIE model, we used this model because it is considered as an excellence for the
construction and implementation of prototypes, from its five phases such as
analysis, design, development, implementation and evaluation. Also, emphasizing

it as part of the implementation of our research.

In the field of education, the use of mobile devices has had a strong impact,
generating a new form of linkage between the learner and the educator, such spaces

are created within the classroom, with the proper guidance of the teacher, due to the



use of the internet and various tools found on the internet that allow effective

communication.

The research methodology applied is mixed, considered as the link between
qualitative and quantitative, since it allows for the collection, analysis and
tabulation of information with closed and open questions, with the objective of

obtaining data from the interviewees or respondents.

The implementation of a mobile extension in the classroom creates a space for
effective interaction with students as they become familiar with its use. This leads
us to rethink the learning strategies to consider as we guide the use of mobile apps

to promote participatory and active learning.

The implementation of a mobile extension in the classroom creates a space for
effective interaction with students as they become familiar with its use. This leads
us to rethink the learning strategies to consider as we guide the use of mobile apps

to promote participatory and active learning.

As part of Experience 1 in the Educational Unit, important information was
obtained for the development and improvement of the Mobile Application
"ARWISE", from which Experience 2 was proposed, in which the prototype will
go with the improvements that have been proposed and in turn have been modified
and will be feasible for the students thanks to the recommendations provided by the

teacher of the course.

The mobile application "ARWISE" reached a satisfactory acceptance, from the
results that were obtained in the survey that was applied to students, which showed
that the implementation and use of the Mobile App becomes a dynamic and
interactive tool and allowed to awaken the interest of students and even more to

contribute as a didactic support in the teaching-learning process.

Mobile applications are used by teachers to promote meaningful learning, bearing
in mind that it is only one of the resources to be used. Young children turn to mobile

devices on a daily basis, and this consumption is starting to exceed that of television.

Keywords: Mobile App, teaching resources, meaningful learning.
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INTRODUCCION

El siglo XXI ha traido consigo nuevas tecndlogas en ellas tacticas de aprendizaje,
agradeciendo la incorporacion en conjunto de técnicas pedagogica que ha
organizado el suceso de instruir y aprender a los primeros establecimientos, los
estudiantes se han convertido en seres participativos y no pasivos, esto se debe a

que el educando mejord convirtiéndose en un pilar de informacion y conocimiento.

Citando a Sanchez Otero y Steffens Sanabria, Palma (2019), menciona que la
presencia de las TIC en la actividad social y productiva del individuo moderno,
entre otras cosas, ha propiciado el desarrollo de todo el mundo entorno a la
produccion de informacién masiva, la cooperacion, comunicacion electronica,

educacion, investigacion, desarrollo cientifico y la innovacion.

Se sabe que los idiomas y la literatura se encentra entra las materias con altos
desafios de ensefianza y aprendizaje debido a su complejidad y la variedad de
factores que afectan a los estudiantes, por lo que integrar la tecnologia educativa en

el aula, se podran resolver los problemas de aprendizaje en algunas materias.

Para Mera Choez y Sol6rzano Macias (2019), las TIC promueven el aprendizaje
colaborativo facilitan la comunicacion entre los estudiantes a través de herramientas
como Google Docs o One Drive, reduciendo molestias durante las reuniones,

independientemente de la ubicacion y su disponibilidad temporal.
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CAPITULO 1
DIAGNOSTICO DE NEVESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de aplicacion: descripcion del contexto y hecho de interés
1.1.1 Planteamiento del problema

La formacién y diversos métodos pedagogicos han ido perfeccionado
progresivamente junto a la instruccion y el aprendizaje en el aula, por lo que la
elaboracion de objetos virtuales de aprendizaje se ha convertido en un medio
educativo interactivo en los campos de Lengua y Literatura.

De acuerdo con Lara y Figueroa (2020), en su investigacion indica que las
aplicaciones mdviles, difiere mucho en aspectos de desarrollo en el software
tradicional, que significa que las metodologias utilizadas para esto entornos también

son diferente del software tradicional.

Uno de los inconvenientes que se identificO es el escaso uso de materiales
especializadas y aplicaciones mdviles en la materia de Lengua y Literatura, como
soporte pedagdgico, consecuencia al escaso conocimiento que tiene la docente
sobre los diferentes métodos tecnolégicos y app méviles que mejoran el Proceso de

Ensefianza y Aprendizaje (PEA) .

Segun Garcia y Librada, Mesa (2019), hace mencidn en que existen un sinfin de
aplicaciones moviles, pero al momento de generar una, se debe prestar atencion en
su disefio, ya que estas deben responder a las necesidades del educando con el fin

de asi de acaparar su curiosidad en un sentido educativo.

Las aplicaciones moviles se han vuelto mas potente, por los beneficios que aportan
los dispositivos inteligentes, tienen mucho que ver con diferentes campos, ya que

la educacion ha cambiado drasticamente los métodos de ensefanza.

1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio

La actual investigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa Particular “Hermano
Miguel” al Séptimo ano de Educacion General Bésica (EGB) centrada en la
Circunvalacion Norte y Marcel Laniado, Provincia de EI Oro — Ciudad de Machala

— Ecuador
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Imagen 1
Croquis de la Unidad Educativa “Hermano Miguel”
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1.1.3 Problema Central

¢Cémo influye el uso de una aplicacion movil como apoyo didactico en la
asignatura de Lengua y Literatura en los aprendizajes de los estudiantes de 7mo
EGB?

1.1.4 Problemas complementarios

e ;Como identificar el nivel de aprendizaje en los estudiantes con relacién a
las destrezas definidas en la asignatura de Lengua y Literatura?

e ;Como incentivar al educando el aprendizaje de la materia de Lengua y
Literatura?

e (Cbomo verificar el grado de aceptacion y efectividad de una aplicacion
movil como recurso para el aprendizaje en el estudio de Lengua y

Literatura?

Crear una app mavil como apoyo didactico en la asignatura de Lengua y Literatura

con los estudiantes de 7mo afio de EGB “B”.

12



1.1.5 Objetivo de investigacion
1.1.5.1 Objetivo general
Determinar el grado de incidencia de la creacion de una aplicacion movil en los

aprendizajes de la asignatura de Lengua y Literatura.

1.1.5.2 Objetivo Especifico

e Comprobar el nivel de aprendizaje de los estudiantes con relacion a las
destrezas definidas en la asignatura de Lengua y Literatura.

e Proponer estrategias de ensefianza-aprendizaje mediante la creacion de una
app mavil en la materia de Lengua y Literatura.

e Evaluar el nivel de aceptacién y efectividad de la aplicacién movil.

1.1.6 Poblacion y muestra
Se contd con 22 estudiantes que cursa el 7mo ano de EGB paralelo “B” en la Unidad

Educativa Particular “Hermano Miguel” situado en la ciudad Machala.

1.1.7 Ildentificacion y descripcion de las unidades de investigacion

Docente encargado del 7mo de EGB paralelo “B”, de Lengua y Literatura que
presta su labor a la Unidad Educativa Particular “Hermano Miguel” situado en la
ciudad de Machala en el periodo lectivo 2022-2023.

Escolares de 7mo afio de EGB paralelo ”B”, cursan sus estudios en a la Unidad
Educativa Particular “Hermano Miguel” centrado en Machala en el afio lectivo

2022-2023.

1.1.8 Descripcion de los participantes

Se trabajo con 22 estudiantes que cursan el 7mo afio de EGB “B” en la Unidad
Educativa Particular “Hermano Miguel” situada en la ciudad de Machala, los
mismo que se les solicito informacion para el uso de la creacién de la aplicacion
movil, a su vez ver queé nivel de conocimiento tienen frente a las apps moviles y

cuales son las mas utilizadas en dicha asignatura.

Asi mismo se tomo en cuenta la colaboracién de la docente encargada de la materia
de Lengua y Literatura también formé parte del estudio perteneciente al 7mo de
EGB, con el fin de saber su criterio sobre la implementacion de una app mavil que

permite la retroalimentacion en su aula de clases.

13



Tabla 1
Mouestra de estudiantes

Séptimo EGB Unidad Educativa “Hermano Miguel”
Paralelo “B” Docentes
Varones 15
Mujeres 7 1

Total 22

Nota: Elaborado por las autoras
1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion (cuantitativo, cualitativo y mixto)

La actual investigacion se desarrollo a través de un enfoque mixto, como lo
menciona Carbajal Suéarez (2019), en su investigacién que un enfoque mixto
combina y mezcla enfoques cuantitativos y cualitativos, pero es mas que la suma

de los dos, ya que implica su influencia y potencial mutuos.

Por otra parte, Sdnchez Molina y Murillo Garza (2021), menciona que el enfoque
cuantitativo se inspirdé en el positivismo, este enfoque investigativo potencia la
unidad de la ciencia , es decir, el uso de una sola metodologia que se asemeja a la

de las ciencias exactas y naturales.

Citando a Borjas Garcia (2020), hace referencia que el enfoque cualitativo esta
ganando protagonismo y créditos en las investigaciones. Estas se presentan como
un instrumento complementario al enfoque cuantitativo, aunque con algunas

diferencias en lo que se refiere a los modelos que lo originan.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

La investigacion se desarrolld a través de los enfoques cualitativos y cuantitativos
conocido también como “enfoque mixto” este se realiza en analisis estadisticos y
de observacion, obteniendo asi una ayuda en la investigacion y aporte en la solucion

de problemas centrados en la muestra de esta investigacion.

Esta investigacion da énfasis al modelo descriptivo, basado en cuantificar y
cualificar la relacién de los datos evaluando y describiendo algunas caracteristicas,
como experiencias y condimentos previos de los estudiantes, asemejandolos al

conocimiento del docente generado en el salén de clase.
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1.1.9.3 Meétodo de investigacion

La investigacion a desarrollar se realizé en base a los argumentos de la metodologia
cualitativa y cuantitativa (mixta) en donde su vision en ambos enfoques como en la
metodologia cuantitativa sera la implementacion de las diferentes técnicas de
recoleccion de datos, asi mismo en la metodologia cualitativa se empleara la técnica

de observacién que en si estos ayudaran a lo largo del proceso de la investigacion.

Para Espada (2021), el modelo descriptivo es decisivo, esto significa que se
recopilan datos cuantificables sobre la poblacion y objetivo que se pueden analizar

con fines estadisticos.

Relacionando el modelo descriptivo elemental con la materia de Lengua y
Literatura establecido por el Ministerio de Educacion (2016), menciona que “el
sentido de la educacion radica en practicas y actitudes que promueven los valores
de los agentes educativos, especialmente en la construccién y reconstruccion del

conocimiento”

1.2 Establecimiento de requerimientos

En esta investigacion se requirid de fundamentos, los cuales efectuaran con las
metas, del presente trabajo en cual se conté con la colaboracién de la unidad
educativa particular “Hermano Miguel”, junto a la revision de materiales
pedagogicos con los que funciona la institucion para sacias las necesidades
educativas dentro de Lengua y Literatura.

También esta dirigida a la construccién de una app mavil, que aporta a consumar
con las destrezas con el fin de efectuar los lineamientos pedagodgicos que se

establecen en la asignatura, dando como resultado una ayuda al estudiante.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe
revolver

Los requisitos se describen a continuacion:

Recursos Pedagdgicos: Establece los distintos objetivos y directrices a desarrollar

en la investigacion.
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e Examinar las diferentes metodologias de ensefianza, junto a los
objetivos y destrezas establecidos en el Plan de Unidad Didactico.

e Acoplamiento de estrategias de aprendizaje direccionadas al PUD.

e Y por ultimo anélisis del material pedagdgico a usar optimizada al

alumno.

Requerimientos tecnoldgicos: se implementan las necesidades de las TIC que se

llevaran a cabo en la investigacion.

e Disefio del prototipo que lleva por nombre ARWISE.

e Elaboracion del prototipo de ARWISE.

e Construccion de ARWISE.

e Smartphone con caracteristicas de gama media.

e Wordwall para la creacion y visualizar de actividades.

e Powtoon para la creacién de videos.

e Edpuzzle y Youtube para la visualizacion de videos.

e Canva para la elaboracion de graficos y arreglos y pantalla.

e Portatiles con caracteristica de gama media.

e Internet
e Google
e Flutter

e llustraciones de imagenes y videos
e Simuladores originarios de Flutter que posibilite la elaboracién de la app
movil.
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer
1.3.1 Marco Referencial

1.3.1.1 Referencias Conceptuales

Tecnologia Educativa

Hablando acerca del contexto de tecnologia educativa encontramos una referencia
acerca del siguiente autor Prendes Espinosa (2018), menciona que la tecnologia
educativa debe entenderse como el campo integrador del conocimiento que por
ende ayuda a la tecnologia con el fin de apoyar los procesos de innovacion del
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mundo real en todos sus niveles en la educacioén, relacionandolos con los contextos

formales, informales y no formales.

Aplicaciones Moviles

Como menciona Cando Guanoluisa, Bernardo; Lema Yautibug (2018)en su
proyecto, las aplicaciones moviles constituyen herramientas digitales que
funcionan en dispositivos pequefios tales como: teléfonos inteligentes y tablets,
permitiendo al usuario beneficiarse de sus funciones independientemente del lugar

en que se encuentre.

En este articulo hace referencia la funcionalidad importante que cumple estas
herramientas digitales y que a su vez permite una mayor factibilidad en la labor

docente, tomando en cuenta los espacios novedosos e innovadores de aprendizaje.

En ese mismo sentido, encontramos a Noris Martinez y Fernandez Batista, (2019),
aporta que las aplicaciones mdéviles prometen ser la tecnologia educativa del nuevo
siglo y que esta acabara permitiendo el uso de sistemas y aplicaciones frecuentes e
integradas que apoyan el aprendizaje formar e informal en todo momento y lugar,
permitiendo asi que el alumno tenga acceso a controlar y aprovechar su tiempo libre

para el aprendizaje y reaprendizaje de nuevos conocimientos.

Asi mismo Rodriguez Umafia y Martinez Baquero (2022) cabe analizar la
efectividad que tiene la gestion de concomimientos mediante el uso de dispositivos
moviles en el campo de la educacion infantil, en la cual plantea directrices para
introducir dichos dispositivos con el fin de impartir trabajos presenciales y en linea

conocidos como B-learning.
Aplicaciones Moviles Educativas

Hablando de las aplicaciones mdviles educativas tenemos el siguiente aporte
Escobar, Baena, Giraldo y Castafio (2021), en los modelos pedagdgicos apoyados
en las aplicaciones moviles educativas, hay que sefialar que son propuestas que
surgen de la necesidad que existe actualmente de la integracion del M-learning a

los procesos de ensefianza y aprendizaje, pues permiten obtener diferentes ventajas.

Ensefanza Virtual
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Con la llegada de la pandemia la virtualidad vino a formar parte de nuestro diario
vivir por ende fue necesario aplicar modificaciones drasticas en las instituciones

educativas.

De acuerdo con Sanabria (2020), la educacion virtual también es denominada como
educacion en linea; la cual hace referencia especificamente a procesos didacticos o

de formacion mediatizados por tecnologia.

Esta clase de modelo se reine en un paradigma educativo enormemente directivo,
donde el individuo de la ensefianza queda relegado. Las criticas a este modelo
brindan sitio a repensar las maneras de educacion a distancia usando de los

adelantos de la tecnologia.

Lenguay Literatura

La lengua es un medio de expresion, un instrumento que hace posible comprender
al mundo que nos rodea el cual se hace mas dinamico si esta asociado a las
Tecnologia de Informacién y Comunicacion (TIC), pues esta genera vias y
formularios interactivo en los que el razonamiento se realiza fusionando el termino
don el lenguaje audiovisual, exigiendo al alumno una gran dedicacion a la lecto-

comprension.

Con este proceso, los recursos tecnolégicos audiovisuales se transforman en
instrumentos didacticos, lo que abre el camino para que la materia de Lengua y

Literatura pueda desarrollar las competencias informaticas en el aula.

A su vez Pavié y Tejeda (2018), en su investigacion relatan que entre los
conocimientos teorico practico que un profesor de Lengua Yy literatura ha de poseer
para desarrollar sus actividades destacan: amplia capacidad linguistica y literaria,
conocimientos tedricos y metodolégicos que permitan una explicacion de los

contenidos.

Educacion Contemporanea

La ensefianza del mundo contemporénea manifiesta de evolucion que inducen a los
especialistas, docentes y expertos en epistemologia a comprender, aprecias y
analizar la educacién en circunstancias distintas a las del tiempo pasado. En
definitiva, hoy es viable comprobar como una determinada teoria pedagdgica es

efimera desde el punto de vista conceptual.
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De acuerdo con Clavijo (2020) menciona que para lograr los objetivos en la
educacion contemporanea, esta debe adaptarse a las circunstancias actuales y
replantearse las concepciones que a lo largo de la historia has estado vinculadas a

sus modos de accion y procedimientos.

1.3.2 Estado del Arte
Tecnologia Mdvil Educativa

Citando a Sanroma, Monica; Lazaro-Cantabrana, José Luis; Gisbert-Cervera (
2017), el avance radical en la tecnologia digital, principalmente en los dispositivos
moviles, han creado mas oportunidades para convertirse en ciudadanos activos y
mejorar su calidad de vida. Se debe evaluar aquellos recursos digitales y apoyar a
partir desde una perspectiva critica. Ademas, tomar en cuenta que durante este

proceso de evaluacion intervienen los denominados agentes educativos.

Segun (Basantes et al., 2017), utilizando los dispositivos en combinacién con
alternativas didacticas apropiadas y disefiadas para el desarrollo de los estudiantes,
de tal manera que ellos adquieran y desarrollen habilidades y competencias, tedricas
y practicas que a su vez les permita integran sus conocimientos de forma integral y

contextual.

Aplicaciones Moviles

Nos aporta (Noris et al., 2019), las aplicaciones moviles auguran ser la tendencia
de la tecnologia educativa del presente siglo y permitiran, en definitiva, la
existencia de sistemas y aplicaciones integradas y habituales que favorezcan el
aprendizaje en cualquier instante y lugar, facilitando al alumno el dominio y control

de su tiempo libre para recuperar y aprender nuevos contenido.

En el siguiente articulo los autores (Kortabitarte et al., 2018)mencionan que las
apps, son aquellas que facilita el acceso a los diferentes espacios que pueden ser
encontradas en la misma. Los tipos de aplicaciones software es sumamente diversa,
por ejemplo, tomamaos diferentes aplicaciones moviles que nos ayuden o favorezcan
en el PEA.

Aplicaciones Mdviles Educativas
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De acuerdo con Boni (2020), las apps deben ser vistos como potenciadores y
enriquecedores de ensefianza y aprendizaje, es necesario que los profesores le den
un sentido significativo, direccionada la sociedad actual, dando asi pertinencia a
prestar atencién a la calidad del proceso educativo. Al optimizar el interés erudito
de los nuevos estudiantes a traves de implementacion de talleres inicialmente
formados para obtener resultados, de forma sistematica en cuanto a la obtencion de
aprendizaje de los estudiantes sin descuidar las TIC, la escuela incompleta debe
pensar en mejorar el problema en su trayectoria tomando en cuenta en desarrollarlo
con los docentes del area de Lengua y Literatura y luego estos desarrollen con sus

alumnos.

Flutter

Segun el sitio web oficial de Flutter, este es el SDK de aplicaciones moviles de
Google para la creacion de interfaces nativas de alta calidad, teniendo asi un récord,
también es usador por organizaciones y desarrolladores y es gratuito y de cédigo
abierto.

Citando a Muthyala (2019), el objetivo de Flutter es permitir que los desarrolladores

entreguen aplicaciones poderosas que se sienta geniales en todas las plataformas.

El desarrollo de aplicaciones mdviles siempre implica desarrollar dos versiones de
Android e 10S. Flutter, la nueva tecnologia de Google, le permite crear aplicaciones
para ambos sistemas a partir de la misma base de cogido. Al mismo tiempo, ahorra
la oportunidad de crear una parte original de programas, también nos permite crear
aplicaciones que funcionen en la web, en el escritorio y en los dispositivos moviles

(lo que es realmente interesante).

De acuerdo con Sanchez (2022), da énfasis en que el sistema de disefio de Flutter
es el mejor, por esta razon puede ponerse a 60FPS en dispositivos de gama media,
también va mas alla de los componentes de REACT y todo lo demaés que se hayan

desarrollado.

Lenguay Literatura

El uso de las TIC en el &mbito de la materia de Lengua y Literatura en centros

educativos primarios conllevan una gran organizacién y competencia del
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profesorado, ya que actualmente las TIC se utilizan poco, lo cual se deriva a la falta

de estas herramientas en los centros.

Asi mismo (Vega et al., 2020), afirma que la materia de Lengua y Literatura tienen
la mision de dotar al alumnado de todas las herramientas de comunicacion. Esto
permite que los estudiantes participen plenamente en interacciones en otras areas
de conocimiento en las que hay que reproducir el proceso de lectura, comunicacién

y escritura.

La lengua utiliza un tipo particular de lenguaje llamado “Lenguaje literario” o
“lengua literaria”. El proposito de este lenguaje es traer alegria al lector ya que los

escritores se preocupan por la estética del texto y su funcién poética.

De acuerdo con Rosa Rivero (2021), la materia de Lengua y Literatura se
caracteriza por su capacidad transversal ya que se impartia de forma tradicional y
alejada de la realidad de los alumnos. No cabe duda de que esta asignatura puede
sequir desarrollandose, ya que es una de las mas interesantes, estimulantes y

gratificante del plan de estudio.

Citando a Tubon Cando (2020), el lenguaje se concibe como una herramienta de
comunicaciones y aprendizajes que posibilita conexiones entre los miembros de
todas las sociedades, se pretende construir conocimiento. La Literatura, por su parte
se refiere a la expresion artistica centrada en el uso de la Lengua y Literatura se
puede definir como los aspectos de la comunicacion que corresponden a diferentes

enfoques que son: funcidn, proceso y contenido.

Educacion Contemporanea

La proposicion del poder econdmico capitalista basado en la informacion y el
conocimiento ha inspirado quizas el concepto mas dominante en el discurso social
contemporaneo, citando a Mateus (2019), determina que la brecha contemporanea
primero paso por el acceso a nuevos medio tecnoldgicos de produccion y datos, y
mas reciente por la capacidad de procesarlos adecuadamente de una manera que
genere valor. La brecha tecnoldgica, es conocida en la actualidad como brecha
digital.

La educacion contemporanea necesita para poder hace sus fines, ajustarse al

entorno de hoy y redefinir los conceptos que estuvieron unido a sus maneras de
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actuacion y métodos durante la historia, se viene construyendo un movimiento de
la educacion por el aprendizaje que hay producido monumentales transformaciones
en la forma como la educacion contemporaneos estan compuesta, y ademas en la
forma como docentes e instituciones asumen su papel en las novedosas dinamicas

del entendimiento.

Si bien no cabe duda Delgado (2019), la educacidn tiene sus raices en el
comportamiento de los organismos en general y en el reforzamiento social propio
de varias especies, mamiferos en particular, la educacion en la sociedad humana es

una invencién en el marco de la cultura humana.

CAPITULO 11
DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicion del prototipo

Los aplicativo mdviles o méas denominado como prototipo elaborado en la
investigacion que lleva por nombre “ARWISE” que traducida del inglés al espafiol
significa “Sabio”, cuenta con materiales didacticos basados propiamente del
curriculo general del Mineduc de ese nivel escolar, tomando en cuenta que la unidad
educativa es particular, se sigue tomando en cuenta los parametros dados por el
Mineduc, es por ello que la aplicacion mévil cuenta con materiales didacticos en
las clases impartidas por el profesor, a su vez materiales de refuerzo y videos en
base a la destreza a desarrollar, permitiendo asi reforzar el aprendizaje basado a la

aplicacion didactica.

Hablar del contexto educativo de cualquier manera es la mejor forma de incluir los
recursos tecnolégicos y al mismo tiempo buscar las estrategias adecuadas, tomando
en cuenta que esta se mantiene en constante evolucion, consiguiendo a tal punto
que la implementacién de dispositivos maéviles sea lo esencial en las clases debido

a la funcionalidad que nos ofrece.

Por tal motivo es que la creacion de una aplicacion movil permite brindar un apoyo
mas en el aprendizaje direccionandolo a la didactica en los diferentes contenidos

que incluye todas las unidades de la asignatura y el nivel educativo a estudiar.
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Por lo tanto, es fundamental que los dispositivos mdviles mantengan un trabajo
constante junto con el curriculum pedagdgico y la orientacion del profesor y los
indicadores para que la aplicacion didactica movil permita un apoyo didactico

eficaz en clases de Lengua y Literatura.

2.2 Fundamentacidn tedrica del prototipo

Hoy en dia, los smartphones son los dispositivos de mayor uso entre la comunidad
estudiantil, ya que la necesidad tecnoldgica crece mas y mas y la integracion de
herramientas y recursos tecnolégicos, uno de ellos es el uso de dispositivos
inteligentes o el aprendizaje basado en M-Learning.

Nos menciona Pascuas Rengifo et al., (2020), que M-Learning es la interaccion de
E-learning con los dispositivos digitales portatiles como; smartphones, Tabletas,

lectores de e-book.

Respecto al manejo y uso de los dispositivos moviles, hay que destacar que con su
implementacion es posible crear espacios en donde los docentes pueden y podran

adaptar este tipo de aprendizaje en su aula de clases.

Unos de los aprendizajes mas innovadores hasta entonces es el Movil Learning o
M-Learning, interpretado como una posibilidad de seguir aprendiendo con los
dispositivos moviles, principalmente en un marco distinto al de un salén de clase y

un instructor.

De acuerdo con Zamora Delgado (2019), el maestro debe incentivar a usar la
tecnologia ya que, existe una gama casi infinita de modalidades que pueden utilizar
tanto dentro como fuera del aula de clases, una de aquellas posibilidades es el

aprendizaje mediante dispositivos méviles o0 m-Learning.

A lo largo de todo este tiempo la educacion ha generado grandes cambios, en base
al proceso de ensefianza — aprendizaje, todo gracias a la tecnologia que al igual que
a educacion ha ido evolucionando y un método de ensefianza — aprendizaje son los
dispositivos moviles que a su vez han facilitado la labor docente, en creacién de
materiales didacticos, uso de nuevas estrategias de ensefianza, dando como

resultado una mejora y mayor interaccion con los estudiantes.
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La utilizacion de dispositivos moviles por parte de los estudiantes, es muy
importante debido a su alto consumo, ya sea en sus hogares o en el plantel de
estudio, por lo que preparara estrategias de ensefianza ayudando a reforzar su
aprendizaje.

2.3 Objetivos del prototipo
2.3.1 Objetivo General

e Establecer aplicativo mdvil para el apoyo didactico en la asignatura de

Lengua y Literatura a los escolares del 7mo de Educacion General Bésica.

2.3.2 Objetivos Especificos

e Elaborar actividades préacticas para la asignatura.
e Vigorizar el aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura.
e Evaluar el rendimiento de la aplicacion moévil que sirva de refuerzo

didactico en Lengua y Literatura a partir de un medio de evaluacion.

2.4 Disefio de la aplicacion movil

En creacion del aplicativo movil se tuvo en consideracion el modelo instruccional
ADDIE (acronico de Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implantacién y Evaluacion), el
cual compone el Sistema de Disefio Institucional, el cual es el proceso de crear
experiencias de e-learning para mejorar las destrezas y conocimientos de los

alumnados.

De acuerdo con Carrillo y Roa (2018), ADDIE es un proceso centrado en el
estudiante y sistematico destinado a facilitar el desarrollo de los conocimientos y

habilidades necesarias para el aprendizaje.

Se ha considerado el modelo instruccional ADDIE, fundamentalmente en el disefio
de la aplicacion movil, debido a las particularidades que presentan como es el
correcto uso de la tecnologia con pautas para el modelo educativo que permitiran
su uso para solucionar los problemas encontrados en el 7° curso de EGB ya que el
modelo ADDIE se utiliza para desarrollar estrategias pedagdgicas que se utilizan

en los proyectos de formacién relacionadas con el E-learning.

Este disefio consta de seis pasos esenciales:
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v" Analisis y definicién:
En esta etapa se analiz6 la problematica que existe en dicho plantel educativo
relacionado en el aprendizaje de Lenguaje, refiriendose a nuestras propias
experiencias en el estudio del autoconocimiento, en la elaboracion de una app movil
que proporciona una retroalimentacion sobre las clases impartidas por la docente,

mejorando asi el método de ensefianza aprendizaje.
v Disefio y creacion:

Durante la fase de disefio, se realizaron las primeras propuestas de la aplicacion
movil, cuyo objetivo es emplear una interfaz amistosa y optimizada para los
estudiantes, a el fin de reforzar el proceso de aprendizaje en Lengua y Literatura.

Imagen 2
Pantalla de inicio
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Nota: La imagen representa es el primer disefio de la pantalla, elaborado

precisamente por las autoras.
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Imagen 3
Pantalla de menu

MENU|

LTEI"‘IHS _}) f

G )
& ( Uzocos >)

Cere >

Nota: en la ilustracion se presenta el esquema del mend, confeccionado por las
autoras.

Imagen 4
Botén temas

&

CG=ED R
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\
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Nota: en el siguiente esquema se muestra el apartado de seleccion de unidades,
ideada por las autoras.

26



Imagen 5
Botdn Unidad 1

Observacion y
Razonamiento

Nota: Se observa el bosquejo del botén Unidad 1, creado por los autores.

Imagen 6
Boton Play

UNnIdRad N

SERMANA T >

ZEMANS Z »
-
"

—

Nota: se observa el botdn la pantalla que aparece al dar clic en play, creado por las

autoras.
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Imagen 7
Boton semana 1

UNEPHEM
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Nota: En este bosquejo se observa el apartado del boton semana 1 en el cual se ven

ya los temas a tratar, creado por los autores.

Imagen 8
Boton Diptongo y Verbos personales

!
ELDIPTONGO " IMERBOS PERSONAILES

-
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tro de una palabre, ga"vtodgs tanto en singulor
Surgende lacombinocion entre; X SN P - .Pllov e'e"wam

Doz vocales cerradas e Ejemplos de verbos personales
adsebies Gavon o -
(sonlaiylau) — — -
Por ejemplo: triunfo. - ————— -
oo wnwren [r—
Una vocal carrada v una - - -
aciera -— R ron
(zonlaa seylao)o - — [
viceversa - — r—o-

Sor eemplo: reina, cucta

Backe . ek, @

Nota: en el siguiente bosquejo se presenta el botdn de los temas diptongo y verbos
personales, creado por los autores.

v Desarrollo de la propuesta Prototipo-Test:
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La elaboracién del programa constara de imagenes interactivas par los alumnos,
que podran utilizar la popular herramienta Canva para la elaboracion de imagenes

y formatos de pantalla.
v' Implementacion:

La implementacion de la App movil, se llevara a cabo en el Unidad Educativo
Particular “Hermano Miguel”, donde se hara una demostrara del uso de ARWISE

con los estudiantes de 7 curso de EGB.
v' Evaluacion:

Durante el periodo de valoracion, se elabord una encuesta para los participantes y
una entrevista para la docente del 7mo afio EGB de Lengua y Literatura.

ADDIE estd disefiado para implementar diferentes estrategias pedagdgicas
utilizadas en seis pasos que guian el modelo, la cual nos permute implementar un

adecuado seguimiento y evaluacion en el desarrollo de app mdviles.

2.5 Desarrollo de la aplicacion mavil
2.5.1 Herramienta de desarrollo

Herramienta utilizada en el desarrollo de ARWISE fue: Flutter por su desarrollo en
cddigos, los temas y pantallas que desarrollaron con la herramienta Canva junto a
el uso de emojis y el lenguaje de programacion utilizado es Dart, es muy similar al
lenguaje como JavaScript, Java y C ++, es un proceso de desarrollo de codigo

cémodo, rapido y sencillo.

ARWISE se hizo en Flutter con base al modelo educativo ADDIE para combinar la
investigacion y los métodos adecuados y el orden especifico para ejecutar la
aplicacion. Debido al analisis oportuno de qué metodologias de ensefianza son
apropiadas para el desarrollo de app mdviles y contribuye a la retroalimentacion en
la materia de Lengua y Literatura. La investigacion aborda las destrezas

implementadas por la docente junto a los objetivos de la asignatura.
2.5.2 Descripcion de la aplicacion

Esta aplicacion movil ARWISE se realizar a través del proceso de analisis y

desarrollo de una gréafica dirigida a alumnos de 9 a 11 afios pertenecientes al 7°
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curso de EGB, esta aplicacion dispone de un menu de actividades linguisticas y un
funcionamiento sencillo, cuyo objetivo es que la aplicacion mévil proporcione las

respuestas correspondientes sobre tramas de la asignatura de Lengua y Literatura.

ARWISE se distribuye de diferentes pantallas, en la pantalla #2, los estudiantes

podran elegir lo que quieren hacer y acceder a los temas, actividades o videos que

consideren apropiados para reforzar su aprendizaje.

Imagen 9
Pantalla #2

MENU)|
Ceme>

Nota: Captura de la pantalla #2 en la que los estudiantes eligen lo que quieren
aprender o hacer, editada por los autores.
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Imagen 10
Pantalla #3
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Nota: En esta pantalla el estudiante elije que unidad desea estudiar, editada por los
autores.

2.6 Experiencial
2.6.1 Planeacion

Se presentaran las diferentes actividades que han permitido la primera intervencion

y prueba del uso de la aplicacion “ARWISE”.

Participantes: docente del area de Lengua y Literatura, tutora del séptimo afio de
EGB.

En la recoleccion de informacion de primera experiencia e implementacién de
ARWISE, se empled una encuesta virtual para plasmar mejoras adecuadas al
funcionamiento de ARWISE.

La intervencion se llevo acabo de manera presencial, con la colaboracion de la
docente delegada de la materia de Lengua y Literatura y también contamos unos
minutos con la presencia del vicerrector, esta presentacion se llevé acabo en el
laboratorio de ciencias ya que es el Unico lugar que cuenta con los instrumentos a
usar que seran, proyector, laptop, junto a celulares de gama media, acompafiado de

la herramienta Canva para presentar temas, objetivo de ARWISE la cual pretende
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ser una app de retroalimentacion sobre los temas impartidos hacia los alumnos de

séptimo afio EGB.

2.6.2 Experimentacion

Se llevo a cabo la participacion de la docente la cual observo y analizé el disefio de
la aplicacion.

En ello se describen las distintas actividades desarrolladas en la presentacion de
ARWISE.

v En primer lugar, se instruy6 la presentacion con un ligero saludos donde se
agradecio a los presentes por su tiempo, se empled una presentacién con la
herramienta Canva, para presentar los objetivos de la aplicacion movil.

v A su vez se presentd ARWISE en la cual se mostr6 su uso y finalidad, en
donde la docente nos aportd pequefias correcciones.

v Y para finalizar la valoracion del uso de la app, se realiz6 mediante una

encuesta virtual.
2.6.3 Evaluacion y Reflexion

2.6.3.1 Evaluacion

ARWISE en la primera experiencia se efectud a través de Google Forms dirigido a
la docente presente en la reunién con el objetivo de determinar eventuales mejoras

en el funcionamiento de ARWISE.

A continuacion, se detallan las preguntas:

Tabla 2
Encuesta a la docente de Lengua y Literatura

PREGUNTAS RESPUESTA

1. ¢Las aplicaciones maviles son un gran Totalmente de acuerdo
apoyo en la educacién?

2. ¢Considera que las aplicaciones moviles son | Totalmente de acuerdo
importantes para aprender de manera
dindmica y divertida?
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3. ¢Estaria usted de acuerdo con capacitarse
sobre las aplicaciones mdviles en la
educacion?

Totalmente de acuerdo

4. ¢Piensa que la utilizacion de Apps Moviles
contribuye a fortalecer en Lengua y
Literatura?

En total acuerdo

5. ¢Considera que deberian introducirse
cambios en ARWISE en relacion con el
disefio? ¢Por qué?

No, en mi criterio esta
todo muy bien, excelente

app

6. ¢Esta de acuerdo usted hacer uso de
ARWISE (app educativa)?

Totalmente de acuerdo

7. ¢Estéa de acuerdo en que la institucion
provea capacitaciones de herramientas
tecnoldgicas y aplicaciones moviles a los
docentes?

De acuerdo

8. ¢Como valora la cantidad de contenidos de
ARWISE (aplicacion mavil) para
retroalimentar los temas vistos en clase?

Muy bueno

9. ¢Qué tan satisfactorio le parecid la
utilizacion de la aplicacion movil
"ARWISE"?

Muy bueno

10. ¢Qué nos puedes decir sobre la aplicacion
movil "ARWISE"?

Que es una app muy
buena, y facil de usar
para mis nifios

Nota: Elaborado por las autoras

Analisis General:

Verificando las respuestas nos indica que ARWISE maneja una interfaz facil,

Ilamativa, es de gran agradado y satisfaccion, asi mismo esta en total acuerdo en

que las aplicaciones moviles educativas ayudan y benefician el area de trabajo,

como lo menciona Campuzano-Lopez y Pazmifio-Campuzano (2021), que la

utilizacion de aplicaciones moviles facilita, apoya y amplia el aprendizaje de igual

manera interviene, gracias a las apps mdviles y su facil manejo logrando un

aprendizaje significativo”
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2.6.3.2 Reflexion

La primera interaccion realizada con la profesora de lengua y literatura
perteneciente al 7° curso de EGB, se procedié a analizar el funcionamiento de
ARWISE, el cual alcanzé un alto grado de aceptacion, con algunos detalles menores

de mejoras en los cuales la profesora considero que era importante.

En cuanto a las actividades de ARWISE, se indic6 que ellos ejercicios desarrollados
debian dirigirse de una manera sencilla, y una vez finalizada la interaccion, se
analizo la informacion alcanzada en el sondeo con el fin de ejecutar los cambios

pertenecientes en ARWISE.

2.7 Experiencia Il

Para la segunda experiencia acudieron los alumnos del 7mo afio EGB que cursan
sus estudios en la unidad educativa “Hermano Miguel”, para la realizacion de este
encuentro se contod con la participacion de la educadora de Lenguaje, dando lugar a
la presentacion de la ARWISE, en la cual se expusieron las mejoras pertenecientes

a la interfaz afiadiendo contenidos concretos y actividades interactivas.

2.7.1 Planeaciéon

En la interaccion participaron 22 alumnos del 7mo afio de EGB vy la profesora de
Lengua y Literatura. Se expusieron los respectivos cambios en la interfaz de
ARWISE, agregando contenidos y actividades relacionas a los temas impartidos en
clase y una vez presentado y aprobado, se dio inicio con la interaccion con los

alumnos.

2.7.2 Experimentacion

En esta fase se realizd una introduccion acerca de la importancia y uso de las
aplicaciones moviles educativas, ARWISE logré un alto nivel de aprobacion por
parte de los educandos de esta institucion, los cuales manifestaron que les facilito
la interaccion y que cumple con la funcidn de retroalimentar los temas de Lengua y

Literatura.

A continuacion, se representan las actividades elaboradas:
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v" Comenzamos con un saludo para dar la bienvenida y una introduccion sobre
lo que son las aplicaciones moviles y aquellas orientadas a la educacion con
el fin de determinar si han utilizado dichas aplicaciones.

v Posterior aello se presentd ARWISE, indicando cuales son sus mends y qué
pueden hacer en ella, ademas se explicé el objetivo que tiene esta aplicacion,
el cual es retroalimentar los conocimientos previos sobre los temas
impartidos en clase.

v Al finalizar la presentacion, se encuesto a los alumnos sobre la interfaz, los
temas, actividades y cuanto valoran o califican a la herramienta ARWISE.

Imagenll
Desarrollo de la experiencia Il

I

Nota: Foto tomado por las autoras

2.7.3 Evaluacion y Reflexion

La interactividad se ejecutd de forma presencial, empleando la herramienta Canva
para la presentacion de esta, en la cual estuvieron presente los alumnos de 7mo afio
EGB, el objetivo era conocer el grado de acogida de ARWISE. Una vez analizado
los resultados obtenidos, se concluy6 que ARWISE adquiri6 un nivel de aprobacion
e impacto en los alumnos en cuanto a la retroalimentacion de su aprendizaje muy

alto.
CAPITULO I11

35



3 Evaluacion del prototipo

3.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia Il y propuestas futuras de
mejora de prototipo.

3.1.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia Il

A continuacion, se presentan lo obtenido como resultados en el Post-test y Pre-test,
respecto al grado de acogida y sugerencias en ARWISE, el cual fue tabulado en
SPSS (Statistical Package for Social Science) que traducido al espafiol significa
Paquete Estadisticos para las Ciencias Sociales, como lo menciona Rivadeneira y
De La Hoz (2020), este programa es empleado en analisis cualitativos, aplicandose
en las ramas de las ciencias, destacandose por su utilidad y su facil manejo, logrando
tener un tabulacion mas extensa y organizada a partir de una encuesta realizada a
los escolares de 7mo afio de EGB:

Tabla 3
Pregunta 1 experiencia Il

1. ¢Te gustarepasar sobre 1. ¢Te gustaria repasar sobre
lo que aprendes en clases a lo que aprendes en clases a

través de tu libro o cuaderno de  través de la aplicacion movil

apuntes? (PRE-TEST) (ARWISE)? (POST-TEST)
N Valido 22 N
Perdidos 0 0
Media 1,86 1,00
Error estandar de la media ,075 ,000
Mediana 2,00 1,00
Moda 2 1
Desviacion estandar ,351 ,000

Analisis: Como se aprecia en los resultados de la tabla 1, se obtuvo una media en
el pre-test de 1,86; mientras que en post-test la media es de 1,00 con una desviacion
estandar de 0,00; lo que da un cambio sumamente importante respecto a la manera
de repasar los temas dados en clase. Vera'y Cardenas (2022) nos menciona que, los
estudiantes de las instituciones educativas han mostrado un gran interés en el uso

de dispositivos tecnolégicos en la educacion”
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Tabla 4
Pregunta 2 experiencia Il

2. A través de la
explicacion verbal lograste
entender como funciona la

aplicacién movil (ARWISE)?
(PRETEST)

2. ¢ Entendieron como
funciona la aplicacion movil
(ARWISE)?(POSTEST)

N Valido
Perdidos

Media

Error estandar de la media

Mediana

Moda

Desviacion estandar

22

0
1,45
,109
1,00

,510

1,00
,000
1,00

,000

Analisis: Como recalcan los resultados en la tabla 2, al contrastar el pre-test y post-

test hay una diferencia notoria en la media y la desviacion estandar con 0,00, estos

nos indica que los estudiantes lograron entender el funcionamiento de ARWISE.

Tabla 5
Pregunta 3 experiencia Il

3. ¢Cbémo consideras que es
la aplicacion movil (ARWISE)?
(PRETEST)

¢,Como calificarias trabajar
en la aplicacion movil
(ARWISE)? (POSTEST)

N Valido

Perdidos

Media

Error estandar de la media

Mediana

Moda

Desviacion estandar

22

1,77

,207

1,00

9,73

22

1,00

,000

1,00

0,00

Analisis: Como se puede observar en la tabla 3, en el pre-test tiene una desviacion

estandar de 9,73, asi mismo el post-test cuenta con una desviacion estandar de 0,00

37



es decir, consideran que trabajar en este aplicativo movil es excelente. Las
aplicaciones mdviles en la educacion sirven como un recurso que complementa el
aprendizaje a través de la interaccion docente-estudiante de manera colaborativa
basada en el constructivismo. Campuzano-Lo6pez y Pazmifio-Campuzano (2021)

Tabla 6
Pregunta 4 experiencia Il

4. ¢Utilizarias la
aplicacion mavil 4. ¢Utilizarias la aplicacion
(ARWISE) después de la movil (ARWISE) después del

explicacién verbal que se manejo que se implementd en

implementé? (PRETEST) la clase? (POSTEST)

N Valido 22 N

Perdidos 0 0
Media 2,82 1,00
Error estandar de la media ,125 ,000
Mediana 3,00 1,00
Moda 3 1
Desviacion estandar ,588 ,000

Analisis: Como puede observarse en los resultados de la tabla 4, la mediana en el
pre-test es de 3,00, mientras que en el pos-test la mediana es de 1,00 es decir, que
los estudiantes lograron manejar bien ARWISE. Las apps permiten acceder a ellas
cuando y donde se quiera, facilitando asi la contextualizacion del aprendizaje y la
utilizacion del entorno en todo momento del proceso educativo. Kortabitarte et al.,
(2018)

Tabla 7
Pregunta 5 experiencia Il
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5. ¢Del 1 al5 que tan 5. ¢Del 1 al 5 que tan
agradable crees que es la agradable cree que es la
aplicaciéon movil, aplicacién movil,

considerando que 1 es nada considerando que 1 es nada

agradable y 5 es muy agradable y 5 es muy
agradable? (PRETEST) agradable? (POSTEST)
N Valido 22 22
Perdidos 0 0
Media 4,45 5,00
Error estandar de la media ,109 ,000
Mediana 4,00 5,00
Moda 4 5
Desviacion estandar ,510 ,000

Analisis: Como se logra ver los resultados de la tabla 5, hay una media de 4,45 em
el pre-test; asi mismo el post-test cuenta con una media de 5,00 y una desviacion
estandar de 0,00, lo cual da un resultado importante ya que ARWISE es muy
agradable para los estudiantes

Tabla 8
Pregunta 6 experiencia Il

6. ¢Qué crees que le
hace falta a la aplicacion
(ARWISE)? (POSTEST)

N Valido 22

Perdidos 0
Media 2,18
Error estandar de la media ,409
Mediana 1,00
Moda 1
Desviacion estandar 1,918
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Analisis: En los datos obtenidos de la tabla 6, al contrastar el post-test cuenta con
una mediana de 1,00, lo que es un resultado significativo ya que cada estudiante
pudo dar su comentario sobre que le hacia falta a ARWISE. Jorge Acosta (2022),
nos menciona que “las aplicaciones moéviles se han transformado en el principal

canal de comunicacion en la sociedad”

3.1.2 Propuestas futuras de mejora del prototipo

ARWISE es una aplicacion movil con el fin de realizar mejoras en las clases como
retroalimentacion en la materia de Lengua y Literatura, a continuacion, se muestran

las posibles mejoras:

v" Multimedia: ARWISE no cuenta con sonidos en los que los estudiantes van
manejando la app, esto se puede incluir para mejorar la motivacion de
dichos estudiantes, también podemos incluir méas videos en la zona de
videos y de actividades.

v' Tiempo: En el area de actividades se puede generar un corto tiempo con el
fin de que el estudiante agilite mas su mente y se apresure en responder
Puntaje: Asi mismo podemos incluir puntajes en los ejercicios
implementados en ARWISE, con dichos puntajes al final el estudiante

pueda tener un reconocimiento por su mayor puntaje.
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4 CONCLUSIONES

e Mediante la entrevista se pudo determinar el grado de aprendizaje que los
alumnos tenian en relacion a Lengua y Literatura, es por ello que se planteo
como solucion la creacion de un aplicativo mavil para retroalimentar el
aprendizaje.

e ARWISE contaba con el apoyo de la profesora del centro educativo para la
conciliaciéon de contenido educativo con el fin de motivar la
retroalimentacion en el aprendizaje de la asignatura.

e El aplicativo posibilita la retroalimentacion del aprendizaje en Lengua y
literatura, alcanzando un elevado porcentaje de acogida entro los actores

participantes en la investigacion a través de la encuesta.

4.1 CONCLUSIONES CON BASE A OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Se comprobd el nivel de aprendizaje en los estudiantes con relacion a las

destrezas definidas en la asignatura de Lengua y Literatura.

e Se propuso estrategias de ensefianza y aprendizaje mediante la creacion de

ARWISE dirigido a la asignatura de Lengua y Literatura.

e Seevaluo el nivel de aceptacion y efectividad de ARWISE.
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5

RECOMENADACIONES

La docente del 7mo afio de EGB debe conservar un determinado turno para el
manejo de ARWISE con el fin de no ocasionar fatiga en los escolares.

La docente que utilice ARWISE como una estrategia de retroalimentacion para
su asignatura necesita orientar a los estudiantes para avanzar los niveles segln
los contenidos que repasen en clases para evitar confusion.

ARWISE esta disefiada para manejarse en sistemas operativos Android, ya son
mas accesibles para el alumnado y la utilizacién es mas habitual entre la

asociacion pedagdgica.
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6 GLOSARIO

ADDIE: Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implantacion y Evaluacion.
ARWISE: Nombre del prototipo, traducido al espafiol significa “Sabio”.
EGB: Educacion General Basica.

PEA: Proceso de Ensefianza Aprendizaje.

PUD: Plan de unidad didactica.

SPSS: Paquete Estadistico Para Las Ciencias Sociales

TIC: Tecnologias de Informacion y Comunicacion.
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8 ANEXOS

Tabla de frecuencia

PREGTUNTA 1:

1. ¢ Te gusta repasar sobre lo que aprendes en clases a través de tu
libro o apuntes? (PRE-TEST)

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Si 3 13,6 13,6 13,6
No 19 86,4 86,4 100,0
Total 22 100,0 100,0
1. ¢ Te gustaria repasar sobre lo que aprendes en clases a través de

la aplicacion movil (ARWISE)? (POST-TEST)

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Si 22 100,0 100,0 100,0
PREGUNTA 2:
2. ¢A través de la explicacion verbal lograste entender como

funciona la aplicacion mévil (ARWISE)? (PRE-TEST)

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Si 12 94,5 54,5 94,5
No 10 45,5 45,5 100,0
Total 22 100,0 100,0
2. ¢Entendieron cémo funciona la aplicacion movil (ARWISE)?

(POST-TEST)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Vaélido Si 22 100,0 100,0 100,0
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PREGUNTA 3:

3. ¢Como consideras que es la aplicacion mévil (ARWISE)?

(PRE-TEST)
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Excelente 13 59,1 59,1 59,1
Bueno 1 4,5 4,5 63,6
Regular 8 36,4 36,4 100,0
Total 22 100,0 100,0

3. ¢Cbmo calificarias trabajar en la aplicacion movil (ARWISE)? (POST-
TEST)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Valido Excelente 22 100,0 100,0 100,0

PREGUNTA 4:

4, ¢Utilizarias la aplicacion mévil (ARWISE) después de la explicacion
verbal que se implement6? (PRE-TEST)

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Si 2 9,1 91 9,1
Puede ser 20 90,9 90,9 100,0

Total 22 100,0 100,0

4.  ¢Utilizarias la aplicacion movil (ARWISE) después del manejo
que se implementd en la clase? (POST-TEST)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Valido Si 22 100,0 100,0 100,0

PREGUNTA 5:
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5. ¢Del 1 al 5 que tan agradable crees que es la aplicacion movil,
considerando que 1 es nada agradable y 5 es muy agradable?
(PRETEST)

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido 4 12 54,5 54,5 94,5
5 10 45,5 45,5 100,0
Total 22 100,0 100,0

5. ¢Del 1 al 5 que tan agradable fue la aplicacion mavil, considerando
que 1 es nada agradable y 5 es muy agradable? (POSTEST)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 5 22 100,0 100,0 100,0

PREGUNTA 6:

6. ¢Que crees que le hace falta a la aplicacion (ARWISE)? (POST-TEST)

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Nada 14 63,6 63,6 63,6
no le hace falta 2 91 9,1 72,7
nada
creo que nada 1 4,5 4,5 77,3
todo bien 1 4,5 4,5 81,8
Me gusta todo 2 9,1 9,1 90,9
Nada, es perfecta 1 4,5 4,5 95,5
toda esta bien 1 4,5 4,5 100,0
Total 22 100,0 100,0
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Grafico Circular

PREGTUNTA 1:

1. ¢ Te gusta repasar sobre lo que aprendes en clases a través de tu
libro 0 apuntes? (PRE-TEST)

1.  ¢Te gustaria repasar sobre lo que aprendes en clases a través de la aplicacion
movil (ARWISE)? (POST-TEST)

PREGUNTA 2:

2. (A través de la explicacion verbal lograste entender como
funciona la aplicacién mévil (ARWISE)? (PRE-TEST)
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2.  ¢Entendieron como funciona la aplicacion moévil (ARWISE)? (POST-TEST)

Wsi

PREGUNTA 3:
3. ¢Cbémo consideras que es la aplicacion moévil (ARWISE)? (PRE-TEST)

M Excelente
M Buenc

il
O reguiar




3. ¢Como calificarias trabajar en la aplicacion mévil (ARWISE)? (POST-TEST)

W Excelerte

PREGUNTA 4:

4. ¢Utilizarias la aplicacion moévil (ARWISE) después de la explicacion verbal
que se implement6? (PRE-TEST)

Wsi
B Puede ser

4. ¢Utilizarias la aplicacion movil (ARWISE) después del manejo que se
implemento en la clase? (POST-TEST)




PREGUNTA 5:

5. ¢Del 1 al 5 que tan agradable crees que es la aplicacion movil, considerando
que 1 es nada agradable y 5 es muy agradable? (PRETEST)

[
Es

5. ¢Del 1 al 5 que tan agradable fue la aplicacién mdvil, considerando que 1 es
nada agradable y 5 es muy agradable? (POSTEST)

PREGUNTA 6:

6. ¢Qué crees que le hace falta a la aplicacion (ARWISE)? (POST-TEST)
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