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RESUMEN.

APLICACION MOVIL PARA MOTIVAR EL APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA
DE LENGUA'Y LITERATURA DE PRIMERO DE BACHILLERATO DEL COLEGIO
“ATAHUALPA”.

Autores: Guaman Quilligana Catalina Patricia
Tocto Zhigue Yomary Anabel
Tutor: Mgs. Delgado Ramirez Jorge Cristopher

La presente investigacion se enmarcd en fortalecer el aprendizaje en el entorno educativo,
mas especificamente la motivacion de los PEA de primero de bachillerato en la materia de Lengua
y Literatura. Durante las Gltimas décadas, el bajo rendimiento, escasa participacion y falta de
interés de los estudiantes en el aula de clases se han presentado como problemas cronicos en la
calidad de educacion. Dichos elementos, a su vez, no se han limitado Gnicamente a su rendimiento
educativo, sino que ademas repercuten en su desarrollo personal y social. Por ende, se vio necesario
equiparse de estrategias innovadoras que permitiesen reconducir y redirigir el interés de los
estudiantes, a fin de fomentar su rendimiento.

Es asi como surge el disefiar e implementar una app movil a través de App Inventor que
brindara un espacio de promocion de la motivacion estudiantil para la asignatura. Esta eleccion se
justifico porque una app movil es un medio digital en el que los estudiantes pasan mas tiempo y
con el que se sienten mas comodos y familiarizados. Utilizar medios digitales, entonces, resulta
ser una via para llegar al estudiante en su diario vivir.

La pregunta problema para la realizacion de esta investigacion fue: ;Cémo influye la
implementacion de una app mdvil en la motivacién del PEA de primero de Bachillerato del
Colegio "Atahualpa" en la asignatura de Lengua y literatura? Asi, esta duda fue la guia de todo el
trabajo, el cual se llevd a cabo mediante un enfoque mixto, utilizando técnicas cuantitativas y
cualitativas. Esto permitio obtener una vision integral del problema, desde la perspectiva subjetiva
de los estudiantes hasta la objetiva de su rendimiento en el aula.

Por ende, antes de iniciar la investigacion, se sistematizé el disefio del contenido de la app
movil utilizando técnicas de la investigacion tedrica y empirica. Se partio del modelo instruccional

ADDIE desde las etapas: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion. A partir de



este modelo, se planed todo el proceso de desarrollo de la app para que todas las etapas fueran
debidamente planeadas y ejecutadas. A su vez, se obtuvo informacién a partir de entrevistas con
la docente de la materia y encuestas aplicadas a los estudiantes para efectuar la investigacion.

Durante la realizacion se dieron dos experiencias. En la Experiencia I, el levantamiento de
informacion fue con la docente de la materia; en la Experiencia Il, con 32 estudiantes, quienes
utilizaron la app mdvil durante la clase. Al mismo tiempo, estaban realizando actividades
motivadoras relacionadas con la asignatura.

La investigacion arrojo resultados positivos, puesto que la app movil generd en los
estudiantes interés y motivacion, lo cual incidié en su activaciéon en el aula y en un mejor
rendimiento educativo. La app mdvil los motivo y empodero, en la medida en que les permitid
realizar temas mas interactivos de la asignatura. Por ende, la activacion que se presentd en el aula
fue aceptable. La app movil fue una alternativa adecuada y util para la ensefianza de la asignatura
y, por ende, puede declararse como una intervencion en pro de la motivacion en el entorno
educativo.

Dado el entorno de aula actual, que se encuentra en los rangos de la era de la tecnologia, la
app mavil puede ser usada como un aporte de aprendizaje en el aula. Este estudio demuestra que
la app mavil constituye una intervencion efectiva para fortalecer la motivacion y el aprendizaje en
el entorno educativo y del impacto que genera la app movil como una forma de aprendizaje
significativa que empodera al estudiante en el aula, ademas, la app puede considerarse como un
formato a ser usado para futuras intervenciones.

Palabras Clave: Tecnologia, Educacion, Aprendizaje.



ABSTRACT.

MOBILE APPLICATION TO MOTIVATE LEARNING IN THE SUBJECT OF
LANGUAGE AND LITERATURE IN THE FIRST YEAR OF HIGH SCHOOL AT THE
‘ATAHUALPA’ SCHOOL.

Authors: Guaman Quilligana Catalina Patricia
Tocto Zhigue Yomary Anabel
Tutor: Mgs. Delgado Ramirez Jorge Cristopher

The present research was framed to strengthen learning in the educational environment,
more specifically the motivation of first-year high school students in the subject of Language and
Literature. During the last decades, low performance, low participation and lack of interest of
students in the classroom have been presented as chronic problems in the quality of education.
These elements, in turn, have not only been limited to their educational performance, but also have
an impact on their personal and social development. Therefore, it was necessary to equip ourselves
with innovative strategies to redirect and redirect the interest of students, in order to promote their
performance.

Thus, it was decided to design and implement a mobile app through App Inventor that
would provide a space to promote student motivation for the subject. This choice was justified
because a mobile app is a digital medium in which students spend more time and with which they
feel more comfortable and familiar. Using digital media, then, turns out to be a way to reach
students in their daily lives.

The problem question for this research was: How does the implementation of a mobile app
influence the motivation of the PEA of the first year of Bachillerato of the ‘Atahualpa’ School in
the subject of Language and Literature? Thus, this doubt was the guide for all the work, which was
carried out through a mixed approach, using quantitative and qualitative techniques. This allowed
us to obtain a comprehensive view of the problem, from the subjective perspective of the students
to the objective one of their performance in the classroom.

Therefore, before starting the research, the design of the mobile app content was

systematised using theoretical and empirical research techniques. The ADDIE instructional model



was used as a starting point from the following stages: Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation. Based on this model, the entire app development process was
planned so that all stages were properly planned and executed. At the same time, information was
obtained from interviews with the teacher of the subject and surveys applied to the students to
carry out the research.

Two experiences were carried out during the project. In Experience I, the information was
collected with the teacher of the subject; in Experience 11, with 32 students, who used the mobile
app during class. At the same time, they were doing motivational activities related to the subject.

The research showed positive results, as the mobile app generated interest and motivation
in the students, which led to their activation in the classroom and better educational performance.
The mobile app motivated and empowered them, as it allowed them to do more interactive topics
of the subject. Therefore, the activation in the classroom was acceptable. The mobile app was an
appropriate and useful alternative for teaching the subject and can therefore be declared as a
motivational intervention in the educational environment.

Given the current classroom environment, which is in the ranks of the technology era, the
mobile app can be used as a learning input in the classroom. This study demonstrates that the
mobile app is an effective intervention to strengthen motivation and learning in the educational
environment and the impact of the mobile app as a form of meaningful learning that empowers the
learner in the classroom, and the app can be considered as a format to be used for future
interventions.

Keywords: Technology, Education, Learning.
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INTRODUCCION

La implementacion de las Tic en la educacion en los dltimos afios ha contribuido a
revolucionar los métodos de ensefianza-aprendizaje, la cual permite de promover la motivacion e
interés en los estudiantes. La APP aplicada en Lengua y Literatura en primer afio de bachillerato
en el Colegio "Atahualpa” es una excelente innovacion en promocion de ello. La motivacion
intrinseca es la base para lograr un estudiante motivado y activo, la tecnologia puede contribuir en
gran medida a su logro. La aplicacion mavil sirve para el aprendizaje y ensefianza de manera
flexible y no en base a horarios o aulas al ser personalizado a las capacidades de los alumnos,
promueve un aprendizaje més efectivo. El siglo XXI pide proyectos de educacién de innovacion
y la app movil es el resultado de ello.

La motivacion intrinseca, es decir, basada en el interés y anterioridad del proceso es vital
para la motivacion de un estudiante activo. Los expertos, como Justiniano y Cancino (2024), la
app movil sirve para disefiar actividades y contenidos de aprendizaje dindmicos, bajo esta premisa.
Los estudiantes son capaces de aprender de manera efectiva y entretenida como resultado, la
aplicacion mavil es una herramienta que se puede utilizar en cualquier momento y lugar debido a
que esto no se limita a un aula, al contrario, se extiende mas alla del aula. El prototipo de app
movil, por lo tanto, es un claro ejemplo de ello.

En este sentido el proyecto de investigacion sobre la creacion de la app mévil para Lengua
y Literatura en primer afio de bachillerato en el Colegio "Atahualpa™ es una propuesta valida y dtil
para este fin. Como afirman otros investigadores, como Martinez-Baquero y Rodriguez-Umafia
(2023), la APP promueve esta alternativa ya que es una herramienta que puede mejorar la

educacidn. Es asi como la propuesta de creacion de una aplicacién mdvil es Util e innovadora.
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I.  CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

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

El planteamiento dentro del problema en el estudio es crucial, ya que implica la
formulacién clara y precisa del fendmeno o situacion que se va a estudiar. Durante este proceso,
se busca definir detalladamente cuél es la dificultad o interrogante que se pretende abordar, asi
como su relevancia y posibles implicaciones, ademas el planteamiento del problema suele abarcar
la presentacion de antecedentes que justifiquen la importancia de investigar el tema, junto con la
delimitacién de los aspectos especificos que seran analizados. En resumen, el planteamiento del
problema proporciona una base solida para orientar la investigacion y establece los cimientos para
formular los objetivos y preguntas de estudio (Rivas, 2023).

Desde 1948, la educacidn ha sido reconocida como un derecho universal por la ONU y ha
recibido amplia atencion en el cual se han Implementado politicas educativas en todos los paises
para garantizar este derecho para todos. Del mismo modo, la ONU también declard que los nifios
y jovenes también estan sujetos a derechos, abogando por un cambio de perspectiva las cuales se
basan en un conjunto de politicas para nifios, nifias y jovenes adolescentes, conocido como enfoque
de derecho sin embargo, América Latina siempre ha sido considerada una regiéon altamente
desigual en la distribucién de recursos (Contreras, 2021).

Un problema comun es la desigualdad en los sistemas educativos, donde el fracaso escolar
estd determinado por el entorno socioecondémico. Aunque el fracaso escolar es un concepto
multifacético, algunos de los signos que suelen acompafiarlo son identificables como: bajos niveles
de aprendizaje, falta de motivacién para desarrollarse y aprender y posiblemente mayores
dificultades de conducta. En este sentido podemos decir que se refiere a situaciones en donde se
puede identificar maltiples variables, por lo que deben evitarse modelos explicativos simplistas
(Torres-Rodriguez y Monroy-Mufioz, 2020).

Por lo tanto, se menciona que dentro de la investigacion es esencial establecer las
situaciones o dificultades que no se pueden resolver y que es necesario esclarecer. La problematica
precisamente es un tema de la realidad en si y es compleja, por tanto, se requiere un proceso de
reduccidén y concentracion al fragmento del problema real que se decide resolver, dentro del marco

tedrico, métodos de investigacion, etc., para resolver el fenomeno (Pineda et al., 2021).
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En otras palabras, la justificacion de la investigacion surge luego de que el investigador
hace un diagnostico sobre un fendmeno, y no podemos ignorar otros aspectos relevantes y
fundamentales del propio problema de investigacion, que deben ser especificados detalladamente.
En concreto, el campo de estudio debe limitarse a determinados aspectos, debe anunciarse con
claridad y firmeza. En particular, la formulacion debe cumplir algunos elementos clave como
claridad dentro de la investigacion, eficiencia y calidad. Por supuesto, para lograrlo es necesario
pasar por cuatro etapas al plantear este tipo de problemas: elegir un tema, identificar el problema,
evaluarlo y formularlo (Pérez y Merino, 2021).

1.1.2. Localizacion del problema objeto de estudio

La problematica dentro de la investigacion consiste en identificar claramente la situacion
o fendmeno que se esta investigando, asi como en establecer los limites y alcance del estudio. Este
proceso implica definir con precision el contexto en el que se encuentra el problema, identificar
factores clave que influyen en el tema de estudio y comprender el entorno en el que se manifiesta.
En resumen, se trata de situar de manera precisa y contextualizada el tema de estudio dentro de su
marco espacial, temporal y social para abordarlo de manera efectiva (Haza y Véliz, 2020).

Esta investigacion se llevo acabo en el Colegio de Bachillerato “Atahualpa” estd ubicada
Av. Ferroviaria 1802. Edgar Cordova Polo y Primera, Parroquia La Providencia del Canton
Machala, por medio una breve entrevista con la docente del Primer afio de Bachillerato de la

asignatura de lengua y literatura lo cual se identificé una baja motivacion dentro del aprendizaje.
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Nota: Figura correspondiente de la localizacion del Colegio de Bachillerato “Atahualpa”.
Fuente: https://acortar.link/OFUJYw

1.1.3. Problema central

Dentro del contexto de la investigacion esto hace referencia a la pregunta fundamental que
marca todo el proceso. Es la cuestion principal que se busca resolver, comprender o analizar a
través del proyecto de investigacion. Identificar el problema central es crucial, ya que define el
proposito y el enfoque de la investigacion, establece los limites del estudio y orienta la obtencion
e interpretacion de datos (Juarez, 2023).

La falta de motivacion lleva al abandono escolar siendo uno de los problemas
socioeducativos mas graves y puede deberse a una serie de factores familiares, sociales,
econdmicos, motivacionales, entre otros. Las tasas de desercion escolar entre los jovenes de 15 a
19 afios han aumentado y el problema ha afectado mas a la escuela secundaria se confirma que en
América del Sur menos de la mitad de los jévenes se matriculan o finalizan la educacion secundaria
Yy, por tanto, estan al borde de la desercion escolar dado que existen diversos factores educativos,
econdmicos, sociales y politicos que lo provocan de ahi se deriva el problema de que la falta de
educacidon se convierte en una de las causas del desempleo, se minimizan las oportunidades e
informalidad y el estancamiento del pais (Reséndiz et al., 2020).

La integracion de la tecnologia como lo es una aplicacién mavil dentro de la asignatura de
Lengua y Literatura para el primero de Bachillerato del Colegio “Atahualpa” puede influir
significativamente en la motivacion del PEA. Segun Valencia (2020), la motivacion incrementa el
interés de los estudiantes cuando los contenidos satisfacen sus necesidades y metas la app mavil
puede personalizar y adaptar los contenidos a las necesidades individuales, incrementando la
motivacion de los alumnados ademas permite a los educadores disefiar actividades interactivas y
proyectos innovadores, haciendo la materia mas atractiva de este modo, los estudiantes, al
interactuar con la app, se sentiran mas comprometidos y motivados, facilitando un aprendizaje mas
activo.

¢Como influye la implementacion de una app mavil para fortalecer la motivacion del PEA

de primero de Bachillerato del Colegio “Atahualpa” en la asignatura de Lengua y

literatura?


https://acortar.link/0FUJYw
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1.1.4. Problemas complementarios
¢Se puede fortalecer la motivacion de los estudiantes con la ayuda de herramientas
digitales?
¢Como mantener el interés y colaboracion de los alumnos con la app movil?
¢ Qué beneficios atraera la implementacion de una app mdvil dentro del aprendizaje?

1.1.5. Objetivos de investigacion

1.1.5.1.0bjetivo General
o Proponer una aplicacion movil, basada en App Inventor para el fortalecimiento
motivacion del PEA de primero de bachillerato del Colegio “Atahualpa” en la asignatura
de Lengua vy literatura.

1.1.5.2.0Dbjetivos Especificos

e Analizar informacion de aplicaciones moviles disefiadas para motivar el
aprendizaje, centrandonos en contextos educativos con la finalidad de establecer
estrategias, recursos y caracteristicas que puedan ser adaptadas o integradas en el
desarrollo de la aplicacién movil sobre aplicaciones moviles disefiadas para la
motivacion del aprendizaje en contextos educativos, identificando estrategias,
recursos y caracteristicas que puedan ser adaptadas o integradas dentro de la
construccion de la app movil.

e Disefiar una propuesta de aplicacion en App Inventor con una interfaz amigable que
promueva un ambiente positivo y alentador para los estudiantes.

e Evaluar la aplicacion de la propuesta de app movil considerando aspectos como la
orientacion académica, material educativo relevante y actividades que permita el
apoyo del desarrollo académico y personal de los alumnos.

1.1.6. Poblacion y Muestra

El presente estudio en el cual se llevo a cabo la propuesta cuenta con dos especialidades de
bachillerato: El Bachillerato Técnico y el Bachillerato en Ciencias, junto con la docente encargada
del area de Lengua y Literatura forma parte de esta poblacion. Nuestra investigacion esta centrada
en los estudiantes de primero de bachillerato en ciencias paralelo “B”. Este nivel de bachillerato
estd conformado por 33 estudiantes, entre las edades de 14 a 16 afios, del Colegio de Bachillerato

“Atahualpa”.



14

1.1.7. Ildentificacion y descripcion de las unidades de investigacion
Docente encargada del area de Lengua y literatura del primer afio de bachillerato en
ciencias paralelo “B” del Colegio “Atahualpa”.
Alumnos del primero de bachillerato en ciencias paralelo “B” del Colegio “Atahualpa”.
1.1.8. Descripcion de los participantes.
Tabla 1:

Descripcion de la muestra

Alumnos del primero de bachillerato en Ciencias paralelo “B” del Colegio
de Bachillerato “Atahualpa”

Tipo de Bachillerato Ciencias
Paralelo B
Mujeres 16
Hombres 17
Total 33

Docente Encargada de impartir la asignatura de Lengua y literatura.

Nota: Dentro de la investigacidn se tomd en cuenta a 33 alumnos con las edades de 14 a
16 afios, los cuales forman parte del primero de bachillerato en ciencias paralelo “B” y la docente
encargada de la asignatura del Colegio de Bachillerato “Atahualpa”.

Fuente: Autores.

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

Al comenzar una investigacion, es crucial considerar que la eleccion del enfoque de
investigacion esta vinculada a todas las etapas del proceso investigativo. La eleccién del enfoque
de investigacion debe basarse en la definicion del tema y la formulacién del problema.

Por lo tanto, es una planificacion metodologica es decir es un proceso que abarca desde la
formulacion de hipdtesis generales hasta los métodos detallados para recopilar, analizar e
interpretar datos fundamentalmente el enfoque de la investigacién se divide en dos categorias: la
recoleccion y el anélisis o razonamiento de los datos obtenidos (Samaniego, 2022).

Enfoque Mixto
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En base a lo investigado podemos decir que dentro de nuestra investigacion utilizaremos
el enfoque mixto debido a que recopilaremos y analizaremos diversos documentos provenientes
de bibliotecas virtuales, base de datos y sitios web y posteriormente agregar los datos mas
relevantes que ayuden a construir y desarrollar de mejor manera la investigacion ya que el enfoque
mixto une la parte cuantitativa y cualitativa en otras palabras podemos decir que se complementan
debido a que este enfoque de investigacion reconoce que cada método tiene sus propias
limitaciones y que diferentes métodos pueden complementarse entre si, y permite la libertad de
utilizar cualquier método, técnica y procedimiento que ayude con la realizacion del proyecto de
investigacion (Acosta, 2023).

1.1.9.2. Nivel o alcance de la investigacion.

Segln Mejia (2020) el nivel descriptivo consiste en la caracterizacion y representacion
detallada de un fendmeno, situacion o contexto especifico, es decir, este nivel no incluye
explicaciones exhaustivas sobre las causas o efectos de ellos. El nivel descriptivo esta disefiado
para observar, documentar y describir sistematicamente las caracteristicas y los hechos de
observacién. Esto se hace para ver con claridad y exactitud el objeto de estudio. Los datos se
recopilan mediante encuestas, entrevistas, andlisis de documentos, entre otros, y dan una
descripcion detallada de la realidad tal como es y no la realidad en desarrollo.

En el marco del proyecto, el nivel descriptivo es clave para entender coémo interactian los
estudiantes con la aplicacion y como la aplicaciéon influye en su motivacion y rendimiento
educativo. Un enfoque descriptivo es adecuado para documentar el uso real de la aplicacion por
parte de los estudiantes, qué funcionalidades consideraron mas atractivas, qué dificultades
enfrentaron y qué opinan de su aparente eficacia. La informacion detallada recopilada ayudara a
identificar patrones en la aplicacion y a familiarizarse con las tendencias en su uso, lo que servird
como una base sélida para mejoras posteriores y ajustes, asi como para determinar si la herramienta
influye en el estudiante.

1.1.9.3.Método de investigacion.

La metodologia se define como un conjunto de procedimientos que nos permite dirigir el
estudio y utilizar determinadas herramientas para conseguir un resultado especifico (Hernandez-
Sampieri y Mendoza, 2020).

Meétodo tedrico
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Dentro del método tedrico encontramos el método inductivo-deductivo que incorpora las
cualidades de cada uno de ellos para lograr una comprension de la investigacion mas sélida y
completa, con base en Vizcaino et al., (2023) el método en cuestion permite a los investigadores
crear hipotesis y generar teorias desde el empirismo y luego confirmar o refutar sus ideas mediante
un proceso deductivo. Este método es especialmente eficaz para la educacion en la medida en que
se promueve la creacion de nuevas ideas y la validacion de la experiencia.

Método empirico

El método empirico es un enfoque de recopilacion de datos y adquisicion de conocimientos
basada en la percepcion y la vivencia directa este método garantiza que las teorias y las hipotesis
sean corroboradas haciendo el campo de ensayo donde se forma y se reune la informacion
observacional y experimental en poco tiempo. En el &mbito de la investigacion, la recopilacion de
datos observacionales y experimentales debe respaldarse con formacién. Este enfoque disciplinado
garantiza que las conclusiones sean fidedignas y basadas en la realidad observada, en lugar de
basarse en comentarios o estimaciones tedricos (Arguelles et al., 2021).

1.2. Establecimiento de Requerimientos

Se emplea la herramienta App Inventor ya que tiene muy buenos componentes para la
programacion en bloques, es de uso facil sin costo y es muy intuitiva lo que facilita la
estructuracién de la aplicacion movil en este mismo sitio se agregaran los contenidos, actividades
y recursos dentro de lo que es la asignatura de Lengua Yy literatura, esta herramienta cumple con
los requerimientos necesarios para aumentar la motivacion de los alumnos del primero de
bachillerato en ciencias paralelo “B” de la institucion educativa “Atahualpa”.

1.2.1. Descripcion de los requerimientos

En este estudio se tomo en cuenta los siguientes aspectos:

Pedagdgicos: Planificacion curricular que servira para el desarrollo, creacion y adaptacion
de los temas, asi como las estrategias que se van a utilizar para aumentar la motivacién del
estudiante en aprender sobre la asignatura de Lengua y Literatura.

Técnico: Disposicion de dispositivos moviles desde gama media para el uso del prototipo.

Tecnologicos: Conexion ared de internet y que los dispositivos cumplan con los requisitos

técnicos.
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1.3. Justificacion del requerimiento a satisfacer

Dentro de este estudio de investigacion se incluyen aspectos como la usabilidad,
accesibilidad, seguridad, rendimiento y cumplimiento de estandares de educacién. La necesidad
de implementar una app mavil es que ayuda a la adquisicion de los contenidos de aprendizajes
utilizados y a su vez aumenta la motivacion del estudiante en aprender ya que hace uso de la
tecnologia y la informacidn almacenada en un mismo sitio esto es debido a que este recurso puede
mantenerse durante mucho tiempo alojado.

Es importante tener en cuenta que el interés por algo aumenta la motivacion por querer
aprender, haciendo uso de las diferentes estrategias educativas el docente debe planificar, y
gestionar las actividades que pretende utilizar, estas actividades deben involucrar al estudiante de
manera activa generando asi una mayor motivacién y participacion dentro de la clase.

Mediante este proyecto se pretende aumentar la motivaciéon y un compromiso con el
material educativo esto lograra tener un impacto positivo a formacion académica y social, su
creatividad y su desarrollo de habilidades digitales ademas de proporcionar una experiencia
relevante en el cual se fomenta la participacion del estudiante que crea un ambiente colaborativo
y significativo a su desarrollo integral y su éxito educativo.

1.4. Marco Referencial

1.4.1. Referencias conceptuales.

Dentro de nuestra investigacion se tiene como propoésito indicar la relevancia de la
propuesta a través de blsquedas que sean confiables en diferentes sitios de la web.

Definicién de motivacién y su relevancia en el proceso educativo.

La motivacion, en el contexto educativo, se refiere a la fuerza interna que impulsa a los
estudiantes a participar activamente, asimilar conocimientos y perseverar en el aprendizaje. Esta
fuerza puede provenir de la curiosidad, el deseo de logro, la auto-superacion y la satisfaccion
personal. La importancia radica en la capacidad de los estudiantes al influir un compromiso lo cual
es llamado estudio académico, cuando los estudiantes estdn motivados, muestran mayor
entusiasmo, perseverancia Yy disposicion para enfrentar desafios, lo que contribuye
significativamente a su desarrollo integral (Santander y Schreiber, 2023).

En el centro educativo se manifiesta una capacidad para influir en la eleccién de metas
educativas, el esfuerzo dedicado al aprendizaje y la persistencia en la superacion de obstaculos.

Ademés, la motivacion impacta directamente en las creencias de eficacia de los estudiantes, es
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decir, en su percepcidn sobre su capacidad para tener éxito en tareas académicas especificas. De
esta manera, la motivacion no solo impulsa el comportamiento estudiantil, sino que también
influye en las creencias personales sobre la capacidad para tener éxito en el aprendizaje (Santander
y Schreiber, 2022).

El papel de la Motivacion en el aprendizaje.

La motivacion dentro del proceso de aprendizaje es esencial al influir en la colaboracion y
la disposicion de los alumnos hacia la adquisicion de nuevos conocimientos, ya que influye en la
participacion activa, al asimilar nuevos conocimientos y superar desafios, cuando los estudiantes
se encuentran motivados exhiben un mayor compromiso y entusiasmo hacia el aprendizaje lo cual
influye en la actitud hacia el estudio, promoviendo una mentalidad positiva que favorece el
desarrollo académico asimismo una fuerte motivacion puede ayudar a los estudiantes a mantener
un enfoque claro en sus metas educativas y a superar obstaculos con determinacion (Froment et
al., 2024).

La motivacién en el aprendizaje también tiene un impacto significativo en la manera en la
que los alumnos afrontan los desafios y conectan con el conocimiento. Cuando los alumnos estan
motivados, poseen mayor determinacion para enfrentar situaciones dificiles, buscar soluciones
creativas y persistir en la resolucion de problemas. Esta mentalidad orientada hacia el logro y el
crecimiento personal es fundamental para el fortalecimiento del aprendizaje. Por lo tanto, la
relevancia de la motivacion en la adquisicion de conocimientos radica en su capacidad para
inspirar, impulsar y sostener el progreso educativo de los individuos (Cayetano, 2022).

Vinculo de la motivacion con el rendimiento académico.

Dentro del aprendizaje estos dos elementos son significativos, debido a que este tiene una
influencia en la actitud, el esfuerzo y persistencia en los estudiantes en sus actividades escolares
al estar motivados, muestran una mejor actitud al participar activamente en el aprendizaje, esto
quiere decir un mayor compromiso y atencién en clase. Ademas, la motivacion impulsa a los
estudiantes a esforzarse por alcanzar sus metas académicas, afrontar desafios con determinacion y
buscar recursos para superar dificultades, lo que impacta positivamente en su rendimiento
académico.

Asimismo, la motivacién intrinseca, derivada de los intereses personales y la satisfaccion,
se asocia con un rendimiento académico mas fuerte y duradero. Los estudiantes motivados

intrinsecamente tienden a involucrarse de manera mas profunda en el aprendizaje, a buscar
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comprender los temas maés alla de la mera memorizacion y a mantener un interés sostenido en las
materias escolares. Por lo tanto, el vinculo el vinculo de motivacion o rendimiento académico
radica en la influencia positiva de una fuerte motivacion (Cardona, 2020).

Teorias de la Motivacion

Dentro de esta seccion se llevo en los diferentes principios en base a la motivacion. Es asi
como varios autores han intentado describirlo y muchos de ellos se complementan y en ocasiones
entran en conflicto entre si. Esto se debe a que son formulados en diferentes momentos o épocas.

Teoria de la jerarquia de las necesidades: Segln esta teoria nos dice que las personas
cada vez que satisfacen una necesidad estos desarrollan mucho mas deseos y necesidades ya que
se establece en una base esencial.

Teoria de las necesidades adquiridas. En esta base de la teoria fue propuesta en 1961 por
el autor David McClelland y sus colegas. Explican que los humanos tenemos necesidades que son
subconsciente ya que se adquieren a través del aprendizaje permanente. Ademas, operan
simultaneamente y a menudo tienden a favorecer a uno sobre el otro.

Teoria de la equidad y justicia organizacional: John Stacey Adams en 1965 nos dice
que la teoria plantea que los empleados evallan lo que contribuyen a su trabajo (como esfuerzo,
experiencia, formacion y habilidades) en relacion con lo que reciben en comparacion con otros
(salario, reconocimiento y beneficios).

Teoria del establecimiento de metas: Esta teoria ofrece un enfoque simple y claro para
mejorar el desempefio organizacional como son las metas, en la organizacion se las establecen para
que sus miembros tomen medidas para que esto suceda es decir centrarse en los objetivos que
conducen a lograr lo planteado.

Teoria del reforzamiento: La teoria establece que cualquier comportamiento que
conduzca a un resultado agradable tiene mas probabilidades de repetirse, mientras que cualquier
comportamiento que conduzca a un resultado desagradable tiene menos probabilidades de repetirse
es decir que la teoria sugiere recompensar el comportamiento deseable, como es la alta
productividad, con herramientas o capacitacion especiales, y castigar el comportamiento
indeseable, como las tardanzas y el ausentismo (Padovan, 2020).

Teoria de la autodeterminacion: Es un marco psicologico en el cual se exploran las
motivaciones intrinsecas y extrinsecas que motivan la actitud de las personas, propuesta por

Edward Deci y Richard Ryan en la década de 1980, esta teoria afirma que las personas tienen una
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inclinacion natural hacia el crecimiento y el desarrollo personal, y este impulso es fundamental
para la motivacion y el bienestar.

En un contexto educativo, la teoria de la autodeterminacién afirma que es més probable
que los estudiantes estén motivados y comprometidos cuando se satisfacen tres necesidades
psicoldgicas fundamentales:

Competencia: sentirse competente y eficaz en las tareas que realiza.

Relaciones: Experimente relaciones interpersonales célidas y de apoyo con sus profesores
y comparieros.

Autonomia: sentido de eleccidén y control sobre su aprendizaje y acciones (Albor y
Rodriguez, 2022). En base a lo investigado quiere decir que cuando el entorno educativo satisface
estas necesidades, los estudiantes estan mas motivados intrinsecamente, lo que significa que estan
impulsados por el interés y la satisfaccion en la actividad en si, en lugar de estar motivados
principalmente por recompensas o castigos externos.

Teoria de la expectativa: En esta teoria también conocida motivacion expectativa, esta
propuesta por Victor H. Vroom, lo cual se centra en la principal idea ya que las personas se toman
las decisiones sobre lo que es el comportamiento basdndose en la expectativa de que ciertas
acciones se conduciran en basa en los resultados especificos (Peiro, 2021).

Desde el punto de vista las teorias de la motivaciéon es un tema amplio y complejo, y
diferentes teorias han sido propuestas a lo largo del tiempo para comprender y mejorar la
motivacion de los estudiantes. Luego del analisis se puede decir que hay dos teorias prominentes
dentro del campo educativo que es la teoria de la Autodeterminacién y la Expectativa.

Estas dos teorias son importantes dentro del campo educativo por su base psicoldgica
solida, su aplicabilidad préctica en entornos educativos y su capacidad para abordar aspectos
fundamentales de la motivacion estudiantil. Al combinar estos enfoques, los docentes pueden crear
ambientes que fomenten la autonomia, la competencia y la conexion social, al tiempo que
consideran las expectativas individuales y las recompensas asociadas con el rendimiento
académico.

Aplicacion de las teorias al contexto educativo.

El estudio de la motivacién ha sido uno de los temas dominantes a lo largo de la historia
de la investigacion. Las dimensiones intrinseca y extrinseca de la motivacion son dos constructos

bien conocidos e importantes en cualquier relacién con el comportamiento. La motivacion
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intrinseca tiene dos definiciones operativas: participacion voluntaria en una actividad y
participacion en una actividad para ganar sea por interés, satisfaccion o alegria en su desarrollo;
La motivacion extrinseca consiste en una serie de conductas realizadas para lograr objetivos que
no es la alegria y disfrute de la actividad en si. Por ejemplo, en este referente de literatura, se
analizo la motivacion en las clases deportivas basandose en la teoria de la autodeterminacion vy el
modelo jerarquico de Wallerand. Los hallazgos encontrados dentro del analisis de factores sociales
y mediadores psicoldgicos mostraron el énfasis de los docentes en la mejora/aprendizaje basado
en criterios de auto referencia y una situacion que permita a los estudiantes trabajar entre ellos para
aprender habilidades y que los estudiantes se sientan capaces basta con la ayuda de otros
comparieros (Molina y Astudillo, 2023). Con base en la revision de esta literatura, se puede decir
que la motivacion es un factor importante dentro de la educacion.

Impacto de la motivacion en la retencion y comprension de la informacion

En este sentido podemos decir que la motivacion desempefia un papel fundamental dentro
del aprendizaje, debido a que actta concretamente en el nivel de atencion y el esfuerzo que el ser
humano esta dispuesto a invertir en el proceso de aprendizaje. Cuando una persona se siente
motivada, su nivel de atencion aumenta, lo que facilita la retencién de la informacion, ya que esta
mas receptiva a procesar y almacenar los conocimientos adquiridos. Ademas, la motivacion
impulsa a la persona a dedicar tiempo y esfuerzo para comprender la informacion de manera mas
profunda, lo que favorece una retencién mas duradera.

Asimismo, la motivacion influye en la actitud con la que una persona aborda el aprendizaje,
lo que impacta directamente en su disposicion para comprender la informacion, tiende a adoptar
una actitud mas positiva y proactiva hacia el aprendizaje, lo que facilita la comprension de los
conceptos y su integracion con los conocimientos previos. La motivacion actia como un impulso
que potencia tanto la retenciébn como la comprension de la informacién, permitiendo un
aprendizaje mas efectivo y significativo (Lépez et al., 2023).

Aprendizaje significativo y tecnologia.

Es un proceso mediante el cual los alumnos logran comprender y retener los conocimientos
adquiridos a largo plazo debido a que lo relacionan con sus conocimientos previos y experiencias
pasadas. Este tipo de aprendizaje, propuesto por el tedrico David Ausubel, va mas alla de la mera
memorizacion, ya que busca que el estudiante otorgue significado a la informacion, lo que facilita

su comprension y retencion a largo plazo, por lo tanto podemos decir que se basa en la formacion
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activa de conocimientos por parte del estudiante, quien relaciona los nuevos conceptos con los que
ya posee, generando un aprendizaje con sentido y relevancia para su vida como hemos
mencionado, actualmente, las nuevas tecnologias se estan formando de una realidad actual,
constituyendo un elemento clave en materia de educacion (Bechallenge, 2024).

Es importante destacar que el aprendizaje significativo va mas alla de la adquisicion de
conocimientos tedricos, esto engloba la dimension emocional y motivacional del estudiante, lo que
contribuye a un aprendizaje mas completo y profundo (Guaman y Venet, 2019).

Herramientas y recursos para la motivacion

En el contexto académico, el uso de técnicas de gamificacion, que incorporan elementos
ludicos en el proceso de aprendizaje, puede resultar altamente motivador para los estudiantes.
Asimismo, el acceso a recursos visuales, interactivos y actualizados puede estimular el interés y la
motivacion por aprender. En general, tanto en el trabajo como en la educacion, es importante
identificar las necesidades individuales y aplicar estrategias personalizadas para mantener altos
niveles de motivacion (Mendoza y Pérez, 2022).

Exploracion de como la app movil puede fomentar un enfoque activo-participativo en
el aprendizaje.

La exploracion de como una aplicacion movil puede motivar un enfoque activo y
participativo en los estudiantes implica el analisis detallado, como las caracteristicas y
funcionalidades de la app pueden influir en la participacion activa de los alumnados. Esto incluye
investigar como la interactividad, la personalizacion del contenido, el acceso a recursos
multimedia y las oportunidades de retroalimentacién inmediata pueden contribuir a un mayor
compromiso y motivacion por parte de los usuarios. Ademas, se busca comprender como la
aplicacion movil puede facilitar la colaboracion entre los estudiantes, fomentar el pensamiento
critico y promover un aprendizaje méas dindmico y centrado en el estudiante.

Esta exploracion también implica considerar como la aplicacion mavil puede adaptarse a
diferentes estilos de aprendizaje, ofrecer experiencias de aprendizaje personalizadas y brindar
herramientas para que los estudiantes tomen el control en la construccion de su propio
conocimiento, asimismo, se examina coOmo la app puede integrarse de manera efectiva en entornos
educativos formales e informales, aprovechando su potencial para enriquecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje y promover una participacion mas significativa y autonoma por parte de

los estudiantes (Pascuas et al., 2020).
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Casos que demuestran el éxito de metodos interactivos en el aula.

Los metodos interactivos en el aula han demostrado ser altamente efectivos para aumentar
la motivacion de los estudiantes estos enfoques, que incluyen actividades como discusiones en
grupo, proyectos colaborativos y juegos educativos, fomentan la participacion activa y el
compromiso de los estudiantes con el material de estudio al permitirles interactuar de manera
directa con el contenido y entre ellos, estos métodos promueven un sentido de autonomia y control
sobre su aprendizaje, lo que fortalece su motivacion intrinseca ademas al ofrecer un ambiente de
aprendizaje dinamico y participativo, los métodos interactivos pueden aumentar la percepcion de
competencia de los estudiantes, impulsandolos a enfrentar desafios académicos con mayor
confianza y entusiasmo (Molinero y Chavez, 2019). En base a lo que se menciona la
implementacién de métodos interactivos en el aula no solo enriquece la experiencia de aprendizaje,
sino que también contribuye significativamente a mejorar la motivacion de los estudiantes.

Dentro de la busqueda se encontraron métodos interactivos para el aula es el realizado por
una escuela primaria que implemento el aprendizaje basado en proyectos. Los estudiantes
participaron en actividades interactivas y colaborativas, como el manejo de situaciones dificiles,
la creacion de presentaciones y la realizacion de experimentos practicos. Los resultados mostraron
un aumento relevante en la motivacion y la colaboracion de los alumnos, ademas de fomentar
habilidades como el trabajo en equipo, toma de decisiones y la originalidad (Esteban, 2020).

Contribucién de la implementacién de una app movil al desarrollo de habilidades
digitales entre el alumnado.

El uso de una app mdvil en el entorno educativo proporciona a los alumnos la oportunidad
de adquirir y mejorar sus habilidades digitales de manera practica y relevante. Al utilizar la app,
los estudiantes pueden desarrollar competencias en el manejo de dispositivos méviles, navegacion
en interfaces digitales, resolucion de problemas tecnoldgicos y comprension de conceptos
relacionados con la tecnologia. Esta experiencia les permite adquirir confianza en el uso de
herramientas digitales, lo que resulta fundamental en este siglo XXI.

Ademas, la implementacion de una app movil en el ambito educativo fomenta el desarrollo
de habilidades de pensamiento critico y creatividad. Los estudiantes tienen la oportunidad de
explorar diversas funcionalidades, colaborar en proyectos digitales, y encontrar soluciones

innovadoras a través de la aplicacion. Esto les permite no solo adquirir habilidades técnicas, sino
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también desarrollar la capacidad de adaptarse a entornos tecnoldgicos cambiantes y pensar de
manera creativa para resolver desafios digitales (Mangisch y Mangisch, 2019).

Estrategias para la adaptacion continua de la app movil en respuesta a las necesidades
y retroalimentacion de los estudiantes.

Una estrategia clave para la adaptacion continua de la app movil en respuesta a las
necesidades y retroalimentacion de los estudiantes es implementar un sistema de retroalimentacion
directa e interactiva. Esto podria incluir encuestas periddicas, buzones de sugerencias o incluso
funciones integradas dentro de la propia aplicacion que permitan a los usuarios compartir sus
opiniones y necesidades. Al recopilar activamente la retroalimentacion de los estudiantes, el
equipo detras de la app puede identificar areas de mejora y ajustar la aplicacién para satisfacer
mejor las necesidades del publico objetivo (Ridge, 2023).

El uso de estas aplicaciones tiene capacidades de juego y los usuarios parecen querer
utilizar software educativo como estos dispositivos todos los dias. ES una estrategia para crear
atraccion y motivacion. En este sentido, el estudio destaca aspectos que se basan en las narrativas
visuales: interaccién pasiva, comodidad en la tarea y soluciones rapidas; usando estrategias para
acercarse a usuarios especificos interactuando directamente con su audiencia y sus emociones
(Cadavieco et al., 2020).

Impacto de la app mdvil en la motivacion de los estudiantes.

Las tecnologias mdviles impulsan la innovacion educativa en América Latina estos
recursos aceleran la comunicacion en todo el mundo. Hoy en dia los dispositivos méviles se han
extendido por toda la sociedad aportando una gran comodidad en materia de informacién y
comunicacion. A medida que aumentan sus caracteristicas de facilidad de uso, funcionalidad y
potencial de comunicacién, aumentan las ventajas de los nuevos métodos de ensefianza. Las
innovaciones tecnologicas son la base para el desarrollo de nuevas herramientas en entornos
educativos que ayuden a la sociedad a adquirir conocimiento mas rapidamente.

La UNESCO ha contribuido con una gran variedad de programas para explorar como este
tipo de tecnologia puede ayudar a mejorar la calidad de la educacion en América Latina, al tiempo
que desarrolla una comprension clara de cémo las tecnologias moviles pueden usarse como
mecanismos para mejorar el acceso movil a la educacion e incorporar nuevos métodos de

ensefianza (Alvarez y Jiménez, 2022).
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La app movil puede tener un impacto significativo en la motivacion de los alumnos al
proporcionarles un entorno de aprendizaje interactivo y accesible. Al incorporar elementos de
Gamificacion, como recompensas, desafios y seguimiento del progreso, la app puede hacer que el
proceso de aprendizaje sea mas atractivo y estimulante para los estudiantes. Ademas, al ofrecer
contenido personalizado y recursos educativos diversificados, la app movil puede ayudar a
mantener el interés de los estudiantes y fomentar su motivacion intrinseca al aprender (Navarro y
Lépez, 2022).

Elementos de juego para hacer el aprendizaje mas atractivo.

La inclusién de elementos de juego en aplicaciones moviles disefiadas para el aprendizaje
demuestra ser una estrategia efectiva para incrementar la participacion y retencion de los usuarios.
Los juegos ofrecen desafios, recompensas y un sentimiento de avance que motiva a los estudiantes
a involucrarse mas con el contenido educativo. Por ejemplo, la Gamificacion puede incorporar
sistemas de puntos, niveles, logros y rankings para estimular la competencia amistosa y monitorear
el progreso individual. Asimismo, los juegos pueden proveer retroalimentacion inmediata,
permitiendo a los usuarios aprender de manera interactiva y sin temor al error. Al integrar estos
elementos de juego de manera efectiva, las aplicaciones méviles pueden transformar el proceso de
aprendizaje en una experiencia atractiva y gratificante para los usuarios (Rodriguez y Martinez,
2022).

II. CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.

2.1. Definicion del prototipo.

Las aplicaciones moviles, conocidas como apps moviles, son programas informaticos
creados para operar en teléfonos inteligentes y tabletas. Estas apps proporcionan diversas
funciones y servicios, que van desde entretenimiento y juegos hasta herramientas de productividad
y comunicacion. En la actualidad, las apps moviles son esenciales para acceder a informacion,
servicios y entretenimiento de manera practica en el entorno digital (Debernardi, 2021).

A diferencia de las aplicaciones web, que son accesos directos a paginas web y no requieren
instalacion, las aplicaciones se instalan en el dispositivo movil. Este tipo software se fue en auge
después del lanzamiento de tiendas de aplicaciones como Apple, App Store y Android Market
(ahora Google Play), con el que la mayoria de la gente interactta a diario. Este tipo de tecnologia
estan disefiadas especificamente para el uso en dispositivos mdviles, aprovechando su facil acceso
y uso (Calvo, 2023).
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2.2. Fundamentacidn teorica del prototipo.

En paises altamente desarrollados tecnoldgicamente, como Estados Unidos, Japon y
algunos paises europeos, las aplicaciones moviles son parte integral de la vida cotidiana, esto se
debe a la amplia gama de posibilidades para satisfacer diversas necesidades de los usuarios.

En paises en desarrollo, las aplicaciones mdviles estan creciendo en popularidad a medida
que aumenta la adopcion de teléfonos inteligentes y se expande el acceso a internet, cabe destacar
algunas preocupaciones sobre la accesibilidad, el costo y la confidencialidad de la informacion
pueden influir en la percepcion y uso de las aplicaciones mdviles en estos entornos (Lépez et al.,
2021).

En laeducacion, las TIC proporcionan una gran variedad de herramientas, recursos, medios
y formatos para el uso de estrategias de aprendizaje para facilitar la creacion de conocimiento, sin
embargo el éxito depende en gran parte del almacenamiento de informacion en el plan de estudios
y crear una experiencia de aprendizaje personalizada para cada estudiante para complementar el
contenido cubierto en las clases mediadas por el docente (Garay, 2020).

En Ecuador, debido a la pandemia de Covid-19, empresas publicas y privadas,
organismos, instituciones y fundaciones nacionales e internacionales dependen de las ciber
tecnologias para estabilizar sus actividades en la educacién, se han implementado diversas
estrategias como es el uso de aplicaciones moviles para reforzar la adquisicion del conocimiento
(Acosta et al., 2022).

De acuerdo con el andlisis de la investigacion se puede decir que las apps moéviles son muy
reconocidas por diferentes paises y el uso de estas aplicaciones mdviles se centra en garantizar que
las herramientas sean efectivas, relevantes, accesibles y seguras para apoyar el proceso de
ensefianza y aprendizaje de manera significativa con el objetivo de garantizar una experiencia de
usuario satisfactoria y mejorar la motivacion dentro del aula.

2.3. Obijetivos General y Especificos del prototipo.

Objetivos General

Facilitar el proceso del aprendizaje de los estudiantes de bachillerato mediante una app
movil interactiva que fortalezca la motivacion, con el acceso a recursos educativos de calidad, la

personalizacion del aprendizaje, con el fin de mejorar el proceso del aprendizaje de los estudiantes.
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Objetivos Especificos:
e Crear actividades educativas dentro de la aplicacion movil que sean interactivas.
e Utilizar multimedia, como audios, animaciones y juegos, para hacer que el
contenido sea mas accesible y estimulante para los estudiantes.
e Incorporar desafios que motiven a los estudiantes a comprometerse activamente
con el material de estudio.

2.4. Disefio de la app movil.

La elaboracion y disefio del juego educativo esta dirigido para los alumnos del primero de
bachillerato en ciencias, del Colegio de Bachillerato “Atahualpa”. Previo a la revision y analisis
de diferentes investigaciones similares se llegd a la conclusion que la mejor manera de llevar el
prototipo adelante es siguiendo el modelo instruccional ADDIE que es una metodologia
sistematica empleada en la creacion y elaboracion de programas de formacion. Este modelo
interconectado con los siguientes pasos: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion vy
Evaluacion. Durante la fase de Analisis, se detectan las necesidades de aprendizaje y se definen
los objetivos correspondientes. En la etapa de Disefio, se establece el plan de instruccion,
incluyendo el contenido, la estructura y las estrategias pedagogicas. La fase de Desarrollo implica
la produccién del material educativo y la creacion de recursos didacticos. La Implementacion
conlleva la puesta en marcha del programa de formacion, mientras que la Evaluacion se encarga
de medir el impacto y la efectividad del programa, proporcionando retroalimentacion a lo largo de
todo el proceso (Gonzélez, 2022).

El modelo ADDIE ofrece un marco solido para el disefio instruccional, permitiendo que
los disefiadores y desarrolladores de formacion aborden metddicamente cada aspecto del proceso.
Al seguir este modelo, se garantiza que los programas de formacidn sean eficaces, pertinentes y

cumplan con los objetivos establecidos, contribuyendo asi al éxito del aprendizaje.

Figura 2:
Disefio
PANTALLA PRINCIPAL
w <
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o

asignatura

Boton
iniciar
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Nota: La figura representa el disefio general del juego educativo, elaborado por los autores.

Figura 3:

Estructura.

PANTALLAS

Nombre de la asignatura

Nombre de l1a unidad

Tematicas de la unidad

TEMA 1 Contenido
TEMA 2 Contenido
TEMA 3 Contenido
TEMA 4 contenido
TEMA 5 Contenido
TEMA 6 contenido
TEMA7 Contenido

Nota: La figura representa la interfaz de secciones del recurso, elaborado por los autores.

2.5. Desarrollo del juego educativo.

Actividad
Actividad

Actividad
Actividad
Actividad

Actividad
Actividad

Nuestra app movil se basa principalmente en brindar contenidos relevantes y actividades

interactivas que motiven al estudiante en su aprendizaje. Los temas que se daran a conocer estan

dentro del bloque curricular de escritura va de acuerdo con la planificacion micro curricular para

esto nos hemos basado en la guia didactica que brinda el ministerio de educacion a través de los

sitios web oficiales, es asi como previa a la investigacién realizada hemos creado esta aplicacion

movil para los estudiantes de primer afio de bachillerato en ciencias del Colegio “Atahualpa”

enfocandonos en la asignatura de Lengua y Literatura.

Es asi que iniciamos la app mdvil que se esta creando en app inventor dando a conocer

algunas de sus secciones, en la primera pantalla podremos observar la asignatura en la cual esta

enfocandose nuestro proyecto.
Figura 4:
Pantalla de inicio.
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Nota: Esta figura representa el inicio de sesién del prototipo, su disefio, su programacion
en blogues y da a conocer en el nombre de la aplicacion movil, elaborado por los autores.
Siguiendo la continuidad de la app mévil tendremos la asignatura en la cual nos centramos
y la unidad en esta pantalla podremos visualizar el nhombre de la unidad en la que se estarad
trabajando.
Figura 5:

Areay unidad.

c 23 ai2.appinventor.mitedu/?locale=es_ES#6745943395139584

CTEL Sl SIGUIENTE - el
ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla  ([3][=K3

Nota: Esta figura da a conocer el area y nombre de la unidad con la cual se trabajard, su

disefio y su programacion en bloques, elaborado por los autores.
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En la siguiente pantalla podremos visualizar todos los temas que abarcan la unidad 4 de la
asignatura de Lengua y Literatura, en esta seccion el estudiante podra dirigirse a cada uno de los
contenidos elaborados dando clic en el botdn iniciar al lado derecho de la pantalla.

Figura 6:

Tematicas.

INDICE H o mr..

Prefijos y sufij

Obras de teatro clasico

Nota: Esta figura da a conocer los temas que se impartiran, su disefio y su programacion
en bloques que permite acceder a cada uno de los contenidos, elaborado por los autores.

Dentro de esta seccion tenemos el contenido que se abordara con los estudiantes de primero
de bachillerato como una retroalimentacion de la clase vista conforme a la unidad 4 de la
asignatura, para posteriormente iniciar la actividad propuesta dando clic en el boton que se
encuentra en la parte inferior derecha que dice “Actividad” con una imagen de flecha apuntando a

la derecha lo que resulta muy intuitivo para los estudiantes.
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Figura 7:

Contenido.
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Nota: Esta figura da a conocer el contenido del tema numero 6, su disefio y su
programacion en bloques, elaborado por los autores.

En esta pantalla tendremos la primera actividad del contenido previamente visto la cual se
iniciara automaéticamente sin tiempo determinado lo que permitird al estudiante analizar
correctamente cada una de las preguntas, cabe decir que las preguntas apareceran en aleatorio es
decir que los estudiantes tendran diferentes preguntas cada vez que avancen en su contestacion,

esta actividad empieza una vez el estudiante de clic en el boton “Actividad” de la pantalla anterior.
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Figura 8:

Actividad.

Nota: Esta figura da a conocer el disefio, programacion en bloques de la actividad que se
desarrollara el cual es una serie de preguntas aleatorias en base a lo que se dio a conocer en el
contenido, elaborado por los autores.

De esta manera se estara trabajando con las siguientes tematicas de la asignatura de Lengua
y Literatura en la app mavil siguiendo el orden establecido para alcanzar los objetivos propuestos
de cada clase y motivar a los estudiantes en su proceso.

2.6. Herramientas de desarrollo.

En el juego educativo utilizaremos aplicaciones que vamos a usar para crear los contenidos
ya sea video 0 imagenes.

Animaker: Es una plataforma en linea que te permite crear videos animados de alta calidad
y compartirlos en tus redes sociales. Con esta herramienta, los usuarios pueden generar sus propias
animaciones utilizando personajes y plantillas preestablecidas.

Figura 9:

Herramienta Animaker
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Nota: Animaker es una forma maéas creativa de comunicar mensajes a través de la
animacién, elaboracion propia.
Figura 10:
Creacion de video en Animaker.
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Nota: La creacion de video es un mensaje breve de conceptos de textos publicitarios,
elaborado por los autores.
Figura 11:

Breve contenido.
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i@

F]

Scene Timeline -E Overall Timeline

. ®

‘@

)

elaborado por los autores.
Figura 12:

En Animaker contamos con animaciones, y expresiones.
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Nota: En Animaker contamos con muchas mas opciones, para contar con una buena
presentacion, elaborado por los autores.
Figura 13:
Contenido.
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Nota: En Animaker puedes disefiar a tu manera que te guste, como por ejemplo puedes
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poner a tu presentacion un breve sonido, elaborado por los autores.

Canva: Es una plataforma en linea que permite disefiar graficos, presentaciones,
publicaciones en redes sociales, tarjetas de presentacion y mucho mas de una manera sencilla. Es
muy Util para crear contenido visual de forma rapida y con herramientas intuitivas.

Figura 14:
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Nota: En canva se realizaron, diferentes tipos de contenidos como infografias para una
mejor presentacion de los contenidos, elaborados por los autores.

Figura 15:

Elaboracion de imagen.
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Nota: Para la elaboracién de la imagen de la segunda pantalla del prototipo se utiliz6 Paint
3D, elaborado por los autores.

2.7. Descripcion de la app movil.

El juego educativo "Desafio del conocimiento literario” esta disefiado para estudiantes de
primero de bachillerato con el objetivo de facilitar su motivacion y pasion por el aprendizaje. La
app movil ofrece un entorno interactivo y colorido. El juego presenta contenidos y actividades
relacionadas con la asignatura de Lengua y Literatura, enfocandose en temaéticas de la cuarta
unidad, dentro de esta aplicacién educativa los estudiantes pueden aprender y divertirse a mismo
tiempo.

Los jugadores asumen el papel de un estudiante aventurero que debe avanzar a través de
distintos niveles tematicos cada uno con sus propios desafios y objetivos. Cada nivel presenta una
serie de contenidos y preguntas educativas que los jugadores deben superar para avanzar,
incluyendo:

- Andlisis de textos literarios

- Identificacion de figuras retéricas, entre otras.
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Estas actividades estan disefiadas para ser estimulantes y relevantes para el plan de estudios
de bachillerato, permitiendo a los estudiantes practicar y consolidar sus conocimientos de una
manera divertida y entretenida.

Ademas, el juego incluye elementos de Gamificacion, como:

- Sistemas de recompensas y desafios.

Estos elementos fomentan la competencia amistosa entre los jugadores y mantienen su
motivacion a lo largo del tiempo.

Con su enfoque en la Gamificacion y el aprendizaje interactivo, la app mévil no solo busca
aumentar la motivacién de los estudiantes de primero de bachillerato, sino también promover un
enfoque positivo hacia el aprendizaje y el desarrollo académico, fomentando habilidades como la
critica, la creatividad y la colaboracién.

I1l.  CAPITULO IlIl. EVALUACION DEL PROTOTIPO.

3.1. EXPERIENCIAI.
3.1.1. PLANEACION.

Para llevar a cabo la experiencia 1 se utiliz6 como técnica de recoleccion de datos la
encuesta es decir que se realizard una breve explicacion a la docente sobre el contenido de la app
movil la cual esta disefiada con resimenes de cada tema y actividades referentes de contestar
preguntas verdadero y falso, buscar la respuesta correcta entre otros. Sin embargo, durante la
experiencia le mostraremos nuestro prototipo a la docente por medio de celular y laptop por lo cual
se utilizara como una herramienta para mostrar visualmente coémo funcionara la aplicacién mavil.
Cabe detallar el lugar, en la institucion educativa mediante una entrevista cara a cara con la docente
el cual empezara a las 9 de la mafiana con un tiempo aproximado de 30 minutos. La fecha dada
sera el 29 de mayo de 2024 el dia miércoles que el lugar exacto sera en el colegio Bachillerato
“Atahualpa”.

3.1.2. EXPERIMENTACION.

La experiencia | se llevo a cabo el dia jueves 30 de mayo de 2024 el cual inicio a las 8:40
y culmino a las 9:15. El lugar en donde se realizo esta actividad fue en la institucion educativa
Colegio de Bachillerato “Atahualpa” mediante una entrevista cara a cara con la docente encargada
del area de Lengua y Literatura de primero bachillerato en ciencias paralelo “B” en la cual se
utilizo el guion de preguntas como instrumento de recoleccion de datos, despues de finalizar la

primera actividad se presentd el prototipo de la aplicacion movil a traves del uso del celular y
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laptop en donde se dio a conocer la unidad, temas y actividades que abordan la app mévil mediante
una breve explicacion y su aplicacion directa con la docente cuando termino el diagnoéstico del
prototipo la docente dio el visto bueno para seguir adelante con las actividades futuras en relacion
con los estudiantes.

3.1.3. EVALUACION Y REFLEXION.

La evaluacion de la experiencia 1 fue dada en el colegio bachillerato “Atahualpa” con la
docente del Area de lengua y Literatura fue de manera exitosa le indicamos a la docente sobre
nuestro prototipo de como venimos trabajando lo que es una app movil teniendo en cuenta las
sugerencias de que la docente nos indicé de ahi lo demas lo que es el recurso, los contenidos y las
actividades le parecié de que es muy Ilamativo la app movil para los estudiantes.

Una reflexién seria sobre nuestro prototipo seria contar recursos de la institucion como,
por ejemplo: el internet.

3.1.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIAI.

La entrevista se realiz6 con éxito y se logrd obtener buenos resultados para el uso de la
aplicacion movil con los alumnos de primero bachillerato en ciencias paralelo “B” del Colegio
“Atahualpa”.

3.2. EXPERIENCIAII.

3.2.1. PLANEACION.
Durante esta fase, se realizo en el colegio Bachillerato Atahualpa con los estudiantes de primer
bachillerato en ciencias paralelo “B”, el 04 de julio de 2024.
Planificacion de Actividades
1. Disefio de Actividades:
La app movil esta disefiada con resumenes de cada tema y actividades.
Implementar las actividades segun el cronograma planificado.
Presentar la app movil a los estudiantes, explicando los objetivos y la importancia de las
actividades.
Fomentar debates y discusiones sobre las actividades.

2. Recursos y Materiales:

Identificar y preparar los recursos necesarios (materiales didacticos, equipos tecnoldgicos, espacio
s fisicos).

Asegurar la disponibilidad de recursos digitales y acceso a internet si es necesario.
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3. Asignacion de Tiempos:

Creamos un cronograma detallado con tiempos especificos para cada actividad.
Incluir pausas y tiempo para reflexiones y discusiones.

4. Retroalimentacion:

Disefiamos un modo encuesta para evaluacion formativa y sumativa para medir el progreso de los
estudiantes.
3.2.2. EXPERIMENTACION

El dia jueves 04 de julio de 2024 a las 9:30 am., se realiz0 la experiencia 2, en la cual se
trabajo con el prototipo de aplicacion mévil durante aproximadamente una hora. La actividad se
llevd a cabo en el laboratorio de informatica de la institucion educativa Colegio de Bachillerato
“Atahualpa” y cont6 con la participacion de los alumnos de primero de bachillerato en ciencias
paralelo “B”. Los alumnos trabajaron con la unidad 4 de la asignatura de Lengua y Literatura.

Durante la sesién los alumnos tuvieron la oportunidad de explorar y utilizar las diversas
funcionalidades del prototipo de la aplicacion maévil. La actividad estuvo enfocada en fortalecer la
motivacion del aprendizaje de esta asignatura, asi como en fomentar la colaboracion y el uso de
tecnologias en el aprendizaje.

Al finalizar la actividad, se les proporcioné a los estudiantes un cuestionario donde
pudieron compartir sus experiencias y opiniones sobre el uso de la aplicacion movil. El
cuestionario permitio recopilar su experiencia sobre el uso de la app movil dentro del aprendizaje.

3.2.3. EVALUACION Y REFLEXION.

La evaluacion de nuestro proyecto fue dada en el colegio bachillerato “Atahualpa” con los
estudiantes de primero de bachillerato paralelo “B” fue de manera exitosa le presentamos nuestro
prototipo en el laboratorio de informatica en lo cual se ha venido trabajando en nuestro proyecto
de tesis después los estudiantes tenian que responder una pequefia encuesta que se dio en base al
prototipo ya que la encuesta sirvio para recopilar informacion y opiniones de un grupo de personas
es decir de los estudiantes que pueden ser Utiles para tomar decisiones, obtener retroalimentacion
de los estudiantes ya que con los resultados dados veremos que tanto les Ilamo la atencion.
Teniendo en cuenta lo que se dio anteriormente una pequefia reflexion sobre nuestro prototipo

seria contar recursos de la institucion como, por ejemplo: el internet.
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3.2.4. RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA 1l Y PROPUESTAS FUTURAS
DE MEJORA DEL PROTOTIPO.
La experiencia Il finaliz6 con éxito y con los datos recolectados se logr6 obtener los
siguientes resultados mediante el uso y tabulacién en SPSS.
Tabla 2:

Estadisticos Descriptivos.

Estadisticos descriptivos

Preguntas N Minimo Maximo Media

¢ Crees que el uso de una aplicacién movil
aumentaria tu motivacion en el 32 3 5 3,97
aprendizaje de Lengua y Literatura?

¢ Qué aspectos de una aplicacion movil te
parecerian mas importantes para mantener

32 1 3 1,87
tu motivacion con el aprendizaje?

¢Ha experimentado mejoras en tus

habilidades de estudio y retencion de

informacién debido al uso de la 32 1 2 1,19

aplicacion movil?

¢ Cual es su disposicion a utilizar una

aplicacion mévil como herramienta

complementaria para el aprendizaje de 32 4 5 4,41
Lengua y Literatura?

N valido (por lista) 32
Nota: Esta tabla es la base principal de que fueron tomadas 4 de las 7 preguntas para los
estudiantes de primero Bachillerato lo cual contaban con 32 estudiantes presentes. Elaboracion
propia.
Tabla 3:

Pregunta 1.

¢ Crees que el uso de una aplicacion mévil aumentaria tu motivacién en el aprendizaje de Lengua y

Literatura?

Opciones Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
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Mejoraria 11 34,4 34,4 34,4
Mejorarian bastante 11 34,4 34,4 68,8
Mejorarian significativamente 10 31,3 31,3 100,0
Total 32 100,0 100,0

Nota: Este cuadro demuestra que de los 32 estudiantes 11 de ellos que conforman el 34,4
% mencionan que mejoraria su motivacion en el aprendizaje con el uso de una aplicacion movil,
al igual que 11 estudiantes que es el 34,4 % dicen que mejorarian bastante y 10 estudiantes es decir
el 31,3 % dicen que mejorarian significativamente. Elaboracién propia.

Figura 16:

Resultado 1.

éCrees que el uso de una aplicacion mévil aumentaria tu motivacién en el
aprendizaje de Lengua y Literatura?

Frecuencia

T T T
Mejoraria IMejorarian bastante IMejorarian significativamente

¢Crees que el uso de una aplicacion movil aumentaria tu motivacion en el
aprendizaje de Lengua y Literatura?

Nota: En esta figura se puede ver los resultados dados por los estudiantes. Elaboracion
propia.
Tabla 4:

Pregunta 2.

¢ Qué aspectos de una aplicacion mévil te parecerian mas importantes para mantener tu motivacién con el

aprendizaje?
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Opciones Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Interactividad 9 28,1 28,1 28,1

Videos explicativos 18 56,3 56,3 84,4
Contenido relevante 5 15,6 15,6 100,0

Total 32 100,0 100,0

Nota: Este cuadro demuestra que entre los aspectos mas importantes en una aplicacion
movil son los videos explicativos con un 56,3 % debido a que 18 de los 32 estudiantes lo
mencionan, seguido de la interactividad que lo mencionan el 28,1 % que son el total de 9
estudiantes y los contenidos relevantes con un 15,6 % en lo cual estdn de acuerdo 5 estudiantes.
Elaboracion propia.

Figura 17:

Resultado grafico de la pregunta 2.

¢Qué aspectos de una aplicacion movil te parecerian mas importantes para
mantener tu motivacion con el aprendizaje?

204

Frecuencia

T T T
Interactividac “ideos explicactivos Contenido relevante

¢Qué aspectos de una aplicacion movil te parecerian mas importantes para
mantener tu motivacion con el aprendizaje?

Nota: En esta figura se muestra que los resultados dados por los estudiantes fueron de

manera exitosa. Elaboracion propia.
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Tabla 5:
Pregunta 3:

¢Ha experimentado mejoras en tus habilidades de estudio y retencion de informacién debido al uso de la

aplicacion movil?

Opciones Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Si 26 81,3 81,3 81,3
No 6 18,8 18,8 100,0
Total 32 100,0 100,0

Nota: Este cuadro demuestra que el 81,3 % de los estudiantes si ha experimentado mejoras
en las habilidades de estudio y retencion de informacion debido al uso de la aplicacion mdvil
siendo 26 de los 32 estudiantes encuestados y el 18,8 % es decir 6 estudiantes mencionan que no.
Elaboracion propia.

Figura 18:

Resultado gréfico de la pregunta 3.

JA experimentado mejoras en tus habilidades de estudio y retencion de
inférmacién debido al uso de la aplicacién movil?

304

20+

Frecuencia

T
si no

;A experimentado mejoras en tus habilidades de estudio y retencion de
informacion debido al uso de la aplicacion movil?
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Nota: En esta figura de resultados se dio a conocer que la mayoria de los estudiantes
respondieron que si. Elaboracion propia.
Tabla 6:

Pregunta 4.

¢ Cual es su disposicion a utilizar una aplicacién mévil como herramienta complementaria para el

aprendizaje de Lengua y Literatura?

Opciones Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Satisfactorio 19 59,4 59,4 59,4

Muy satisfactorio 13 40,6 40,6 100,0

Total 32 100,0 100,0

Nota: Este cuadro demuestra que el 59,4 % es decir 19 estudiantes demuestran su
satisfaccion a utilizar una aplicaciébn movil para complementar su aprendizaje de Lengua y
Literatura y el 40,6 % de los estudiantes es decir 13 estudiantes estan muy satisfactorios dando
como resultado que los 32 estudiantes si estan dispuestos a utilizar la aplicacién mévil. Elaboracion
propia.

Figura 19:

Resultado grafico de la pregunta 4.

¢ Cual es su disposicion a utilizar una aplicacién mévil como herramienta
complementaria para el aprendizaje de Lengua y Literatura?

20

Frecuencia

T T
Satisfactorio Muy satisfactorio

¢ Cual es su disposicion a utilizar una aplicacion movil como herramienta
complementaria para el aprendizaje de Lengua y Literatura?
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Nota: En esta dltima figura de resultado que més del 50 % de los estudiantes les parecid
satisfactorio. Elaboracion propia.

PROPUESTAS FUTURAS DE MEJORA DEL PROTOTIPO

En base a la implementacion de la app movil con los estudiantes para la mejora de la
aplicacion y de acuerdo a la segunda pregunta se obtuvo lo siguiente:

e Agregar videos explicativos.
e Reducir la informacion de los contenidos

Conclusiones.

Este estudio ha demostrado que la implementacidn de una aplicacion maévil puede tener un
impacto positivo en la motivacion para lo cual la presente propuesta a base de App Inventor se ha
fundamentado en un analisis detallado de distintas aplicaciones moéviles enfocadas al tema de
motivacion del aprendizaje en los entornos educativos, a traves de este analisis, se han identificado
tanto las estrategias, los recursos como las caracteristicas principales para ser adaptadas/integradas
en la implementacion de la nueva aplicacion, al representar estos elementos la nueva aplicacion
no solo aumenta la motivacion de los estudiantes, sino también mejora su participacion y
compromiso, ofreciendo una herramienta de aprendizaje innovadora y efectiva que refleja las
preferencias de jovenes actuales en cuanto al uso de las tecnologias digitales.

En App Inventor, se disefid una interfaz con la mejor armonia visual y facilidad para el
usuario, con la idea de generar un recorrido lo méas placentero posible que estimule, tanto la
navegacion en la aplicacién, como la motivacion del aprendizaje. La importancia de utilizar
estimulos visuales atractivos y crear un ambiente que personalice el espacio donde el usuario se
encuentre son esenciales para mantener a un estudiante interesado y con avidez para continuar
aprendiendo.

Se identificaron y evaluaron la intervencion de factores clave, como las pautas y el contexto
del curso, asi como las actividades. Los resultados del estudio confirman que la aplicacion
proporciona un fuerte apoyo para la motivacion del aprendizaje en donde se les proporciond
materiales educativos innovadores y apropiados que van acorde al plan de estudio lo que resultd
en un mayor nivel de motivacion estudiantil y rendimiento académico a largo plazo la aplicacion
movil prueba ser un salvaguarda eficaz para fortalecer la motivacion dentro del proceso de
ensefianza/aprendizaje dentro del marco de un singular entorno educativo en el nivel de educacion

secundaria primero de bachillerato.
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Recomendaciones.

Al término de la investigacion se tiene como recomendaciones lo siguiente:

Se recomienda la integracion de elementos de gamificacion, como puntos e insignias en el
disefio de la aplicacion movil. Estos elementos pueden aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes al hacer que el proceso de aprendizaje sea mas interactivo
y divertido.

Aprender con recursos multimedia interactivos, como los videos explicativos, los
audiolibros y las actividades interactivas, pueden hacer que el aprendizaje sea atractivo y
accesible estos le permiten a un estudiante entender incluso los temas méas complejos, a la
vez que se adaptan al estilo y las preferencias de aprendizaje individuales de los
estudiantes.

La implementacion de sistemas de feedback en tiempo real es esencial para mantener a los
estudiantes informados sobre su progreso y areas de mejora. Este tipo de retroalimentacion
inmediata puede ayudar a los estudiantes a corregir errores rapidamente y a mantener un
enfoque constante en sus objetivos educativos.

La participacion de los estudiantes también se puede mejorar a través de la colaboracion y
el debate se pueden utilizar maltiples funciones, por ejemplo, foros de discusion, grupos
de estudio y proyectos colaborativos todo esto alentara a los estudiantes a interactuar entre
ellos y con el tutor y a compartir ideas estas herramientas son especialmente Utiles en la

ensefianza de lenguajes y literatura, donde el juicio critico y la interpretacion son necesarios
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Entrevista a Docente:
Guibén de preguntas:

. ;Cudl es su opinion sobre el uso de aplicaciones moviles para motivar ¢l aprendizaje

en le asignature de Lengua y Literatura con estud de bachill ?

2. Cree que esta h puede real mejorar la participacion y ¢l compromiso
de los estudiantes con ¢l material?
3. ;Cuales scrian sus principales pr paciones o 1k al 1mpl una

aplicacion movil?

4. ;Segln su criterio cual s ¢l principal proposito dentro de la aplicacion movil?

+Qu¢ estrategas de retroalimentacion utilizan en las aplicaciones moviles para ayudar

a los estudiantes a mejorar su aprendizaje?

6. Cudl cree usted que scan las ventajas importantes en la aplicacion movil?
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