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RESUMEN

APLICACION MOVIL COMO RECURSO DIDACTICO PARA FORTALECER
EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO ANO DE

BACHILLERATO EN LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “ELOY ALFARO”
Autores: Barragan Martinez Adrian Fernando
Burgos Aguilar Wilmer Eddy
Tutor: Mgs. Delgado Ramirez Jorge Cristopher

La tecnologia desempefid un papel crucial en la educacion moderna, proporcionando
herramientas que mejoraron el aprendizaje y resolvieron problemas relacionados con el
rendimiento académico de los estudiantes. En este contexto, se diseiid y elabor6 una aplicacion

movil llamada "BioEduc" para apoyar a los estudiantes de biologia de segundo afno de bachillerato.

El problema identificado fue la falta de recursos tecnoldgicos accesibles y la dependencia
de métodos de ensefianza tradicionales, lo que limité la adquisicion de conocimientos
significativos. La investigacion se centré en cémo una aplicacion moévil podria mejorar el

rendimiento académico.

El objetivo general de la investigacion fue mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes de biologia mediante el uso de "BioEduc". Los objetivos especificos incluyeron
identificar factores de bajo rendimiento, disefiar una aplicacion movil interactiva, implementar

funciones de personalizacion y evaluar su efectividad a través de pruebas pre y post uso.

La metodologia utilizada fue mixta, combinando métodos cuantitativos y cualitativos para
obtener una vision holistica del impacto de la aplicacion. Este enfoque permitio recopilar y analizar

datos numéricos y textuales.

Los resultados mas significativos mostraron una buena aceptacion del prototipo por parte

del docente, destacando la interfaz intuitiva y herramientas interactivas que aumentaron la



motivacion de los estudiantes. Se recomendaron mejoras como la implementacion de foros y

gamificacion adicional.

En conclusion, la aplicacion mévil "BioEduc" demostro ser una herramienta eficaz para el
aprendizaje, proporcionando recursos atractivos y participativos. Se concluyd que la mejora

continua de la aplicacion es esencial para maximizar su impacto educativo.

Palabras clave: Aplicacion movil, Recursos didacticos, Rendimiento académico,

Gamificacién Educacion secundaria



ABSTRACT

MOBILE APPLICATION AS A DIDACTIC RESOURCE TO STRENGTHEN THE
ACADEMIC PERFORMANCE OF SECOND YEAR HIGH SCHOOL STUDENTS IN

THE PRIVATE EDUCATIONAL UNIT “ELOY ALFARO”.
Authors: Barragan Martinez Adrian Fernando
Burgos Aguilar Wilmer Eddy
Tutor: Mgs. Delgado Ramirez Jorge Cristopher

Technology played a crucial role in modern education, providing tools that improved
learning and addressed problems related to students' academic performance. In this context, a
mobile application called "BioEduc" was designed and developed to support second-year high

school biology students.

The identified problem was the lack of accessible technological resources and the reliance
on traditional teaching methods, which limited the acquisition of meaningful knowledge. The

research focused on how a mobile application could improve academic performance.

The general objective of the research was to improve the academic performance of biology
students through the use of "BioEduc". The specific objectives included identifying factors of low
performance, designing an interactive mobile application, implementing customization features,

and evaluating its effectiveness through pre and post-use tests.

The methodology used was mixed, combining quantitative and qualitative methods to
obtain a holistic view of the application's impact. This approach allowed the collection and analysis

of numerical and textual data.

The most significant results showed good acceptance of the prototype by the teacher,
highlighting the intuitive interface and interactive tools that increased student motivation.
Improvements such as the implementation of forums and additional gamification were

recommended.



In conclusion, the "BioEduc" mobile application proved to be an effective learning tool,
providing engaging and participatory resources. It was concluded that the continuous improvement

of the application is essential to maximize its educational impact.

Keywords: Mobile application, Teaching resources, Academic performance, Gamification

Secondary education
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Introduccion

La educacién se encuentra en constante evolucion y, en la era digital actual, la tecnologia
ha demostrado ser un recurso util para optimizar la adquisicion de conocimientos. En este contexto,
una aplicacion movil se presenta como un recurso didactico destinado a fortalecer el rendimiento
académico de los estudiantes del segundo afio de bachillerato de la Unidad Educativa Particular
“Eloy Alfaro”. La implementacion de una aplicacion movil adaptada a las necesidades especificas
de estos estudiantes tiene el potencial de abrir las puertas hacia un aprendizaje mas interactivo y

efectivo.

La eleccion de utilizar una aplicacion movil como herramienta pedagogica se basa en la
familiaridad y dependencia tecnologica de los jovenes estudiantes. Hoy en dia, los adolescentes
estan inmersos en el uso de dispositivos moviles, lo que hace que una aplicacion educativa sea un
medio natural y atractivo para ellos. Esta herramienta no solo busca complementar el contenido
curricular, sino también motivar y comprometer a los estudiantes, proporcionandoles un medio

moderno y familiar para interactuar con los conceptos académicos.

La aplicacion moévil se concibe como una herramienta integral que va mas alld de
simplemente replicar el contenido del plan de estudios tradicional. Su enfoque se centra en la
adaptabilidad e interactividad, brindando a los estudiantes la posibilidad de explorar conceptos de
manera practica y participativa. Esto significa que los alumnos pueden experimentar un aprendizaje

mas dinamico y personalizado, adaptandose a sus propias necesidades y ritmos de estudio.

La decision de incorporar este prototipo modvil como herramienta educativa refleja la
voluntad de la instituciéon de mantenerse a la vanguardia en la innovacion educativa. Adaptarse a
las cambiantes necesidades y expectativas de los estudiantes es crucial para cualquier institucion
que aspire a ofrecer una educacion de calidad. De esta manera, la Unidad Educativa Particular
“Eloy Alfaro” demuestra su compromiso con la mejora continua y la implementacion de nuevas

tecnologias en su estrategia pedagogica.

Al enfocarse en la mejora del rendimiento académico, esta iniciativa busca no solo elevar
los estandares educativos, sino también cultivar un ambiente de aprendizaje que inspire la

participacion de los estudiantes en su segundo afio de bachillerato. Este enfoque participativo es



fundamental para fomentar un mayor compromiso y entusiasmo hacia el aprendizaje, lo que, a su
vez, puede traducirse en mejores resultados académicos y un mayor desarrollo de habilidades

criticas y creativas en los alumnos.



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

1.1.1. Planteamiento del Problema

Segun Cabrita y Duarte (2023), el planteamiento del problema constituye un reto adicional
para el investigador, debido a las etapas iniciales de la investigacion en las cuales no se tiene el
conocimiento suficiente para delimitar el problema con precision, debido a la viabilidad y
factibilidad de un planteamiento se ponen a prueba constantemente a lo largo del proceso

investigativo.

La importancia de la educacion en la organizacion social es fundamental, y el papel crucial
que desempefia la tecnologia es esencial para mejorar su eficacia. Esto da lugar a desafios que
tienen un impacto en el desempefio académico de los estudiantes. En esta situacion, se buscan
respuestas creativas que hagan uso de las tecnologias y artefactos disponibles con el fin de superar
los desafios presentes. Un problema que enfrenta los estudiantes es la falta de recursos o
accesibilidad a la tecnologia, lo cual, combinado con métodos tradicionales de ensefianza,
obstaculiza la adquisicion de conocimientos. La carencia de enfoques significativos complica la
facilitacion del proceso de aprendizaje. Es crucial considerar la educacion no como un proceso de
aprendizaje restringido, sino como un flujo continuo en el transcurso de la vida (Cabero, 2009;

Prendes y Cerdan, 2020).

Las herramientas interactivas o juegos cumplen con el deseo humano de expresar su
imaginacion, satisfacer la curiosidad y fomentar la creatividad personal (UNICEF, 2018). Estos
recursos son fundamentales en un entorno basado en el conocimiento, el cual afadiendo las
herramientas necesarias se puede enfrentar desafios y aprovechar la capacidad imaginativa e
innovadora. En consecuencia, segun el estudio llevado a cabo por Pillajo (2018), se enfatiza la
importancia de que los educadores del sistema educativo de Ecuador fomenten la excelencia
educativa en materias fundamentales para otros campos de aprendizaje, como la Biologia. Estas

areas de estudio aportan al entendimiento y a la conservacion del entorno natural.

Sin embargo, estos elementos electronicos son recursos elaborados con el proposito de

mejorar el desarrollo de las actividades de ensefianza y aprendizaje. No solo posibilitan la



interaccion y actian como incentivos, sino que también estimulan de manera precisa las habilidades
del estudiante. Proporcionan a los alumnos un nivel de control sobre su proceso educativo,

fomentando asi su capacidad de autoaprendizaje (Medina, 2023).

La calidad de los procesos educativos puede experimentar una mejora significativa
mediante el empleo de aplicaciones, especialmente cuando estan estrechamente vinculadas. Se
reconoce que el progreso de las nuevas tecnologias ha avanzado a una velocidad tal que ha dejado
ala mayoria de los individuos sintiéndose desorientadas respecto a estas herramientas. Esto se debe
a que las aplicaciones han simplificado las tareas en diversos contextos, como se sefiala en el

estudio de (Martinez y Rodriguez, 2022).

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio

El problema objeto de estudio debe ser localizado por la investigacion actual ya que permite
definir con precision el problema a investigar. El proceso implica colocar el problema en un
contexto tedrico y practico, asi como explicar su relevancia y su relacion con investigaciones
anteriores. Ademads, de que ayuda a delimitar el ambito de estudio y justificar la importancia de la
investigacion, destacando sus posibles efectos y contribuciones al campo de reconocimiento. Es
importante encontrar el problema ya que es una etapa crucial para garantizar que la investigacion

sea clara y relevante (Arias, 2020).

La importancia del tema de estudio se resalta al abordarlo mediante la definicién del
problema de investigacion, con el fin de buscar una respuesta o solucion. Esto se logra mediante el
uso de conceptos especificos para esclarecer sus caracteristicas, permitiendo al investigador

explorar diversas definiciones durante el proceso de investigacion.

El presente estudio se llevo a cabo en la Unidad Educativa Particular “Eloy Alfaro”,
ubicada en la Av. Arizaga entre Napoleon Mera y 2da Diagonal, parroquia La Providencia del
cantobn Machala. A través de una entrevista con la docente del Segundo afio de bachillerato del
paralelo “A” de la disciplina de Ciencias Naturales, se identificé que los estudiantes presentan un

bajo nivel de participacion en las clases.



Figura 1
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Nota Figura correspondiente a la Ubicacion Geografica de la Unidad Educativa Particular “Eloy

Alfaro” Tomando de Google Maps Afio 2023

Fuente: https://maps.app.goo.gl/hhgdezbealbrbwj3a

1.1.3 Problema Central

Un problema central de investigacion es un conjunto de preguntas que se desea responder
mediante el estudio. Segun Baltar (2023), “la formulacion del problema de investigacion es un paso
critico que define el rumbo del estudio y asegura que los esfuerzos de investigacion se concentren
en aspectos relevantes y significativos”. Para abordar adecuadamente este problema, es esencial

establecer objetivos claros, disefiar una metodologia adecuada y recopilar y analizar datos precisos.

El rendimiento académico es el principal indicador del éxito estudiantil, reflejando la
capacidad de los alumnos para comprender y utilizar el conocimiento. La incorporacion de
tecnologias educativas, como aplicaciones moviles, ha demostrado ser eficaz en mejorar el
rendimiento académico, enriqueciendo la experiencia educativa a través de logros de aprendizaje

mas solidos (Trejo etal., 2014). En consecuencia, la tecnologia se ha convertido en una herramienta


https://maps.app.goo.gl/HHGDEZBEALBRBWJ3A

pedagdgica esencial, permitiendo la transmisién de conocimientos de manera mas didactica e

interactiva (Islas, 2017).

Sin embargo, la implementacion de estas herramientas no esta exenta de desafios. La
incorporacion de la informatica en el salon requiere atencion para superar obstaculos y maximizar
su potencial educativo. Estos desafios incluyen la necesidad de formacién adecuada para los
docentes y la adaptacién de los estudiantes a nuevas formas de aprendizaje (Hernandez y Ovando,
2022).

(Cual es el efecto de introducir la aplicacion movil "BioEduc" como herramienta educativa
en el rendimiento colegial de los estudiantes de Bachillerato en la Unidad Educativa Particular

"Eloy Alfaro", especificamente en la materia de Biologia?

1.1.4 Problemas complementarios

(De qué manera la diferencia en el acceso a dispositivos moviles entre los alumnos de
segundo de bachillerato en la Unidad Educativa Particular "Eloy Alfaro" influye en la eficacia de

la aplicacion mévil BioEduc como herramienta didactica?

(En qué medida la resistencia de profesores y estudiantes afecta la integracion de
tecnologias educativas como la app "BioEduc" en el proceso de formacion en la asignatura de
Biologia?

(En qué medida la aplicacion movil "BioEduc" actia durante la evaluacion del desempefio

docente de Biologia en segundo de bachillerato?

(Como la aplicacion moévil "BioEduc" aumenta el nivel de de compromiso de los
estudiantes en la clase de Biologia, en contraste con las técnicas de ensefianza convencionales?

(Qu¢ factores ayudan o dificultan esta participacion?

(De qué manera la aplicacion movil "BioEduc" influye en el rendimiento académico de los

estudiantes de secundaria?



(Cuales son los retos y posibilidades en cuanto a la sostenibilidad y expansion de la
aplicacion movil "BioEduc" como herramienta educativa en la Unidad Educativa Particular "Eloy
Alfaro", y como se podrian abordar para asegurar su continuidad y crecimiento en el ambito

educativo?

1.1.5 Objetivos de investigacion

1.1.5.1 Objetivo General

Implementar una aplicacion educativa mediante el uso de un dispositivo mévil que permita
la mejora del rendimiento académico en la materia de biologia de los estudiantes de segundo afio

bachillerato de la Unidad Educativa particular “Eloy Alfaro”.

1.1.5.2 Objetivos Especificos

Detectar los elementos que provocan un rendimiento académico deficiente en los

estudiantes en este curso.

Disefiar una app movil interactiva que nos permita ayudar y mejorar los conceptos claves

de biologia de manera visualmente atractiva y facil de comprender para los estudiantes.

Implementar durante las clases la funcionalidad de personalizacion en la app movil para

adaptar el contenido segun el nivel de comprension.

Evaluar la efectividad de la app moévil mediante pruebas pre y post uso utilizando una
encuesta como un medio de recoleccion de datos midiendo el aumento en el conocimiento y los

intereses de los estudiantes.



1.1.6 Poblacion y Muestra

1.1.6.1 Poblacion

La poblacion de investigacion se encuentra compuesta por 27 estudiantes matriculados en
la Unidad Educativa Particular "Eloy Alfaro" en la actualidad, para este estudio nos centramos
paralelamente en los estudiantes de segundo curso de bachillerato paralelo "A", quienes
representan un segmento clave para el andlisis de la efectividad de la aplicacion movil en la

enseflanza de biologia.

1.1.6.2 Muestra

La muestra seleccionada para este proyecto de investigacion consiste en 27 estudiantes que
cursan el segundo afio de bachillerato paralelo "A" en la Unidad Educativa Particular "Eloy Alfaro",

con edades entre 15 y 18 afos, junto con el profesor a cargo de la asignatura de biologia.

Para justificar la eleccion de estos 27 estudiantes, se ha optado por una muestra no
probabilistica. En este caso, la muestra se seleccioné considerando la conveniencia y accesibilidad
de los alumnos del paralelo "A" de bachillerato en la institucion. Esta muestra no probabilistica
permite al investigador seleccionar a los participantes basandose en criterios especificos, como la

disponibilidad y la relevancia para el estudio.

Ademas, se recomienda estratificar la muestra para garantizar la representatividad de
diferentes subgrupos dentro de la poblacion. Por ejemplo, se podria considerar la estratificacion
por género, rendimiento académico u otras variables relevantes para el estudio. Esto ayudaria a

tener una muestra diversa y representativa de la poblacion objetivo.
1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion
La poblacion para este trabajo de investigacion es la siguiente:

e El profesor que supervisa el paralelo "A" en la Unidad Educativa Particular "Eloy
Alfaro".

e Losalumnos que cursan el bachillerato durante el afio lectivo 2024-2025.

La muestra de la investigacion esta formada por las siguientes personas:



e Docente de la asignatura de Biologia.
e Los alumnos que cursan el bachillerato paralelo "A" en la Unidad Educativa

Particular "Eloy Alfaro" durante el periodo lectivo 2024-2025.

1.1.8 Descripcion de los participantes
Tabla 1

Descripcion de muestra

Segundo afio de Bachillerato paralelo “A” de la Unidad Educativa Particular “Eloy Alfaro”

Paralelo A
Mujeres 12
Hombres 15

Total 27

Nota. Como se ha mencionado previamente, al realizar este este estudio se consideraron 27

estudiantes.

Fuente: Los autores

1.1.9 Caracteristicas de la Investigacion

1.1.9.1 Enfoque de la Investigacion

Este estudio se investigara y se explorara una estrategia que integra técnicas mixtas. En
donde planea desarrollar una aplicacion moévil con el objetivo de potenciar el rendimiento
educativo de los estudiantes de segundo de bachillerato, incentivando su participacion activa y
evaluando el proceso de adquisicion de conocimientos. Los datos de la investigacion seran
recopilados para su andlisis estadistico, con el objetivo de presentarlos de forma textual y visual,

permitiendo una interpretacion completa de la informacion.
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La metodologia mixta se refiere a un enfoque de investigacion donde los investigadores
recopilan, examinan y fusionan informacion tanto cuantitativa como cualitativa en un solo estudio

0 en un programa de investigacion que abarca multiples fases (Pacheco y Blanco, 2015).

La metodologia mixta es una investigacion la cual combina métodos cualitativos y
cuantitativos para aprovechar las fortalezas de cada uno y mitigar sus debilidades. Este método se
utilizara para la obtencion y comprension de una manera mas completa y profunda, de cara a los
fenomenos en estudio, permitiendo asi a los investigadores recopilar y analizar datos numéricos y
textuales. Segun McCrudden et al. (2021), la investigacién mixta se caracteriza por combinar datos
cualitativos y cuantitativos en un solo estudio el cual permita una vision mas holistica del problema

de investigacion.

1.1.9.2 Nivel de investigacion descriptivo

La investigacion tiene un alcance descriptivo, este tipo de enfoque se basa en la observacion
y descripcion detallada de situaciones sin manipular variables (Universidad de Guanajuato, 2021;
Valle, 2022). En este estudio, se observara, analizara e interpretara el impacto de una aplicacion

movil disefiada para fortalecer el rendimiento académico de los estudiantes.

El estudio de esta problematica busca soluciones a través de una investigacion descriptiva
que se centra en observar y describir el impacto de una aplicacion movil como herramienta
pedagdgica en el rendimiento académico de los estudiantes Este enfoque no pretende influir en el
fendmeno, sino analizar como la aplicacion puede optimizar la experiencia de aprendizaje. Para
lograrlo, se llevara a cabo una observacion detallada del uso de la aplicacion, se recopilaran datos
sobre las experiencias de los estudiantes y los cambios en su rendimiento académico, y se evaluaran
las caracteristicas de la aplicacion y su implementacion en el entorno educativo. Ademas, se
determinara si la escuela dispone de las condiciones necesarias para integrar eficazmente esta
tecnologia. Finalmente, con base en los hallazgos, se propondran recomendaciones para mejorar la
utilizacion de la aplicacion moévil como recurso didactico, con el objetivo de fortalecer el

rendimiento académico de los alumnos.
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1.1.9.3 Método investigativo

El método utilizado en este estudio combina enfoques inductivos y deductivos para
proporcionar una comprension integral del impacto de una aplicaciéon moévil en el rendimiento
académico de los estudiantes de biologia. El razonamiento deductivo e inductivo es de gran utilidad
para la investigacion. La deduccion permite establecer un vinculo de unidén entre teoria y
observacion y permite deducir a partir de la teoria los fendmenos objeto de observacion. La

induccion conlleva a acumular conocimientos e informaciones aisladas (Davila, 2006).

Primero, se recolectan datos a través de cuestionarios y encuestas aplicados a los estudiantes
y docente. Este proceso permite identificar patrones y tendencias en el uso de la aplicaciéon movil
y su impacto a nivel académico. Se observa como los alumnos interactian con la aplicacion y como
esta interaccion afecta su comprension de los conceptos biologicos. A partir de los datos
recolectados, se analizan las respuestas y se identifican patrones recurrentes en el comportamiento
y rendimiento académico de los estudiantes. Un patron puede ser que los estudiantes que usan la
aplicacion regularmente muestran una mejora notable en sus calificaciones en biologia. Basandose
en los patrones observados, se formulan hipotesis sobre el vinculo entre el uso del prototipo movil
y el rendimiento escolar. La hipdtesis puede ser que el uso continuo de la aplicaciéon mdvil mejora

significativamente el rendimiento académico en biologia.

A partir de las hipotesis formuladas en el enfoque inductivo, se disefian experimentos y
pruebas para confirmarlas o refutarlas. Se planifica y ejecuta un estudio experimental donde los
estudiantes utilizan el prototipo mévil. Esto incluye la implementacion de la aplicacion movil en
un entorno educativo y la medicion de su impacto mediante pre-test y post-test para evaluar el
rendimiento académico antes y después de usar la aplicacion. Los datos obtenidos se analizan
estadisticamente para validar o refutar las hipotesis, realizando un analisis comparativo de las
calificaciones de los alumnos antes y después de la ejecucion con el prototipo movil, utilizando

técnicas estadisticas adecuadas para determinar la significancia de los resultados.

Finalmente, se extraen conclusiones extraidas del andlisis de los datos experimentales.
Estas conclusiones proporcionan una base solida para determinar la efectividad de la aplicacion
movil como herramienta educativa. Si los datos muestran un aumento notable en las notas de los

alumnos que usaron la aplicacion, se concluye que la aplicacion es un recurso didactico eficaz.
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1.2 Establecimiento de requerimientos

1.2.1 Descripcion de los requerimientos

Se evaluaron minuciosamente los elementos esenciales necesarios para la investigacion,
analizando las condiciones fundamentales que establecen un contexto favorable para abordar de

manera efectiva los objetivos planteados.
1.2.1.1 Requerimientos pedagégicos

e Identificar, analizar las necesidades educativas y determinar como la aplicacion
movil aborda las necesidades y mejora la comprension y participacion del estudiante.
e Adaptacion de los recursos utilizados a la materia.

e Interaccion con la aplicaciéon movil para mejorar el rendimiento académico del
estudiante.

e Implementacion de herramientas que permitan la evaluacion de conocimientos.

e Adquirir conocimientos sobre biologia de manera participativa e interactiva.
1.2.1.2 Requerimientos técnicos

e Disposicion de todos los estudiantes a dispositivos moviles de gama media o alta.

e Los dispositivos mdviles deben tener un sistema operativo Android.

e Eluso del programa AppCreator24 para la creacion y programacion de la aplicacion

movil.

e Disposicion de una laptop

e 4GB RAM como minimo 16 RAM recomendable.
e Procesador Core i5 o Ryzen 3

e SSD 118 como minimo o 256 recomendable

e Uso de navegadores como Google Chrome, Mozilla Firefox y Google Edge.
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1.2.1.3 Requerimientos tecnologicos

e Espacio en la memoria del teléfono
e Conexion a una red de internet

e Disposicion de dispositivos moviles.
e Seguridad y Privacidad.

e Optimizacion y Rendimiento
Tabla 2

Cuadro Comparativo

] APP VISUAL
CARACTERISTICAS FLUTTER  XAMARYN
CREATOR 24  STUDIO

Facilidad de uso V x

v
Costo x V x
Software Libre V x V

Personalizacion V x x
Tiempo V V x

Nota El grafico representa el cuadro comparativo para la creacion del prototipo.

S SS<SX

Fuente: Los autores

1.3  Justificacion del Requerimiento a Satisfacer

En relacion con los elementos cruciales para realizar el estudio actual, se han examinado
detenidamente los siguientes aspectos. En primer lugar, se han reconocido los requisitos
pedagogicos, que abarcan determinar y evaluar las necesidades de educacion, la adaptacion de los
recursos a la materia, la interaccion con la aplicacion moévil para aumentar el rendimiento
académico, la implementaciéon de herramientas para evaluar conocimientos y la obtencidén

participativa e interactiva de conocimientos sobre biologia.
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En segundo lugar, se han identificado los requerimientos técnicos, los cuales incluyen la
disposicion de todos los estudiantes a dispositivos moviles de gama media o alta con sistema
operativo Android o IOS, el uso del programa Android Studio para la creacion y programacion de
la aplicacion movil, la disposicidon de una laptop con caracteristicas especificas como 4 GB RAM
como minimo, procesador Core i5 o Ryzen 3, SSD 118 como minimo o 256 recomendable, y el
uso de navegadores como Google Chrome, Mozilla Firefox y Google Edge.

La disponibilidad de recursos tecnologicos adecuados, como dispositivos méviles y laptops
con especificaciones precisas, es esencial para el desarrollo, programaciéon y evaluacion de
aplicaciones moviles educativas. Estos recursos facilitan la creacion de herramientas interactivas
que promueven un aprendizaje participativo y enriquecen el proceso educativo al proporcionar un
entorno dinamico y efectivo para la adquisicion de conocimientos.

Es fundamental realizar una evaluacion continua de las necesidades educativas de los
estudiantes para adaptar los contenidos y metodologias de ensefianza. Personalizar los recursos
educativos segun estas necesidades asegura que sean relevantes y eficaces, abordando las areas que
requieren mas apoyo. Este enfoque permite ajustar las estrategias de ensefianza y lograr un
aprendizaje mas efectivo y personalizado.

La adaptacion de recursos, como aplicaciones moviles, a la materia especifica de Biologia
mejora la comprension y retencion del conocimiento. Personalizar estos recursos facilita la
asimilacion de conceptos complejos y fomenta una mayor participacion de los estudiantes. En
donde la adecuada disponibilidad e implementacion de recursos tecnolodgicos son clave para el
desarrollo de aplicaciones educativas en Biologia, creando un ambiente de aprendizaje amoldado

a los requerimientos de los estudiantes y mejorando la calidad del desarrollo pedagdgico.

14 Marco referencial
1.4.1 Referencias conceptuales

En los siguientes conceptos, delineamos la estructura de nuestro trabajo de investigacion,
garantizando asi una informacion que sea confiable y eficaz, al hacer esto aseguramos que nuestra

investigacion sea completa y precisa, proporcionando una base para futuros estudios.
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1.4.1.1 Tecnologia educativa

La tecnologia educativa comprende la utilizacidon de herramientas tecnologicas, tales como
dispositivos mdviles y aplicaciones, con el fin de perfeccionar el desarrollo en la ensefianza-
aprendizaje. Este campo de investigacién se concentra en examinar coOmo la tecnologia puede
favorecer el acceso a la informacion, impulsar la participacion activa de los alumnos y elevar los
logros académicos (Torres y Cobo, 2017).
1.4.1.2 Aplicaciones moviles en educacion

Segun Ridge (2023), las apps para dispositivos moéviles han evidenciado ser eficaces al
comprometer a los estudiantes en procesos educativos interactivos. Al ofrecer material educativo
atractivo junto con actividades interactivas, las aplicaciones moviles tienen la capacidad de mejorar
el entendimiento de los criterios, fomentar la involucracion activa de los alumnos y promover un
enfoque de aprendizaje autodirigido. Ademas, las aplicaciones moviles pueden adaptarse a las
necesidades especificas de los estudiantes y ofrecer retroalimentacion inmediata, lo que las

convierte en una herramienta valiosa en el entorno educativo.

1.4.1.3 El rendimiento académico en la educacion.

El rendimiento académico del aprendizaje en educacion son aspectos que son claves e
influyentes en el &mbito educativo. Segin Pardo et al. (2020), la utilizaciéon de herramientas
tecnoldgicas puede mejorar la satisfaccion de los estudiantes y con ello, alcanzar el nivel académico
en la educacion superior. La inclusion de herramientas tecnologicas fomenta una participacion mas
activa y colaborativa, el uso de estas pueden o contribuyen al desarrollo de competencias digitales

esenciales, mejorando la preparacion académica de los estudiantes.

1.4.1.4 Relacion entre 1a motivacion y el rendimiento académico

La motivacion en la educacion es un factor muy relevante en el éxito de los estudiantes
académicamente, Como afirma Jarrin (2020) los estudiantes que muestran una mayor motivacion
por alcanzar sus metas personales o recibir algin tipo de reconocimiento, suelen obtener las
calificaciones mas altas y participan de una manera mas comprometida en las actividades escolares.
Asimismo, el integrar estrategias que mejoren la motivacion es importante para un crecimiento

integral en su aprendizaje como en su crecimiento individual y por ende en el entorno educacional
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con el fin de potenciar la productividad colegial de los estudiantes y el bienestar emocional de los
alumnos.

Ademas, un estudio realizado por Molleapaza (2020) demuestra como la motivacion tiene
un papel fundamental en la capacidad de los estudiantes para afrontar y superar desafios
académicos, demostrando que, aplicando estrategias que incluyan estimulos y premios ayudan a
aumentar el rendimiento de los estudiantes. Por lo tanto, la aplicacion de este tipo de estrategias,
ayudan de manera significativa resultando como beneficioso en escenarios en donde los estudiantes

estan sumergidos a altos niveles de estrés y presion académica.

1.4.1.5 Aplicaciones mdviles gamificadas en el rendimiento académico

La integracion de la gamificacion en la ensefianza, utilizando aplicaciones moéviles ayuda a
demostrar que es un recurso necesario y altamente efectivo que puede contribuir a aumentar el
rendimiento académico de los alumnos, las aplicaciones moviles gamificadas que incorporan
elementos de juegos como puntos, niveles y recompensas, permiten incrementan la estimulacion y
por ende el desempefio académico, ya que, estas fomentan una mayor interaccion, participacion y
comprension en el proceso de aprendizaje, haciendo que la forma de adquirir conocimientos sea
mas atractivo, entretenido y a la vez se retenga la mayor parte de la informacion. Asimismo, el uso
del feedback inmediato y la posibilidad de monitorear el progreso del alumnado mediante estas
herramientas tecnolédgicas, fortaleciendo la autoeficacia de los alumnos en el desarrollo de

aprendizaje (Nevarez y Patricia, 2017).

1.4.1.6 Estrategias digitales en la educacion

La UNESCO destaca la politica digital en la educacion en América Latina, ya que esta se
destaca por la importancia que enfatiza al momento de la inclusion de las herramientas moviles en
los curriculos escolares, las cuales ha dado cabida a aumentar la productividad escolar de los
alumnos. Un informe de Kelly y Soletic (2022) nos dice que algunos programas piloto que fueron
ejecutados en algunos paises de la region han confirmado que el uso de las aplicaciones moéviles es
eficaz al momento de fomentar la participacion del estudiante en el ambito educativo, accediendo

a una educacion mas personalizada y adaptada a las necesidades.
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1.4.1.7 Necesidades educativas

Basado en Cabero y Palacios (2021), sefialan que es fundamental comprender las
necesidades educativas de los estudiantes para disefiar una aplicacion mévil que aborde de manera
efectiva los desafios especificos que enfrentan. Al reconocer las demandas de los alumnos y ajustar
los materiales educativos a la asignatura de biologia, 1a aplicacién movil tiene el potencial de elevar
la comprension, la implicacion y el desempefio educativo de los alumnos que se encuentran en

educacion secundaria.

CAPITULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.
2.1 Definicion del prototipo

Un prototipo es una representacion simplificada de un producto o servicio que se quiere
crear Manjon, (2023). La presente investigacion precisa la creacion de un prototipo el cual esta
direccionada en la metodologia IBD la cual sera aplicada en la una aplicacion movil como una
estrategia de aprendizaje como un recurso en la asignatura de biologia. De esta manera, que la
aplicacion permita mejorar el rendimiento productivo de los alumnos poniendo en practica los
conocimientos adquiridos.

El prototipo que se esta desarrollando tiene por nombre BioEduc, el cual surgié como una
respuesta a la problematica de la presente investigacion y dar una solucion requerida al rendimiento

de los estudiantes, usando este recurso tecnologico, el cual beneficiara el desarrollo de aprendizaje
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de biologia. Considerando que este prototipo se desarrolla con el sistema operativo Android y la
plataforma de desarrollo de aplicaciones mdviles AppCreator24.

El prototipo de la aplicacion estd compuesta por presentaciones, videos, actividades de
gamificacion educativas, las cuales estan destinadas a que los estudiantes puedan interactuar de
forma directa con estas, todos estos recursos estaran distribuidos en distintas secciones, en donde
cada estudiante podra superar cada nivel del recurso, con el proposito de mejorar su rendimiento,
poniendo en préctica lo aprendido mediante su interaccion con la aplicacion, una vez detallado, se
procede a brindar cada uno de los conceptos que son necesarios para un mejor entendimiento sobre

la realizacion del prototipo.

2.2 Fundamentacion teorica del prototipo

Las aplicaciones moviles han emergido como una herramienta educativa poderosa,
ofreciendo alternativas enriquecedoras que pueden transformar el proceso de aprendizaje. Estas
aplicaciones proporcionan diversas ventajas, como la disposicion de proporcionar una experiencia
de aprendizaje mas interactiva y atractiva, lo que genera un notable interés entre los estudiantes
(Mangisch y Mangisch, 2020).

Sin embargo, la integracion de dispositivos moviles en el entorno académico requiere una
evaluacion cuidadosa. Las instituciones educativas deben ejercer un riguroso control al definir el
rol y la funcion de estas tecnologias. La decision de incluir o excluir estos dispositivos recae en
cada institucion, considerando sus necesidades y contextos especificos. En donde nos menciona
los siguientes puntos (Rodriguez y Martinez, 2022).

Interactividad y Atractividad: Las aplicaciones moviles permiten una experiencia de
aprendizaje mas interactiva y atractiva, lo cual aumenta el impulso y el interés de los alumnos..

Evaluacion y Control Institucional: La integracion de dispositivos moviles en el entorno
académico requiere una evaluacion rigurosa. Las instituciones educativas deben definir claramente
el rol y la funcién de estas tecnologias para asegurar su efectividad y adecuacion a sus contextos
especificos.

Fomento de Habilidades Cognitivas: Las aplicaciones educativas no solo transmiten

conocimientos de manera tradicional, sino que también fomentan habilidades cognitivas, creativas
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y criticas. Esto se logra mediante actividades interactivas, evaluaciones practicas y recursos
multimedia, enriqueciendo asi la experiencia educativa.

Ademas, las aplicaciones educativas no solo buscan transmitir conocimientos de manera
convencional, sino que también estan disefiadas para fomentar habilidades cognitivas, creativas y
criticas. Esto se logra mediante la incorporacion de actividades interactivas, evaluaciones practicas
y recursos multimedia, que enriquecen la experiencia educativa (Sunkel et al., 2014).

La aplicacion no solo busca transmitir conocimientos de manera tradicional, sino que busca
también que se centre en el fomento de habilidades cognitivas, creativas y criticas a través de
actividades interactivas, evaluaciones practicas y recursos multimedia de educacion (Sunkel. et al.
2014).

2.3 Objetivo General

Disefiar una aplicacion mdévil mediante el uso de la plataforma Appcreator24 para el
fortalecimiento de los aprendizajes de los estudiantes de bachillerato en la asignatura de biologia.
2.3.1. Objetivos Especificos

Desarrollar una interfaz amigable y accesible para los estudiantes

Integrar contenido educativo relevante al plan de estudios

Evaluar la efectividad de la app mediante pruebas piloto
24 Disefio de la Aplicacion Movil

El disefio del prototipo de aplicacion moévil disefiada en este proyecto como instrumento de
educacion en la ensefianza de biologia para el alumnado de bachillerato se basa en el Modelo de
Disefio Instruccional ADDIE. La eleccion de este modelo no fue fortuita, ya que aborda el disefio
educativo de manera sistematica y asegura la calidad y la eficacia de la solucion educativa. En este
capitulo, se describe el propio disefio de la aplicacion moévil en cada fase del modelo ADDIE,
prestando especial atencion a las etapas clave que determinaran el éxito del proyecto. (Hanafi et
al.,2020)

El Modelo de Disefio Instruccional ADDIE se utilizé para disefiar la aplicacion moévil
debido a su capacidad para garantizar la calidad y efectividad de la solucion educativa por Barreto
etal. (2022). Al seguir este modelo, se aseguro que la aplicacion movil cumpliera con los requisitos
y objetivos establecidos, y que fuera efectiva en la consecucion de los objetivos educativos

deseados.
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El Modelo de Diseno Instruccional ADDIE se eligié para el disefio de la aplicacion movil
debido a su enfoque sistematico y su capacidad para garantizar la calidad y efectividad de la
solucion educativa. Este enfoque se compone de cinco etapas o fases: Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion (Brown y Green, 2016). Su estructura permite abordar cada etapa
del desarrollo de manera organizada y efectiva.

El Modelo ADDIE es ampliamente utilizado en el desarrollo de soluciones educativas y de
capacitacion, como lo es una aplicacion movil. Varios autores y estudios respaldan su aplicacion
en este contexto. Por ejemplo, Aguilera (2023) menciona que el modelo ADDIE es ideal para
implementar un disefio instruccional efectivo. Ademas, un estudio realizado en la Universidad
Israel segiin Cruz (2022) aplic6 el modelo ADDIE para desarrollar un entorno virtual de apoyo al
aprendizaje de biologia en bachillerato. Medina (2023) destaca que el modelo ADDIE es una guia
util para crear contenido de capacitacion de alta calidad.

Al seguir las fases del modelo ADDIE, se asegura un enfoque sistematico en el disefio de
la aplicacion moévil. Cada fase, desde el analisis hasta la evaluacion, contribuye a garantizar la
calidad y efectividad de la solucion educativa Aragon (2017). Este enfoque metddico permite
identificar y abordar posibles problemas de manera temprana, asegurando que la aplicacion cumpla
con los estandares educativos requeridos.

Aunque el estudio de Aragdn (2017) se enfocd en el desarrollo de la habilidad de disefiar
bases de datos, demuestra la versatilidad del modelo ADDIE para abordar objetivos de aprendizaje
especificos. Esta flexibilidad hace que el modelo sea aplicable a una amplia variedad de contextos

educativos, incluyendo la elaboracion de aplicaciones moviles orientada a la educacion de biologia.
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Figura 2

Fases del modelo ADDIE

FASES DEL MODELO ADDIE

Implement
acion

\V 4

Desarrollo

Evaluacion

Nota El grafico representa el modelo ADDIE.

Fuente: Elaboracion propia.

Analisis

Durante esta etapa se realizd un andlisis para poder comprender o evaluar con que
aplicacion o recurso se trabajaria, identificar los objetivos, la funcionalidad deseada.

Diseiio

En la construccion de esta fase, elaboramos la estructura de la aplicacion, su interfaz y
como los usuarios interactuaran con la aplicacion, también la presentacion de los contenidos.

Desarrollo
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Es esta fase de desarrollo se utilizd varios recursos educativos, tecnoldgicos y digitales
tales como AppCreator 24 para la creacion y desarrollo de la aplicacion, Tailor Brands para la
creacion del logo de la aplicacion, Adobe Express para la creacion de imagenes para la aplicacion.

Implementacion

Esta esta etapa se hara la primera prueba del prototipo de la aplicacion movil, se utilizard
la aplicacion con todo los contenidos y recursos.

Evaluacion

En esta ultima etapa se evaluara cual fue el grado de éxito del prototipo, para saber si la
aplicacion cumple con los objetivos puestos. Esto permitira realizar ajustes, mejoras y
actualizaciones.

2.5 Desarrollo de la Aplicacion Movil

Para la creacion de una aplicacion movil, es crucial realizar un andlisis exhaustivo de los
recursos tecnoldgicos necesarios para su creacion, puesto que, dada a la existencia de abundantes
plataformas y herramientas disponibles gratuitas para el desarrollo de aplicaciones moviles, es
esencial poder seleccionar la que se ajuste a nuestras necesidades, teniendo en cuenta que no todas
las herramientas disponen de la gratuidad de los recursos. Por lo tanto, para el progreso de la
aplicacion moévil (BioEduc) se contemplo6 abordar las siguientes fases (Tabla 3) con el proposito de
optimizar la aplicacion y garantizar que se cumpla con los objetivos planteados, asegurando asi la

satisfaccion de los usuarios.

Fase de analisis

La etapa de analisis involucro el estudio de la audiencia, sus necesidades y metas, tanto
respecto de las funcionalidades como las no funcionalidades de la aplicacion, asi como las
restricciones y limitaciones. En general, esta etapa ha establecido una buena base para el desarrollo
de la aplicacion movil y, en particular, servira como fundamento para cumplir con las expectativas

de las expectativas y necesidades de abordaje del alumno de bachillerato en biologia.

Fase de diseio
Para el desarorrllo de la fase de disefo, se desarrollaron planes detallados para la creacion

de la aplicacion movil dicho por Montes et al. (2022). Se definieron los objetivos de aprendizaje
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especificos y se seleccionaron las estrategias instruccionales mas apropiadas para alcanzarlos.
Ademas, se disenaron los contenidos educativos y las actividades interactivas, estableciendo los
requisitos técnicos necesarios. Se planifico cuidadosamente la estructura y navegacion de la
aplicacion para ofrecer una experiencia de usuario intuitiva y eficaz.

Figura 3

Fase de disenio.

Nota En esta imagen, se demuestra el borrador del disefio de la aplicacion movil.

Fase de desarrollo

Durante fase, se llevo a cabo la creacion del contenido y los recursos necesarios para la
aplicacion movil (Cabero y Palacios, 2021). Se desarrollaron materiales de aprendizaje, actividades
interactivas y evaluaciones que fueran tanto atractivas como efectivas para el publico objetivo. Se
seleccionaron herramientas y tecnologias adecuadas para el desarrollo técnico de la aplicacion,
asegurando que los recursos educativos fueran accesibles y funcionales en diferentes dispositivos

moviles.
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Figura 4

Fase de desarrollo.

VISTA ESTUDIANTE VISTA PROGRAMADOR

Nota En esta imagen se demuestra el desarrollo de los contenidos y recursos de la aplicacion.

Fase de implementacion

Durante la fase de implementacion, se puso en marcha la aplicacion moévil. Se realizaron
pruebas exhaustivas para garantizar el correcto funcionamiento de todas las funcionalidades y se
realizaron ajustes segun los resultados obtenidos. Asimismo, se proporciond capacitacion a los
usuarios finales para asegurar un uso optimo de la aplicacion. Ademas, se establecieron procesos
de mantenimiento y actualizacién continua para asegurar la longevidad y relevancia de la

aplicacion.
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Figura §

Fase de implementacion

Nota En esta fase se llevo a cabo la ejecucion del prototipo con los alumnos.

Fase de Evaluacion

Durante la fase final, se evalu¢ la efectividad de la aplicacion moévil en la consecucion de
los objetivos de aprendizaje establecidos. Se recopilaron y analizaron datos sobre el uso y
desempefio de la aplicacion, identificando areas de mejora y oportunidades para futuras iteraciones.
Los resultados de esta evaluacion se utilizaron para refinar y mejorar la aplicacion movil,

asegurando que continte siendo una herramienta educativa valiosa para el alumnado.
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Figura 6

Fase de Evaluacion

Nota Como podréan visualizar la figura 6, los estudiantes utilizando el prototipo y contestando la

encuesta sobre el prototipo.

2.6 Herramientas de desarrollo

Prosiguiendo con la investigacion, a continuacion, podremos evidenciar el crecimiento del
prototipo de aplicacion moévil en el software AppCreator24, se demostrara de la siguiente forma la
implementacion de unas herramientas como, Canva para la realizacion del logo de la aplicacion,
Adobe Express para el disefio de imagenes.

AppCreator24

Es un software de cddigo abierto libre donde todas las personas pueden hacer uso tengas o
no conocimientos de programacion, te da la posibilidad de poder disefiar gratuitamente nuevas
aplicaciones con el sistema operativo Android, donde demas de disponer de tu nueva app tendras
la capacidad de agregar textos, imagenes, audios, videos, chats, foros, agregar enlaces vinculados
a paginas web y herramientas digitales (Gonzalez, 2024).

Esta plataforma fue fundamental para la creacion del prototipo de la aplicacion movil ya
que permitid crear apps para Android sin necesidad de conocimientos avanzados en programacion.
Su interfaz intuitiva facilité la integracion de textos, imagenes, audios, videos y otras funciones

interactivas que fueron esenciales para ofrecer una experiencia educativa completa
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Figura 7

Aplicacion movil

APPCREATOR i

Castellano v

Email [bdrianbmartinez250217@g
Contrasena: | s .
No la recuerdo

0 v

2024 AppCreator24.com | VinebreSoftware

Nota Inicio de sesion en la plataforma de desarrollo App Creator 24

Fuente: Tomado de https://www.appcreator24.com/android-creator.php?idioma=es&pag=1

Android

Es un sistema operativo para dispositivos moviles que facilita la programacion de
aplicaciones en base a la programacion, este sistema operativo ofrece todas las interfaces requeridas
la cuales son indispensables para desarrollar aplicaciones y sus funciones, el cual cuenta con un
enfoque en base a la flexibilidad, personalizacion para smartphones y tabletas (Gonzalez, 2011).

El sistema operativo suministro las interfaces indispensables para desarrollar aplicaciones
moviles. Su flexibilidad y capacidad de personalizacion fueron cruciales para adaptar la aplicacion
a los requerimientos especificos de la materia de biologia y asegurar su operacion en una amplia

de variedad de dispositivos.


https://www.appcreator24.com/android-creator.php?idioma=es&pag=1
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Figura 8

Presentacion del Contenido en Android

Nota Como se puede observar en la figura 8 la mascota de Android representando el sistema
operativo y sus versiones.

Fuente: Tomado de https://computerhoy.com/noticias/software/que-es-android-nougat-49060

Tailor Brands

Es una herramienta digital de disefio o creacion de logotipos en linea, automatizando la
creacion de logotipos con la tecnologia e inteligencia artificial, la plataforma es bastante flexible,
es posible elegir un entre generar un logo en letras y otro que incluya iconos para mejorar tu logo
tipo (Bruni, 2024).

Fue utilizada para disefiar el logo de la aplicacion. Su tecnologia de inteligencia artificial
facilito la creacion de un logo profesional y atractivo, ayudando a establecer una identidad visual

distintiva para la aplicacion.


https://computerhoy.com/noticias/software/que-es-android-nougat-49060
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Figura 9

Diserio De Tailor Brands

€T TAILOR

Elige el tipo de logo

Solo puedes seleccionar un tipo de logo

TAILOR
‘ BRANDS A
Basado en iconos Basado en un nombre Basado en iniciales

[0

recor contro
del disefio de tu logo.

Nota Interfaz de Tailor Brands figura 9 para la creacion de logotipos.

Fuente: tomado de https://www.websiteplanet.com/es/logo-design-services/tailor-

brands/#features

Freepik

Es un banco de imégenes gratuito en el cual se puede encontrar un sinfin de recursos
graficos es decir imagenes de dominito gratuito con una calidad alta tales como iconos, plantillas,
fotos, ilustraciones, imagenes vectoriales y archivos PSD. Los cuales ayudan a conseguir lo
necesario para la creacion de proyectos (Ridge, 2023).

Proporcion6 recursos graficos gratuitos como iconos, plantillas e ilustraciones que
enriquecieron el disefo visual de la aplicacion. Estos elementos fueron cruciales para crear una

interfaz atractiva y funcional.


https://www.websiteplanet.com/es/logo-design-services/tailor-brands/#features
https://www.websiteplanet.com/es/logo-design-services/tailor-brands/#features
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Figura 10

Presentacion de freepik

@ color

B Incluir prompt Nuev

Nota Interfaz de Freepik figura 10 para la busqueda de recursos graficos.
Fuente: Tomado de

https://www.freepik.es/search? format=search&query=Biolog%C3%ADa%20&selection=1

Adobe Express

Esta aplicacion ofrece al sector educativo gratuito a instituciones primarias y secundarias,
también a los docentes y estudiantes les ofrece todo lo que necesitan para crear fotos, graficos,
presentaciones, hasta paginas web, si bien Adobe Express nos ofrece las mismas funciones que la
version comercial de Adobe Express, esta contiene funciones que respaldan el aprendizaje (Adobe,
2024).

Permitio la creacion de graficos y presentaciones visuales para el contenido educativo de la
aplicacion. Su version educativa ayudd a disefiar materiales que facilitaron el aprendizaje de

manera visual y atractiva.


https://www.freepik.es/search?format=search&query=Biolog%C3%ADa%20&selection=1

31

Figura 11

Evaluacion de contenido
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Nota Interfaz de Adobe Express figura 11, utilizada para crear contenido educativo.

Fuente: Elaborado por los autores.

Genially

Genially o Genial segun (Gonzales, 2020) se considera una plataforma online que ofrece
diversas posibilidades para crear contenidos interactivos creando aplicaciones dindmicas y
visualmente, videos, etc., en las que se mezclen esto con imagenes, fotos y audios. Se utilizé para
crear contenidos interactivos como presentaciones y mapas. Estos materiales hicieron el

aprendizaje mas dinamico y participativo, aumentando el interés de los estudiantes.



32

Figura 12

Evaluacion de contenido

QUIZ Yy 4 4 4
Biomoléculas

iBIENVENIDOS AL EMOCIONANTE JUEGO DE TRIVIA SOBRE
BIOMOLECULAS! PREPARATE PARA PONER A PRUEBA TuUS
CONOCIMIENTOS SOBRE LAS MOLECULAS QUE FORMAN LA
BASE DE LA VIDA

LESTAS LISTO PARA DEMOSTRAR CUANTO SABES SOBRE EL
MUNDO DE LAS BIOMOLECULAS? iQUE COMIENCE EL JUEGO!

Nota Como pueden observar la figura 12, se utilizd genially para la creacion de contenido
interactivo para el prototipo.

Fuente: Elaborado por los autores

Liveworksheets

Liveworksheets es una plataforma educativa online que transforma los tradicionales juegos
impresos a papel en fichas interactivas, esta herramienta es mas motivadora para los alumnos, el
cual también se caracteriza por ser auto corregible, es decir les permite a los estudiantes recibir
feedback inmediato (Alvarez, 2020).

Transformo ejercicios impresos en fichas interactivas que permitieron a los estudiantes

recibir retroalimentacion inmediata. Esto hizo el aprendizaje mas interactivo y motivador.
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Figura 13
Presentacion de Liveworksheets
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Nota Creacién del contenido figura 13, en Liveworksheets

Educaplay

Es una plataforma en linea que permite crear y utilizar funciones multimedia interactivas,
esta ha facilitado a los docentes el disefo de juegos educativos, crucigramas, busquedas de palabras
y otras actividades que se pueden ejecutar de manera online como offline. Esta plataforma es
popular en entornos de aprendizaje de idiomas y STEM por que permite que el aprendizaje sea mas
atractivo y dinamico. Las actividades creadas es esta plataforma se pueden afadir facilmente en
entornos virtuales y cualquier dispositivo, lo cual permite a los docentes permite monitorizar el
avance de los alumnos y adaptar el contenido a sus necesidades especificas (Educaplay, 2024).

Este facilito la creacion de actividades educativas como juegos y crucigramas. Estas
actividades interactivas se integraron en la aplicacion para hacer el aprendizaje mas atractivo y

dinamico.
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Figura 14

Presentacion de Educaplay

educaplay

Desafio de Bioelementos y Biomoléculas
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Nota Interfaz de Educaplay figura 14, mostrando una actividad interactiva de aprendizaje.

Fuente: Elaborado por los autores

Wordwall

Es un instrumento online que permite crear y editar actividades de aprendizaje las cuales
son personalizadas para interactuar directamente en dispositivos moviles y que se pueden
desarrollar a lo largo del entorno de educacion. Los usuarios pueden crear actividades basadas en
plantillas que son predisefiadas y personalizadas segiin su forma de ensefianza (Romatfia, 2022).

Permitio crear actividades personalizadas que se adaptaron a los artefactos moviles,
proporcionando herramientas que hicieron el aprendizaje mas accesible y adaptado a las

necesidades de los estudiantes.
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Figura 15

Evaluacion de contenido
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15 Afos || 17 Anos || Biologia || Ciencias Naturales

Nota Creacion de contenido figura 15, en wordwall.

Fuente: Elaborado por los autores

Gamma

Gamma es una aplicacion impulsada por IA la cual permite crear presentaciones,
documentos. Esta herramienta transforma textos, en contenido visualmente atractivo en segundos,
lo que facilita la creacion de contenido profesional sin la necesidad de poseer conocimiento o
habilidades de disefio avanzadas. (Daniel, 2024). Esta se destaca por su amplia capacidad y rapidez
para generar contenidos a partir de varias indicaciones, la cual se convierte en una alternativa
efectiva para los individuos que busquen ahorrar tiempo en preparativos para presentaciones.

Fue utilizada para crear presentaciones y documentos visuales de forma rapida y eficiente.
Su capacidad para generar contenido visualmente atractivo fue clave para preparar materiales

educativos de alta calidad.
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Figura 16

Aplicacion Gamma
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Nota Interfaz de Gamma figural 6, mostrando una presentacion creada sobre reacciones quimicas.

Fuente: elaborado por los autores.

YouTube

Es una plataforma que alberga de videos, la cual concede al consumidor, subir, compartir y
ver contenido audiovisual. Fundando en el 2005 y comprado por Google en 2006, YouTube se
convirtidé en unos de los sitios en linea mas frecuentados a nivel mundial , debido a su vasta variedad
contenido, desde videos musicales y tutoriales, hasta documentales y transmisiones en vivo. Segin
(Ceci, 2024), YouTube tiene una base de usuarios que supera los dos mil millones de usuarios
registrados mensualmente, lo cual refleja la influencia y la capacidad para incidir en sectores como
la educacion, el entretenimiento y el marketing.

Ofreciéndonos una plataforma para compartir y alojar videos educativos. Facilito la
integracion de recursos audiovisuales en la aplicacion, permitiendo el acceso a contenidos

educativos y tutoriales.
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Figura 17
YouTube
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Nota. Captura de pantalla figura 17, de un video educativo en YouTube sobre biomoléculas
organicas e inorganicas.

Fuente: tomado de https://www.youtube.com/watch? v=9z8 BduCPhjU

2.7 Descripcion de la aplicacion movil como recurso didactico para fortalecer el

rendimiento académico

El prototipo Bioeduc se desarrolld con la finalidad principal de renovar el rendimiento
académico de los estudiantes de segundo de bachillerato, cuyas edades oscilar entre 15 y 17 afos.
La aplicacion presenta una interfaz intuitiva que facilita su uso, permitiendo a los estudiantes
interactuar con el contenido educativo de manera efectiva sin enfrentar barreras tecnolédgicas.

Bioeduc ofrece un contenido educativo adaptado a los requerimientos curriculares, centrado
en la biologia. Incluye mddulos interactivos y actividades practicas que refuerzan conceptos clave,
promoviendo una metodologia activa que mantiene a los estudiantes motivados y comprometidos.
La aplicacion utiliza estrategias pedagogicas modernas como el aprendizaje basado en problemas
y la retroalimentacion inmediata, lo que permite a los estudiantes recibir correcciones rapidas y

ajustar su aprendizaje segun sus necesidades individuales.


https://www.youtube.com/watch?v=9z8BduCPhjU
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Ademas, la aplicacion incorpora elementos de gamificacion para hacer el aprendizaje mas
atractivo y dindmico, mediante la integracion de puntos y recompensas. También ofrece
personalizacién del contenido para adaptarse a los intereses y el progreso de cada estudiante,
asegurando una experiencia educativa ajustada a sus necesidades.

Estas caracteristicas hacen de Bioeduc una herramienta integral y eficaz para potenciar el
desempefio colegial de los estudiantes, brindando un entorno de aprendizaje interactivo y
adaptativo.

Figura 18

Pantalla de inicio al abrir la aplicacion

Nota Inicio del prototipo



Figura 19

Registro de la aplicacion.

Nota Registro dentro de la aplicacion.

Figura 20

Bienvenida

Nota Pantalla de bienvenida a la aplicacion.
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Figura 21

Secciones

Nota Seccidn de temas y herramientas.

Figura 22

Unidad de aprendizaje

molec
ados y comportandose como
un liquido

Bioelementos y biomoléculas

Los bioelementos son los.
elementos quimicos que se
encuentran en la materia viva. Su

Nota Pantalla de unidad de aprendizaje.
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Figura 23

Presentacion unidad 1

El agua ylos
bioelementos

{ bu Eddy Burgos

Nota Pantalla de tema 1

Figura 24

Presentacion de actividad

Nota Pantalla de actividad biomoléculas.
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Figura 25

Actividad de evaluacion.
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Nota Juegos interactivos en donde deben encontrar las respuestas en una sopa de letras.



CAPITULO III. EVALUACION DEL PROTOTIPO.
31 Experiencia I

3.1.1 Planeacion

43

Para esta fase se tiene previsto la interaccion con el docente encargado de la asignatura de

manera presencial en la Unidad Educativa Particular “Eloy Alfaro” se propuso coordinacion con el

docente para establecer una estrategia adecuada para la experiencia [ y desarrollar un plan para la

puesta en marcha y experimentacion del prototipo, también en donde contamos con la ayuda del

docente, el cual brindo temas de la asignatura los cuales €l estaba trabajando.
Tabla 3

Descripcion de los participantes

Docente encargado de la asignatura de Segundo

Participante

ano de bachillerato “B”

Método por emplear para recopilar )
Entrevista
datos

Herramienta Guia de entrevista

Nota Se detalla a institucion y el método de recoleccion de datos.
Tabla 4

Fecha de experimentacion

Fecha de experimentacion Martes, 21 de mayo de 2024
Lugar Unidad Educativa Particular “Eloy Alfaro”
Modalidad Presencial

Nota En esta tabla se detalla la fecha, lugar y modalidad de la experiencia |
Tabla §

Técnicas e Instrumentos

Técnicas Instrumentos
Encuesta Cuestionario
Entrevista Guia de entrevista

Nota En esta tabla se describe las técnicas e instrumentos.
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Tabla 6

Descripcion de participante

Participante Docente de Biologia
Recoleccion de informacion Entrevista mediante Guia
Perfil de Docente Docente encargado de la materia
Recoleccion de informacion 1 docente

Nota En esta tabla se detalla a los participantes.

En esta fase del proyecto se represento todas las actividades a seguir, para dar ejecucion a
la experiencia I. Se pudo contar con la intervencion del docente Dr. Rafael Cordova Viteri
encargado de la materia de Biologia.

Como se manifiesta en las tablas de técnicas e instrumentos se planted una encuesta al
docente para la recoleccion de datos, la entrevista se tuvo prevista con una duracion de 30 minutos,
durante ese tiempo se realizard la demostracion del prototipo de la aplicacion movil BioEduc, en
donde el docente podrd interactuar con la aplicacion, dando uso a las distintas herramientas,
recursos tecnologicos de gamificacion y multimedia dentro de la aplicacion.

Durante la experiencia el docente tendra la posibilidad de emitir su opinién y podra hacer
recomendaciones para las mejoras de los recursos implementados y desde su perspectiva evaluar
la efectividad de la aplicacion, todo esto con el objetivo de perfeccionar atin mas la aplicacion

movil para la implementacion adecuada en la educacion.

3.1.2 Experimentacion:
3.1.2.1 Detalles de la Induccion

Para la experimentacion se tuvo la visita a la unidad educativa para dialogar con las
autoridades correspondientes y por ende solicitar el permiso para el ingreso a las instalaciones,
luego se mantuvo un encuentro con el profesor de la materia de biologia, para organizar y llegar a
un acuerdo con la fecha de la experimentacion, la cual quedo pactada para el martes 21 de mayo
del 2024, luego del receso de los estudiantes a las 10:10 am, en donde la presentacion y explicacion

del prototipo de la Aplicacidon Mévil BioEduc.

e Comenzando con los saludos pertinentes, le ejecucion de la experiencia I se la realizo en la

sala de maestros de la unidad educativa.
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e Siguiendo con una presentacion utilizando la laptop y un teléfono movil, se explicod sobre el
objetivo de la aplicacion, los contenidos y herramientas que estaran en la aplicacion.
e Como cierre de la experiencia, el docente pudo tener una interaccion con el prototipo, dando

uso a las distintas herramientas.

3.1.2.2 Detalles del desarrollo de la Experiencia I
Durante la primera experiencia en conjunto con el docente encargado de la asignatura, pudo
visualizar e interactuar con la aplicacion, dando sugerencias y recomendaciones, brindando temas
y contenidos de sus clases para que sean puestos en la aplicacién y mejorarlos.
e Presentacion del prototipo en diapositivas con la herramienta de Canva, demostrando el
objetivo principal de mejorar el rendimiento académico.
e Recomendaciones y sugerencias de parte del docente, el cual aporto con temas especificos
de la asignatura para un mejor desarrollo de los contenidos y actividades de la aplicacion.

e Mediante una entrevista al docente se realizé la evaluacion del prototipo.

3.1.2.3 Detalles del cierre
Como culminacion de la experiencia, el docente brindo sus sugerencias y opiniones para
una mejora del prototipo, brindado contenido actualizado de la asignatura y que esta sea adaptada

a la aplicacion, para realizar mejoras en cara a la experiencia II.

3.1.3 Evaluacion y Reflexion:

Después de la primera experiencia en conjunto con el docente de la asignatura el Dr. Rafael
Cordova Viteri, se tuvo una buena aceptacion por parte del docente hacia el prototipo de la app
movil.

Interfaz facil de usar: La app movil BioEduc, resalta por tener una interfaz intuitiva, ya
que ha sido disenada pensando en la comodidad y accesibilidad de los usuarios, ademas, que para
instalar la aplicacion es un proceso sencillo y no es requerido tener conocimientos avanzados.

Motivacion: Una faceta importante de la aplicacion, es que trabaja con herramientas
interactivas las cuales aumentan el entusiasmo de los estudiantes al tener interaccion, fomentando

una mejor experiencia al momento del aprendizaje.
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FeedBack: La aplicacion ofrece herramientas de interaccion y gamificaciéon con
recompensas, las cuales motivan a los usuarios o estudiantes a seguir aprendiendo y completando

tareas.

3.1.4 Resultados de la Experiencia I

A lo largo del primer encuentro con el Dr. Rafael Cordova Viteri, docente de la asignatura
de Biologia, se realiz6 la presentacion de la aplicacion moévil BioEduc, en la cual se explico las
herramientas utilizadas y disefiadas para el prototipo. Ademas que el docente brindo sus
recomendaciones para la mejora de la aplicacion, sugiriendo la implementacion de temas brindados

por el docente y la mejora de las herramientas utilizadas.

Tabla 7
Preguntas del instrumento.
Preguntas Respuestas Analisis
1. (Podria describir su La experiencia fue positiva, me El docente manifiesta
experiencia inicial al utilizar ~ encontré con una interfaz facil que el prototipo es
BioEduc? de usar y de navegar. agradable y facil de usar.

2. (Cuales serian las ] )

Considero que permite que los
principales ventajas de

estudiantes se involucren mas El docente destaca unas
utilizar una app como o )

con el aprendizaje y promueve el ventajas de la app
herramienta para mejorar el
aprendizaje fuera del aula
aprendizaje?

3. (Como evalua las
Considero que estas
herramientas de Se debe seguir
herramientas son buenas y que
interactividad y gamificacion mejorando la app.
se pueden seguir mejorando.
planteadas en la app?

Hasta el momento me siento

4. (Qué mejoras consideraria El docente sugiere
conforme con el adelanto, pero ) )
que podrian enriquecer atn mejorar las herramientas
considero agregar foros y
mas la experiencia de los y agregarle nuevas
gamificar ain mas los
estudiantes dentro de la app? opciones a la app.

contenidos.
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. Siento que la app contribuiria de
5. (Desde su perspectiva, como

manera significativa, por que Nos manifiesta que la
considera que la App
proporciona recursos app movil cuenta con
contribuiria al proceso de
interesantes, haciendo que el herramientas
aprendizaje de sus o . .
aprendizaje sea mas atractivo y interesantes.
estudiantes?
participativo.

Nota Resultado de la entrevista realizada a la docente

3.2 Experiencia II
3.2.1 Planeacion

En la fase de la experimentacion II del prototipo de la aplicaciéon moévil BioEduc tuvo su
ejecucion en un aula de la unidad educativa. La etapa de implementacion tuvo su inicio con la
presentacion de la aplicacion ya mejorada al docente de la asignatura, para obtener su aprobacion
para la correcta ejecucion de la misma. Una vez aprobada se acord¢ la fecha, la cual fue programada
para el dia 04 de julio del 2024 desde las 10h00 am hasta las 10h30 am, la cual tuvo lugar en el
aula de los alumnos. Para su correcta ejecucion se contd con la ayuda de recursos tecnologicos tales
como: proyector, computadora portatil y teléfonos moéviles.

Para evaluar la experiencia de los estudiantes a partir del uso de la aplicacion movil, se

elaboro6 un cuestionario de 7 preguntas, utilizando la escala de Likert.

3.2.2 Experimentacion
3.2.2.1 Induccion

Para la ejecucion de la misma, se logro programar durante una clase, la demostracion e
implementacion del prototipo mejorado, con el fin de explicar el objetivo del proyecto.

Tabla 8

Ejecucion
Fecha Lugar Tiempo
Instalaciones de la Unidad Educativa
04/07/2024 Particular “Eloy Alfaro”, aula de los 30 minutos

estudiantes del segundo afio de bachillerato
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Nota Se afirma el lugar y el tiempo para la ejecucion.

3.2.2.2 Desarrollo de la experiencia 11

Para la introduccion de la aplicacion se coordind en ese momento con el presidente del

curso para poder enviar el archivo apk del prototipo y este pueda ser compartido a sus demas

compafieros y por ende sea instalado en sus dispositivos moviles.

Antes de dar ejecucion a la experimentacion II del prototipo de la aplicacion movil, se tuvo

una presentacion en la cual se demostré y explico la finalidad de la aplicacion, el objetivo de la

misma, describiendo cada seccidén o item que encontraran dentro de la app y las herramientas

tecnoldgicas utilizadas para la creacion de contenidos y recursos multimedia.

Objetivos de la presentacion:

1.
2.
3.
4.

Explicar el objetivo de la aplicacion movil.
Demostrar el prototipo
Interaccion de los estudiantes con la aplicacion

Recopilar y analizar los resultados obtenidos mediante la encuesta.

Se detallo que herramientas fueron utilizadas para realizar el prototipo y el contenido de

gamificacion y multimedia y se pudo explicar como utilizarlas, ademas se demostr6 el contenido

de los temas brindados por el docente anteriormente y las secciones dentro de la aplicacion.

1.

8.

A o

Apartado de Bienvenida.
Temas de clase
Presentaciones
Contenido Multimedia
Gamificacion
Sugerencias

Diversion

Politicas de privacidad

Desarrollo de actividades: Durante esta fase de la experimentacion, se presento el objetivo

que tiene la creacion de la aplicacion movil para la materia de biologia en la educacion y los

objetivos que se tiene previsto alcanzar con la Aplicacion Movil BioEduc.



49

Desarrollo del cierre: Para el cierre del procedimiento, se realizdé una encuesta a los
estudiantes con el proposito de recopilar datos sobre la experiencia con la aplicacion movil

BioEduc y analizar futuras mejoras a la aplicacion.

3.2.3 Evaluacion y Reflexion

Para la evaluacion de la experiencia Il sobre el prototipo de la aplicacion mévil BioEduc
con los estudiantes, se empled una encuesta en la escala de Likert, se utilizo6 este tipo de escala ya
que esta facilita obtener respuestas 7 claras y concisas, la cual consiste de preguntas para establecer
tuvieron una buena experiencia con la aplicacion movil para evaluar su satisfaccion y experiencia
con la aplicacion movil.

Las respuestas fueron favorables, el prototipo fue aceptado y vista como una herramienta

tecnologica innovadora, destacando su interactividad y su facil uso.

3.2.4 Reflexion

Gracias los resultados alcanzados en la encuesta ejecutada hacia los alumnos en
experiencia II, se pudo observar que los estudiantes no tuvieron dificultades al momento de utilizar
la aplicacion y usar sus recursos, se puede observar que los recursos presentados dentro de la
aplicacion son adecuados para que los alumnos mejoren el desempeio académico a través del uso

de una aplicacion movil, la cual puede brindar resultados positivos.

3.2.5 Resultados de la Experiencia II

En esta parte se exponen los efectos de la Experiencia Il llevada a cabo con estudiantes de
2° de Bachillerato General Unificado (BGU), utilizando la aplicacion movil BioEduc. Inicialmente,
se plane6 administrar la prueba a un grupo de 27 estudiantes, favorablemente el dia de la

implementacion estuvieron todos los alumnos.

Tabla 9
Pregunta 1. Facilidad de uso de la interfaz de la aplicacion BioEduc.

élainterfaz de la aplicacidn BioEduc es facil de usar?

Muy dificil Dificil Neutral Facil Muy facil Total




50

Frecuencia 0 0 0 15 12 27

% Porcentaje 0,0% 0,0% 0,0% 55,6% 44,44% 100,0%

Nota Esta tabla presenta los datos correspondientes a la pregunta 1, la cual indaga sobre la
facilidad de uso de la interfaz de la aplicacion BioEduc segtn la percepcion de los estudiantes.
Figura 26

Grdfico de la pregunta 1
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¢ Lainterfaz de la aplicacion BioEduc es facil de usar?

Nota Grafico estadistico que muestra la percepcion de los estudiantes sobre la facilidad de uso de
la interfaz de la aplicacion BioEduc.
Fuente: Elaboracion propia

Analisis Interpretativo

En el presente estudio, se evalud el grado en que los estudiantes consideraban sobre la
facilidad de uso de la interfaz de la aplicacion BioEduc. Los resultados muestran que el 55.56% de
encuestados (15 estudiantes) calificaron la interfaz como facil de usar, lo que refleja una percepcion
positiva generalizada sobre la usabilidad de la aplicacion. Ademas, un 44.44% (12 estudiantes)
consideraron que la interfaz era muy fécil de usar, subrayando aun mas la accesibilidad y el disefio

intuitivo de la aplicacion. No se registraron respuestas en las categorias de "Neutral", "Dificil" o
b
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"Muy Dificil", lo que sugiere que ningtn usuario experimenta dificultades significativas al utilizar
la interfaz de BioEduc. Estos resultados muestran una aceptacién completa y positiva de la interfaz

entre los usuarios.

Tabla 10
Pregunta 2. Compatibilidad de la aplicacion BioEduc con dispositivos de estudio.

¢La aplicacion BioEduc es compatible con los dispositivos que utilizo para estudiar?

Totalmente en Totalmente de
desacuerdo  En desacuerdo Neutral De acuerdo acuerdo Total
Frecuencia 0 0 0 10 17 27
% Porcentaje 0,0% 0,0% 0,0% 37,0% 63,0% 100,0%

Nota Esta tabla presenta los datos correspondientes a la pregunta 2, la cual indaga sobre la

compatibilidad de la aplicacion BioEduc con los dispositivos utilizados por los estudiantes para

estudiar.
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Figura 27
Grafica de la Pregunta 2
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éiLa aplicacion bioeduc es compatible con los dispositivos que utilizo para
estudiar?

Nota Gréfico estadistico que muestra la percepcion de los estudiantes sobre la compatibilidad de
la aplicacion BioEduc con los dispositivos utilizados para estudiar.
Fuente: Elaboracion propia

Analisis Interpretativo

En el presente estudio, se evalu6 la percepcion de los alumnos sobre la compatibilidad de
la aplicacion BioEduc con los dispositivos que utilizan para estudiar. Los resultados indican que el
62.96% de los encuestados (17 estudiantes) estan totalmente de acuerdo en que la aplicacion es
compatible con sus dispositivos, lo que sugiere una alta satisfaccion con la adaptabilidad de la
aplicacion a diferentes plataformas. Ademas, un 37.44% (10 estudiantes) manifestaron estar de
acuerdo, reafirmando la percepcion positiva sobre la compatibilidad de BioEduc. No se registraron
respuestas en las categorias de "Neutral", "En desacuerdo" o "Totalmente en desacuerdo”, lo que

indica que ningln usuario ha experimentado problemas de compatibilidad significativos con la
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aplicacion. Estos resultados demuestran una aceptacion completa y positiva de la compatibilidad

de la aplicacion entre los usuarios.

Tabla 11

Pregunta 3. Opinion sobre la adecuacion del contenido de la aplicacion BioEduc para biologia.

¢La aplicacion BioEduc presenta el contenido adecuado para biologia?

Totalmente en Totalmente de
desacuerdo  En desacuerdo Neutral De acuerdo acuerdo Total
Frecuencia 0 0 0 19 8 27
% Porcentaje 0,0% 0,0% 0,0% 70,4% 29,6% 100,0%

Nota Respuestas de los estudiantes sobre si la aplicaciéon BioEduc presenta el contenido adecuado

para biologia.
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Figura 28
Grafica de la Pregunta 3
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éLa aplicacion BioEduc presenta el contenido adecuado para biologia?

Nota Gréfico estadistico con los datos de la pregunta 3 relacionado a los estudiantes.
Fuente: Elaboracion propia

Analisis Interpretativo

En el presente estudio, se evalud la percepcion de los estudiantes sobre si la aplicacion
BioEduc presenta contenido adecuado para la asignatura de biologia. Los resultados indican que el
70.37% de los encuestados (19 estudiantes) estdn de acuerdo en que el contenido proporcionado
por la aplicacion es adecuado para la materia, lo que sugiere una fuerte aceptacion del material
ofrecido. Ademas, un 29.63% (8 estudiantes) manifestaron estar totalmente de acuerdo, destacando
una apreciacion ain mas positiva del contenido. No se registraron respuestas en las categorias de
"Neutral", "En desacuerdo" o "Totalmente en desacuerdo", lo que indica que todos los estudiantes
perciben el contenido como apropiado y relevante para la asignatura de biologia. Estos resultados

reflejan una alta satisfaccion con la adecuacion del contenido de BioEduc para el area de biologia.



Tabla 12
Pregunta 4. Opinion sobre la efectividad de la aplicacion BioEduc en la comprension de los

conceptos de biologia

55

¢éLa aplicacion BioEduc ha mejorado mi comprensidn de los conceptos de biologia?

Totalmente en Totalmente de
desacuerdo  Endesacuerdo  Neutral De acuerdo acuerdo Total
Frecuencia 0 0 0 17 10 27
% Porcentaje 0,0% 0,0% 0,0% 63,0% 37,0% 100,0%

Nota Respuestas de los estudiantes sobre si la aplicacion BioEduc ha mejorado su comprension

de los conceptos de biologia.
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Figura 29
Grafica de la Pregunta 4
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éLa aplicacion BioEduc ha mejorado mi comprension de los conceptos de
biologia?

Nota Grafico estadistico que muestra los resultados de la pregunta 4 acerca de si la aplicacion
BioEduc ha mejorado la comprension de los conceptos de biologia por parte de los estudiantes.
Fuente: Elaboracion propia

Analisis Interpretativo

En este estudio, se evaluo la forma en que los alumnos sobre los efectos de la aplicacion
BioEduc en la comprension de conceptos de biologia. Los resultados indican que el 100% de los
estudiantes considera que la aplicacion ha mejorado su comprension, con el 62.96% (17
estudiantes) de acuerdo y el 37.04% (10 estudiantes) totalmente de acuerdo. No se registraron
respuestas en las categorias de desacuerdo o neutral, lo que sugiere que todos los estudiantes tienen

una opinién positiva clara sobre la aplicacion. Esta percepcion positiva generalizada indica que
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BioEduc es una herramienta eficaz para mejorar el entendimiento de los conceptos de biologia

entre los estudiantes.

Tabla 13

Pregunta 5. Motivacion e interés en el estudio de biologia con BioEduc

¢éLa aplicacion BioEduc ha motivado tu interés y participacién activa en el estudio de

biologia?
Totalmente en Totalmente de
desacuerdo En desacuerdo  Neutral De acuerdo acuerdo Total
Frecuencia 0 0 0 16 11 27
% Porcentaje 0,0% 0,0% 0,0% 59,3% 40,7% 100,0%

Nota Tabla con los datos de la pregunta 5 referente a la percepcion de los estudiantes sobre la

motivacion e interés generados por la aplicacion BioEduc en el estudio de biologia.
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Figura 30
Grafica de la Pregunta 5
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éiLa aplicacion BioEduc ha motivado tu interes y participacion activa en el
estudio de biologia?

Nota Grafico estadistico que muestra los resultados de la pregunta 5 acerca de si la aplicacion
BioEduc ha motivado el interés de los estudiantes en el estudio de biologia.

Fuente: Elaboracion propia

Analisis Interpretativo

En este estudio, se evalud la percepcion de los alumnos sobre el impacto de la aplicacion
BioEduc en la motivacion y participacion activa en el estudio de biologia. Los resultados indican
que el 100% de los estudiantes considera que la aplicacion ha influido positivamente en su interés
y participacion, con el 59.26% (16 estudiantes) de acuerdo y el 40.74% (11 estudiantes) totalmente
de acuerdo. No se registraron respuestas en las categorias de desacuerdo o neutral, lo que sugiere
que todos los estudiantes tienen una opinion positiva clara sobre la aplicacion. Estos datos indican
que BioEduc es eficaz para motivar y aumentar la participacion activa en el estudio de biologia

entre los estudiantes.
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Tabla 14

Pregunta 6. Variedad de recursos en la aplicacion BioEduc.

¢éLa aplicacion BioEduc ofrece una variedad suficiente de recursos, como videos, quiz, o

materiales interactivos y gamificacion?

Totalmente en Totalmente de
desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo acuerdo Total
Frecuencia 0 0 0 16 11 27
% Porcentaje 0,0% 0,0% 0,0% 59,3% 40,7% 100,0%

Nota Tabla con los datos de la pregunta 6 referente a la percepcion de los estudiantes sobre la
variedad de recursos ofrecidos por la aplicacion BioEduc.

Figura 31

Grafica de la Pregunta 6
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éLa aplicacion BioEduc ofrece una variedad suficiente de recursos, como
videos, quiz, o materiales interactivos y gamificacion?

Nota La grafica de barras muestra la percepcion positiva de los usuarios sobre la variedad de

recursos ofrecidos por la aplicacion BioEduc.
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Fuente: Elaboracion propia

Analisis Interpretativo

En este estudio, se evalu6 la percepcion de los alumnos sobre la variedad de recursos
ofrecidos por la aplicacion BioEduc, incluyendo videos, quiz, materiales interactivos y
gamificacion. Los resultados indican que el 100% de los estudiantes considera que la aplicacion
ofrece una variedad suficiente de recursos, con el 59.26% (16 estudiantes) de acuerdo y el 40.74%
(11 estudiantes) totalmente de acuerdo. No se registraron respuestas en las categorias de desacuerdo
o neutral, lo que sugiere una opinion positiva undnime sobre la diversidad de recursos disponibles
en la aplicacion. Estos datos indican que BioEduc es eficaz en proporcionar una gama completa de

herramientas educativas interactivas que apoyan el aprendizaje de biologia entre los estudiantes.

Tabla 15

Pregunta 7. Recomendacion de la aplicacion BioEduc a otros estudiantes.

éRecomendarias la aplicacién BioEduc a otros estudiantes?

Definitivamente Probablemente Probablemente Definitivamente
no no Neutral si si Total
Frecuencia 0 0 0 10 17 27
% Porcentaje 0,0% 0,0% 0,0% 37,0% 63,0% 100,0%

Nota Tabla con los datos de la pregunta 7 referente a la disposicion de los estudiantes a

recomendar la aplicacion BioEduc a otros estudiantes.
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Figura 32
Grafica de la Pregunta 7
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¢Recomendarias la aplicacion BioEduc a otros estudiantes?

Nota La grafica muestra una alta disposicion de los usuarios a recomendar la aplicacion BioEduc
a otros estudiantes.
Fuente: Elaboracion propia

Analisis Interpretativo

En este estudio, se evalud la disposicion de los estudiantes a recomendar la aplicacion
BioEduc a otros estudiantes. Los resultados indican que el 100% de los estudiantes recomendaria
la aplicacion, con el 37% (10 estudiantes) probablemente de acuerdo y el 63% (17 estudiantes)
totalmente de acuerdo. No se registraron respuestas en las categorias de neutralidad o desacuerdo.
Estos datos sugieren que todos los estudiantes tienen una opinidon positiva y estan dispuestos a
recomendar BioEduc, lo que indica una alta satisfaccion con la aplicacion y su efectividad en el
apoyo del aprendizaje de biologia.
Propuestas Futuras de Mejora del Prototipo

La experiencia II con los estudiantes de segundo afio de bachillerato, fue satisfactoria ya

que pudieron hacer uso de la aplicacion movil “BioEduc”, la cual fue desarrollada en
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AppCreator24. Gracias a la interaccion de los estudiantes con la aplicacion pudieron dar uso a las
distintas herramientas y el contenido dentro de la misma. El compendio de datos se dio por medio
del uso de una encuesta para evaluar la experiencia y determinar si la aplicacion funciona
adecuadamente. Esto ha permitido identificar areas de mejora. Seguidamente se proponen varias
optimizaciones para futuras interacciones del prototipo, en un esfuerzo por mejorar las experiencias
educativas de los alumnos.

Implementar nuevas herramientas interactivas y de gamificacion para renovar la practica y
la intervencion de los estudiantes.

Optimizar las herramientas y recursos utilizados, mejorando la calidad visual y el contenido
de las mismas.

Desarrollar una plataforma dentro de la aplicacion en donde los estudiantes puedan
comunicarse entre si, compartir recursos, formar grupos de apoyo.

Implementar una mejora para que el prototipo sea compatible con cualquier dispositivo

movil o sistema operativo.

Conclusiones

La incorporaciéon de herramientas tecnologicas innovadoras ha permitido una
transformacion significativa en las metodologias de ensefianza tradicionales. La aplicacion mévil
“BioEduc” no solo introdujo métodos de aprendizaje modernos, sino que también satisfizo las
necesidades actuales de los estudiantes al promover una experiencia de aprendizaje flexible y
adaptable. Esta innovacion ha facilitado un aprendizaje mas dindmico y centrado en el estudiante.

La seleccion de AppCreator24 para desarrollar la aplicacion “BioEduc” fue estratégica
debido a su interfaz intuitiva y opciones de personalizacion faciles de usar. Esta herramienta
permitié un desarrollo agil y eficiente de la aplicacion, lo que resultd en una solucion efectiva y
adaptada a las necesidades especificas del proyecto. La facilidad de uso y la rapidez en el desarrollo
fueron factores clave en la decision de su eleccion.

La aplicacion movil “BioEduc” demostrd ser una herramienta efectiva para potenciar el
aprendizaje y mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. Su enfoque en la interaccion y

la gamificacion proporcioné una experiencia educativa enriquecedora, facilitando la retencion de
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conocimientos y la motivacion de los estudiantes. Esta evidencia resalta el potencial de las
aplicaciones mdviles como recursos valiosos en la educacion.

La evaluacion de la aplicacion mediante encuestas a los estudiantes revelé un impacto
positivo en el rendimiento académico. Los resultados de la encuesta indicaron una mejora
significativa en la experiencia educativa y el desempefio académico, validando la efectividad de la

aplicacion y su capacidad para contribuir al éxito académico de los estudiantes.

Recomendaciones

Adoptar nuevas estrategias metodologicas y tecnologicas dentro de la unidad educativa,
con el fin de que los alumnos puedan ir fomentando su conocimiento continuo con la ayuda de
herramientas tecnoldgicas.

Se recomienda que los docentes reciban las capacitaciones necesarias para el uso de nuevas
tecnologias y herramientas educativas, esto permitira que los docentes tengan mas conocimiento
acerca de estas tecnologias y puedan ser implementadas en sus métodos de ensenanza.

Asegurarse que la institucion cuente con suficiente cobertura a internet, actualizar los

equipos de computo.
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Anexo 1

Anexos

Diserio de la Aplicacion Movil 'BioEduc' en AppCreator24

/.
APPCREATOR. A [ sl

Aplicaciones Datos de cliente Servicio Adfree Soporte Subclientes Programa de afiliados Noveds

£ Datos generales
Nombre e Icono
General
Compartir
Mensaje inicio
Valorar app
Archivo app-ads
B Disefio
Colores
Fuente
Sonidos en chats
Tipo de menu
Menu inferior
Icono principal
Iconos
Imagen de inicio
Imagen de fondo

Nota La imagen muestra la interfaz de AppCreator24 con las secciones de la app 'BioEduc':

Lista de secciones de la aplicacion
Crea aqui las distintas secciones de la aplicacion
Puedes ordenar las secciones amrastrandolas con ol raton. |
+ BioEduc P11 3¢
3 Unidad1 7 X
1 Explorando P
+ Quiz d b

+ Sugerencias P13

[Guardar ordeni )| Nueva seccion |

BioEduc, Unidad 1, Explorando, Quiz y Sugerencias.

Anexo 2

Configuracion de Secciones en la App 'BioEduc’

71

Nota La imagen muestra la configuracion de la seccion 'Bienvenida' en la app 'BioEduc' usando

AppCreator24, incluyendo opciones para editar el contenido textual y visual.
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Anexo 3

Configuracion de la Seccion de Texto e Imagenes en la Plataforma BioEduc

Nota La imagen muestra la configuracion de la seccion 'Bienvenida' en la app 'BioEduc' con

opciones de edicion en AppCreator24.

Anexo 4

Instalacion de la Aplicacion BioEduc

app3008093-hr... app3008093-hr...
'ﬁ' 29.91 MB 9 feb. 'ﬁ' 29.91 MB 9 feb.

& BioEduc

Se instaldé la app.

LISTO ABRIR

Nota La imagen confirma la instalacion exitosa de la aplicacion BioEduc en un dispositivo

Android, mostrando las opciones para abrir la aplicacion o finalizar el proceso.
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Anexo 5

Descarga de la Aplicacion BioEduc

Descargar aplicacion

Consejos para compartir tu aplicacion
Utiliza los plugins sociales de Facebook y Twitter de esta pagina para compartir tu aplicacion
También puedes enviar la direccion: http:/fwww.appcreator24.com/app3008093-hrg290

- Si tienes una web pon un enlace a esta pagina para mostrar la aplicacion a tus usuarios.
(Estos consejos no apareceran a las personas que visiten esta pagina)

BIOEDUC

Nombre:  BioEduc

Descripcion: Aplicacion Movil Educativa

¢ Necesitas el archivo .aab?

Nota Pagina para descargar la aplicacion educativa BioEduc para Android. Incluye opciones para

compartir en redes sociales y un codigo QR para facilitar la descarga.

Anexo 6

Vistas de la Aplicacion BioEduc

VISTA ESTUDIANTE VISTA PROGRAMADOR

Nota La imagen muestra dos vistas de la aplicacion educativa BioEduc. A la izquierda, la vista

estudiante. A la derecha, la vista programador.



Anexo 7

Pantalla de Bienvenida de BioEduc

E e l

BIenvenld@s

iBienvenido a BioEduc!

Nos complace darte la bienvenida a nuestra innovadora
aplicacion educativa, BioEduc, donde la fascinante ciencia de
la biologia cobra vida de una manera Gnica y emocionante.

En BloEd de
aprendizaje que va mas alla de las paginas de un libro de texto,
sumergiéndote en el fascinante mundo de la biologia de una
manera 4

Por qué BioEduc?

En un mundo donde s Informacitn se encusntraial alcance
de tus dedos, BioEduc surge como tu companero educativo
Sefinitive para el estudio de 1a biologla, Nuesta mision es
bensfurmar of process de uprendlxule on Una sxpariencia

del iv de la vida.
Explora. Descubre. Aprende.

BioEduc no es solo una aplicacién, es un portal que te invita
a explorar los rincones mas intrigantes de la biologia. Desde
Ia escala microscopica de las células hasta la vastedad de los
ecosistemas, cada leccion y recurso ha sido culdadosamente

para una
de los principios fundamentales de |a biologia.

Caracteristicas Destacadas:

Imagenes videos Pagina

Nota Imagen de la pantalla de bienvenida de la aplicacion BioEduc, presentando una

introduccion y objetivos educativos en biologia.

Anexo 8

Explicacion Rapida sobre la Adolescencia - Video Educativo

BIOEDUC

* YouTube Abrir app

>4

31 :Qué es la Adolescencia? 31 [Facil y Rapido]
| BIOLOGIA |

11 K vistas - hace 2 afios #Pubertad #Adolescencia #Sa mas
<»a

5 157 on /> Compartir —+ Guardar

Comentarios 29

Agrega un comentario.

Nota Captura de un video educativo de YouTube titulado ";Qué es la Adolescencia? [Facil y

Répido]" del canal "A Cierta Ciencia".



Anexo 9

Formulario de Configuracion de Perfil de Usuario

e _

Tu nombre
Adrian

Descripcion

Barragan

(opcional)

Fecha Nac

1998

(opcional)

Masculino
(opcional)

Recibir avisos
Con icono y sonido

GUARDAR

Politica privacidad

Nota Pantalla de configuracion de perfil donde se muestra la opcion de editar el nombre,

descripcion, fecha de nacimiento, género y preferencias de notificacion.

Anexo 10

Entrevista al docente encargado de la asignatura de Biologia.

Nota El profesor de Biologia durante la entrevista en su aula.
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Anexo 11

Demostracion de Objetivos en Clase

Nota Demostracion de objetivos al docente y a la clase.

Anexo 12

Encuesta de Estudiante

Nombres:

Encuesta a los alumnos.

1. {La interfaz de la aplicacién BicEduc es facil de usar?
Muy dificil

Dificil

Neutral

Facil

Muy Facil

2. La aplicacién BioEduc es compatible con los dispositivos que utilizo para estudiar.

Totalmente en desacuerdo.
En desacuerdo.

Neutral.

De acuerdo.

Totalmente de acuerdo.

3. La aplicacién BioEduc ha mejorado mi comprensién de los conceptos de biologia
‘Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Neutral

De acuerdo

‘Totalmente de acuerdo

4. La aplicacién BioEduc ha motivado tu interés y participacién activa en el estudio de
biologia?

‘Totalmente en desacuerdo.

En desacverdo.

Neutral

De acuerdo.

Nota Encuesta aplicada a los estudiantes de la unidad educativa particular “Eloy Alfaro” sobre el

uso y efectividad de la aplicacion BioEduc.



Anexo 13

Explicacion e implementacion de la Aplicacion Movil

Nota En la imagen, se muestra a estudiantes siguiendo instrucciones del docente sobre el uso de

una aplicacion movil en clase.
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