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RESUMEN

APLICACION MOVIL COMO HERRAMIENTA PEDAGOGICA PARA EL
APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES PARA
ESTUDIANTES DE 7MO ANO EGB

Autor: Robert Alexander Toro Sandoval
Jeanella Estefania Saritama Jaramillo
Tutor: Ing. Sara Cruz Naranjo

El presente trabajo de titulacion fue realizado por un equipo de investigacion conformado
por dos estudiantes de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales de la
Universidad Técnica de Machala, como parte de los requisitos para culminar sus estudios
superiores. La investigacion se llevo a cabo en la Escuela de Educacion General Basica
"Héroes de Jambeli", ubicada en Machala, provincia de El Oro, Ecuador. Su propdsito
principal fue desarrollar e implementar una aplicacion movil educativa, denominada
"Rojet", para fomentar el aprendizaje significativo en la asignatura de Ciencias Naturales

en estudiantes de séptimo afo.

En respuesta a las limitaciones del enfoque tradicional de ensefanza, este proyecto
integré herramientas tecnoldgicas como juegos educativos, recursos interactivos y un
chatbot basado en inteligencia artificial, desarrollado en la plataforma MIT App Inventor.
Estas herramientas fomentaron un entorno dindmico y motivador, alineado con las

necesidades educativas actuales.

Durante el desarrollo del proyecto, se aplico el modelo ADDIE, que permiti6 analizar las
necesidades educativas, disefiar actividades acordes al curriculo nacional, implementar la
aplicacion en el aula y evaluar su impacto en el aprendizaje. Se realizaron evaluaciones
iniciales (pretest) y finales (postest), complementadas con encuestas de satisfaccion. Los
resultados evidenciaron un incremento significativo en el interés, la participacion y el

rendimiento académico de los estudiantes.

En conclusion, la aplicacion "Rojet" constituye una herramienta pedagogica eficaz,

recomendada para fortalecer el aprendizaje de Ciencias Naturales en la educacion basica.
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ABSTRACT

MOBILE APPLICATION AS A PEDAGOGICAL TOOL FOR LEARNING THE
SUBJECT OF NATURAL SCIENCES FOR 7TH-GRADE EGB STUDENTS

Author: Robert Alexander Toro Sandoval
Jeanella Estefania Saritama Jaramillo
Tutor: Eng. Sara Cruz Naranjo

This degree project was carried out by a research team of two students from the Pedagogy
of Experimental Sciences program at the Technical University of Machala, as a
requirement to complete their higher education studies. The study was conducted at the
"Héroes de Jambeli" General Basic Education School, located in Machala, El Oro
Province, Ecuador. Its main objective was to develop and implement an educational
mobile application, named "Rojet," to promote meaningful learning in the Natural

Sciences subject for 7th-grade students.

Addressing the limitations of traditional teaching methods, the project integrated
technological tools such as educational games, interactive resources, and an Al-powered
chatbot developed on the MIT App Inventor platform. These tools fostered a dynamic

and engaging learning environment, aligned with contemporary educational needs.

The ADDIE model guided the project's development, encompassing needs analysis,
curriculum-aligned activity design, classroom implementation, and impact evaluation.
Initial pretest and final posttest assessments, along with satisfaction surveys, revealed
significant improvements in students' active engagement, collaborative participation, and

academic performance.

In conclusion, the "Rojet" application is an effective pedagogical tool recommended for

strengthening Natural Sciences learning in basic education.

Key words: mobile application, meaningful learning, natural sciences, applied

educational technology, pedagogy.
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INTRODUCCION

La integracion de herramientas tecnoldgicas en el ambito educativo ha transformado
significativamente los procesos de ensefianza y aprendizaje, permitiendo a los docentes
y estudiantes acceder a recursos innovadores que facilitan la comprension de conceptos
complejos. En el contexto de la asignatura de Ciencias Naturales para el séptimo afio de
Educacion General Bésica (EGB), esta evolucion representa una oportunidad para
superar las limitaciones de los enfoques pedagdgicos tradicionales y fomentar un

aprendizaje mas significativo y dinamico.

En Ecuador, las estrategias de ensefianza en Ciencias Naturales enfrentan retos
relacionados con la motivacion de los estudiantes, el acceso a materiales interactivos y la
alineacion con los estandares del curriculo nacional. Estos desafios destacan la necesidad
de incorporar metodologias que combinen pedagogia y tecnologia para mejorar el

rendimiento académico y la participacion activa en el aula.

El presente proyecto tiene como objetivo el desarrollo e implementacion de una
aplicacion movil denominada "Rojet", disefiada especificamente para facilitar el
aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de séptimo afio de EGB. Utilizando el
modelo pedagdgico ADDIE y herramientas tecnoldgicas como juegos interactivos y un
chatbot basado en inteligencia artificial, se busca crear un entorno educativo mas

atractivo, motivador y alineado con las demandas del siglo XXI.

A través de este trabajo de investigacion, se pretende no solo validar la eficacia de las
tecnologias educativas aplicadas, sino también contribuir al fortalecimiento de las
practicas docentes en el area de Ciencias Naturales. Los resultados obtenidos a partir de
evaluaciones pretest y postest, asi como encuestas de satisfaccion, permitirdn medir el
impacto de la aplicacion en términos de interés, participacion y rendimiento académico

de los estudiantes.

En este contexto, la implementacién de "Rojet" no solo responde a las necesidades del
sistema educativo ecuatoriano, sino que también se erige como una propuesta innovadora

y escalable para la mejora de la calidad educativa en general.
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CAPITULO 1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de aplicacién: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1 Planteamiento del Problema. En la actualidad, la ensefianza en estudiantes de
séptimo afio de Educacion Basica enfrenta diversos desafios. Muchos de estos limitan su
efectividad en los alumnos, afectando asi el compromiso con la asignatura de ciencias
naturales. Las dificultades en el aprendizaje por parte de los estudiantes son una

preocupacion recurrente, resultando en un rendimiento académico suboptimo.

Ademas, debemos tomar en cuenta que el enfoque tradicional de ensefianza, basado
principalmente en clases magistrales y material impreso, no logra agilizar el aprendizaje
de los alumnos, quienes estan inmersos en la era digital y encuentran mayor conexion

con los dispositivos moviles y las aplicaciones interactivas.

En la escuela Héroes de Jambeli, a pesar de los esfuerzos de los docentes por innovar en
sus métodos de ensefianza, se convierte en un problema grave que se evidencia en la
brecha dentro de lo que seria el aprendizaje del alumnado en la materia de Ciencias

Naturales.

Para plantear el problema de investigacion, se considero la creacion de una aplicacion
movil para la ensenanza de los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica

(EGB).

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio. El problema del objeto de estudio se

encuentra ubicado geograficamente en:

o Pais: Ecuador

o Provincia: El oro

. Canton: Machala

° Ubicacion: La Escuela Héroes de Jambeli, ubicada al sur de Machala en las

Avenida 15ava. Sur, 511, Machala.
. Institucion: Escuela de Educacion General Basica Héroes de Jambeli.

. Curso: Séptimo afio de Educacion General Basica (EGB).
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Figura 1

Ubicacion de la institucion educativa Heroes de Jambeli
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Nota. Figura correspondiente a la ubicacion geografica de la institucion educativa.

Fuente: Google Maps. https://maps.app.goo.gl/jd3hUc2FXW10XfXz7.

Figura 2

Escuela Heroes de Jambeli

Nota. Figura correspondiente a la ubicacion de la institucion educativa Héroes de

Jambeli. Fuente: Google Maps. https://maps.app.goo.gl/jd3hUc2FXW10XtXz7.
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1.1.3 Problema Central. {Como puede una aplicacion mévil aplicarse de manera efectiva
como herramienta pedagdgica para mejorar el aprendizaje en la asignatura de Ciencias
Naturales en estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica (EGB) en la

escuela Héroes de Jambeli?
1.1.4 Preguntas Complementarias

e ;Qu¢ técnicas de aprendizaje aplican los docentes en la asignatura de Ciencias
Naturales?

e Qu¢ estrategias pedagogicas se pueden implementar a través de una aplicacion
movil para mejorar el aprendizaje?

e ;Como el uso de una aplicacion movil favorece la comprension de la asignatura

de ciencias naturales?

1.1.5 Objetivos de investigacion
Objetivo General:

Desarrollar una aplicacion moévil como herramienta pedagogica para mejorar el
aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de séptimo ano de Educacion General
Bésica (EGB) en la Escuela Héroes de Jambeli, proporcionando una experiencia

educativa innovadora.
Objetivos Especificos:

e Determinar las estrategias de aprendizaje que aplican los docentes para el
mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Ciencias
Naturales.

e Disefiar estrategias pedagogicas orientadas al mejoramiento del aprendizaje de la
asignatura de Ciencias Naturales para los estudiantes de séptimo afio de
Educacion General Béasica (EGB).

e [Establecer la relacion del uso de la aplicacion mévil con los logros de aprendizaje
en la asignatura de Ciencias Naturales para los estudiantes de séptimo afio de

Educacion General Béasica (EGB).

1.1.6 Poblacion y muestra. Nuestra area de investigacion estd compuesta por 19
estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica (EGB) que cursan estudios en

la Escuela Héroes de Jambeli de la ciudad de Machala.
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1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion. En nuestra

investigacion, los elementos que abordaremos estan divididos en:

1. Estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica (EGB) de la Escuela

Héroes de Jambeli de la ciudad de Machala.

2. Docente de Educacion General Basica, quien imparte las asignaturas generales

en la Escuela Héroes de Jambeli de la ciudad de Machala.

1.1.8 Descripcion de los participantes. Para llevar a cabo esta investigacion, se trabajo
con la totalidad de la poblacién objetivo, lo cual significa que la muestra estuvo
conformada por 19 estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica (EGB) de la

Escuela Héroes de Jambeli de la ciudad de Machala.

Tabla 1

Distribucion de la muestra

Paralelo “A”
Hombres 10
Mujeres 9
Total 19

Nota: Datos obtenidos de la muestra de los estudiantes de la institucion educativa

Héroes de Jambeli. Fuente: Elaboracion propia.
1.1.9 Caracteristicas de investigacion

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion. En el proceso investigativo se tendra como
referencia el enfoque mixto, el cual combina los elementos de investigacion cuantitativos
y cualitativos para obtener una comprension holistica del impacto que se obtendra de la
aplicacion movil, con el fin de promover el mejoramiento del aprendizaje de los

estudiantes en la asignatura de Ciencias Naturales.

Los métodos mixtos ofrecen la ventaja de proporcionar una vision mas completa y
detallada del fendmeno en estudio, al integrar datos cuantitativos, que aportan amplitud
y generalizacion, con datos cualitativos, que brindan una comprension mas profunda y
contextualizada. Ademads, el uso de estos métodos favorece la validacion y el
enriquecimiento de los resultados, ya que permite la triangulacion de datos y un analisis

complementario (Cueva Luza et al., 2023).
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1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion. En la presente investigacion, se trabajara a
partir del enfoque mixto mencionado anteriormente, con la finalidad de encontrar

soluciones a las problematicas planteadas.

Esta investigacion se desarrollard en un contexto especifico y limitado, centrado en la
Escuela Héroes de Jambeli, en la ciudad de Machala, Ecuador. El estudio se enfocara en
el alumnado de séptimo grado de Educacion General Basica (EGB), que participara en el
uso de una aplicacion movil destinada a mejorar el aprendizaje en el area de ciencias

naturales.

En base a la incorporacion de la tecnologia educativa en el contexto descrito, se busca
que la aplicacion movil sea implementada de forma exitosa. De este modo, se espera que
los estudiantes mejoren su aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales y asi se evite
una mayor pérdida de rendimiento académico en los alumnos de séptimo afio de
Educacion General Basica (EGB) de la Escuela Héroes de Jambeli, en la ciudad de

Machala.

Los objetivos son importantes porque sustentan y orientan el desarrollo de una
investigacion. Sin embargo, por una parte, la mayoria de manuales de
investigacion presentan el tema de manera superficial y, por otra parte, se aprecian
serias dificultades en su redaccion apropiada. Debido a la importancia de los
objetivos en una investigacion y con la intencion de contribuir a dar una mayor
claridad en la elaboracion de los mismos y a superar las tradicionales dificultades
que se aprecian al escribirlos, se realizd una revision con el objetivo de brindar
informacion sobre la redaccion de los objetivos en los trabajos de

investigacion.(Coronel, 2023, p. 3)

1.1.9.3 Método de investigacion. Segin Molina Azorin et al. (2024), La metodologia
mixta en investigacion combina enfoques cuantitativos y cualitativos, lo que permite
obtener una comprension mas profunda y completa de los fendmenos en estudio. Este
enfoque resulta particularmente valioso en contextos donde los estudios previos son
limitados, ya que los autores subrayan la necesidad de integrar las aportaciones mas

recientes para enriquecer y actualizar el conocimiento disponible en el campo.

Para llevar a cabo nuestra investigacion de manera eficaz, realizaremos un analisis

comparativo entre el antes y el después de la implementacion de la aplicacion moévil
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disefiada para el mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de
Ciencias Naturales. De igual modo, se aplicaron técnicas para la recopilacion de
informacion, como la observacion, entrevistas y cuestionarios, lo que permitid la

obtencion de informacion detallada para ser reflejada en el estudio.
1.2 Establecimiento del requerimiento

Para llevar a cabo nuestra intervencion en la Escuela Héroes de Jambeli, de la ciudad de
Machala, como objeto de estudio, desarrollaremos una aplicacion movil en MIT App

Inventor basada en el modelo ADDIE adaptado a la asignatura de Ciencias Naturales.

El objetivo de esta aplicacion es mejorar el proceso pedagodgico de la asignatura,

permitiendo que los estudiantes eleven su nivel de aprendizaje mediante la tecnologia.
1.2.1 Descripcion de los requerimiento-necesidades del prototipo que debe resolver

1.2.1.1 Requerimientos técnicos. La elaboracion de la propuesta se desarrolld en la
plataforma MIT App Inventor, la cual permite disefar y crear aplicaciones moviles de
manera intuitiva. Es innovadora por el hecho de permitir la creacion de aplicaciones
interactivas y educativas que pueden incluir informacion y actividades ludicas para el

aprendizaje

e Plataforma MIT App Inventor
e Disefio de interfaz amigable
e Navegacion intuitiva

e Recursos accesibles y organizados
1.2.1.2 Requerimientos pedagogicos.

e Alineado con el curriculo de séptimo afio de educacion general basica (EGB) en

Ecuador.
e Estrategias de aprendizaje para el desarrollo de procesos cognitivos.

e Participacion activa e interaccion por parte de los estudiantes.
1.2.1.3 Requerimientos tecnologicos

e Acceso a internet
e Dispositivos méviles

e Aplicacion Rojet
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1.3 Justificacion del requerimiento al satisfacer
Segun Jaramillo & Tene (2022) afirman:

La integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en
la sociedad y especialmente en la educacion han traido muchas ventajas y
beneficios que estdn siendo canalizados para lograr cada dia una mayor
motivacion entre los estudiantes hacia el proceso educativo. Cada dia son mas los
recursos didacticos tecnoldgicos que se estan incorporando en el desarrollo de las
potencialidades del estudiante y es asi como se ha llegado a las aplicaciones
moviles que se han vuelto imprescindibles en la vida de todos; no obstante, lo que
le da la importancia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, es el sentido
pedagogico que debe ser incorporado por los docentes quienes deben saber

utilizar estas herramientas para lograr los objetivos curriculares pertinentes.

(p.92)

La implementacion de la aplicacion mévil como herramienta pedagogica en el ambito
educativo esta especificamente dirigida a la ensefianza de la asignatura de ciencias
naturales para el alumnado de séptimo afio de Educacién General Bésica (EGB). Esta
implementacién destaca la capacidad de los alumnos para construir conocimiento
mediante el uso de tecnologia modvil. Sin embargo, es importante que los docentes
desarrollen estrategias pedagogicas efectivas que faciliten y guien este proceso. Esto
implica que las aplicaciones moviles deben ser utilizadas no solo por los estudiantes, sino
también por los docentes, asegurando asi un marco pedagdgico solido que permita

alcanzar los objetivos de aprendizaje establecidos (Vera Zapata y Cardenas Zea, 2022).

Alvarez y Jiménez (2022) mencionan que el desarrollo de aplicaciones méviles para el
aprendizaje personalizado ha experimentado un gran crecimiento, destacandose por sus
caracteristicas como conectividad, sensibilidad al contexto, individualizacion, movilidad,
ubicuidad, accesibilidad y creatividad. Estas herramientas favorecen la comunicacion
constante entre estudiantes y docentes, transformando el proceso educativo en un espacio

dindmico de intercambio y colaboracion.

En el ambito global, las aplicaciones moviles han transformado significativamente la
manera en que los estudiantes adquieren conocimiento. Estas herramientas educativas,

disefiadas de manera atractiva e interactiva, fomentan tanto la participacion activa de los
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alumnos como la interaccion social. Los juegos con un enfoque competitivo facilitan la
colaboracion entre los estudiantes y actian como una estrategia eficaz para ofrecer
retroalimentacion. Ademas, al integrar diversos recursos, estas aplicaciones crean un
entorno de aprendizaje comodo que incrementa la satisfaccion estudiantil, favoreciendo
experiencias participativas. Particularmente, las aplicaciones moviles se han consolidado
como un complemento valioso para la ensehanza presencial (Rodriguez Estrada et al.,

2024).

En conclusion, la creacion de una aplicacion moévil educativa para Ciencias Naturales en
la plataforma MIT app Inventor tiene un impacto directo en el aprendizaje,
proporcionando a los estudiantes una herramienta interactiva que fomenta su
participacion y facilita la adquisicion de conocimientos. Esta aplicacion no solo
complementa la ensefianza presencial, sino que también potencia el uso pedagogico de
las TIC, promoviendo un entorno dindmico y motivador que beneficia tanto a docentes

como a estudiantes en el proceso de aprendizaje.
1.3.1 Marco referencial
1.3.1.1 Referencias conceptuales

1.3.1.2 Enserianza aprendizaje de las ciencias naturales. Actualmente, muchas
estrategias didacticas que predominan en la ensefianza de Ciencias Naturales se centran
en métodos mas expositivos o tradicionales, los cuales desempefian un papel importante
en el proceso educativo. Estas estrategias incluyen metodologias educativas
fundamentales que comprenden un conjunto de técnicas y actividades disefiadas para
facilitar el aprendizaje mediante la creacion de entornos dindmicos y participativos, lo
que fomenta el desarrollo del pensamiento cientifico. Esta habilidad es esencial para que
los estudiantes puedan abordar problemas de manera reflexiva y fundamentada(Mendoza

y Loor, 2022).

Segun Berry y Tapia (2022), la ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales es un
proceso clave para desarrollar habilidades criticas y cientificas en los estudiantes de
educacion basica. Este proceso adquiere ain mayor relevancia en contextos educativos
donde los métodos tradicionales no logran captar el interés de los alumnos. La ensefianza-
aprendizaje se presenta como un proceso interactivo, en el cual los estudiantes adquieren

conocimientos, habilidades y valores a través de diversas estrategias pedagogicas. En
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Ciencias Naturales, esto implica integrar experiencias practicas y teoricas que fomenten

el aprendizaje significativo.

En la escuela Héroes de Jambeli, los métodos de ensefianza tradicionales han generado
un bajo rendimiento en Ciencias Naturales. Este tema es particularmente relevante, ya
que, al implementar una aplicacion moévil como herramienta pedagogica, se busca
dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje y mejorar la comprension de los
estudiantes. Segiin Bayas Guevara y Esteves Fajardo (2024), “El uso de dispositivos
moviles en el aprendizaje ofrece una variedad de oportunidades para mejorar el

desempeiio de los docentes y el cumplimiento de los criterios de evaluacion™ (p. 31).

En conclusion, la ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales es un eje fundamental
para esta investigacion, ya que establece las bases necesarias para la transformacion
educativa. La integracion de estrategias tecnoldgicas, como el uso de aplicaciones
moviles, ofrece una alternativa innovadora para superar las limitaciones de los métodos
tradicionales. Al incorporar estas herramientas, se busca no solo dinamizar el proceso
educativo, sino también mejorar la comprension de los estudiantes y fomentar un
aprendizaje significativo y participativo. Esta propuesta representa una oportunidad clave
para optimizar el rendimiento académico y promover una educacion de calidad en la

escuela Héroes de Jambeli.

1.3.1.3 Aprendizaje significativo. "Existen diferentes conceptos sobre aprendizaje
significativo. Sin embargo, para el proposito de este articulo de revision literaria, se
define aprendizaje significativo como la relacion que existe entre los conocimientos y
experiencias previas del estudiante y los nuevos conocimientos" (Ausubel, 1980, citado

en Roa Rocha, 2021, p. 66).

Segiin Zambrano Moreira et al. (2024), el aprendizaje significativo es un proceso en el
que el nuevo conocimiento se integra a la estructura cognitiva preexistente del estudiante.
Esta incorporacion no ocurre de manera arbitraria ni aislada, sino de forma sustancial y
comprensiva, lo que permite que el estudiante lo exprese utilizando su propio dominio
lingtiistico, alejandose asi de la mera memorizacion. Esta integracion profunda facilita la
interaccion entre la nueva informacion y las ideas, conceptos y proposiciones claras que
ya estan presentes en la mente del aprendiz, otorgando significado al nuevo contenido.
La efectividad del aprendizaje significativo se refleja en la capacidad del estudiante para

integrar y asimilar la informacion de manera profunda.
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Para que el aprendizaje sea verdaderamente significativo, no solo es crucial la integracion
del conocimiento, sino también las metodologias de ensefianza que faciliten este proceso.
Las metodologias activas, en particular, son consideradas por muchos profesores como
mas efectivas que las tradicionales, ya que promueven la participacion activa de los
estudiantes en el aprendizaje y la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos.
Los docentes entrevistados destacan la importancia de enfoques pedagodgicos que
permitan al estudiante ser protagonista de su propio aprendizaje, fomentando ademas el
trabajo colaborativo y la reflexion critica. Entre las metodologias mas destacadas se
incluyen el Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje Cooperativo, la Clase
Inversa y el Aprendizaje Basado en Problemas. Cabe destacar que estas metodologias
fueron especialmente aplicadas y adaptadas durante la pandemia, y se ajustaron a las

necesidades de los estudiantes en la etapa posterior (Zamora Olivos et al., 2023).

En conclusion, el aprendizaje significativo se basa en la integracion de nuevos
conocimientos con los previos, y las metodologias activas juegan un papel clave en este
proceso. A través de enfoques pedagodgicos que promueven la participacion activa, la
colaboracion y la reflexion critica, estas metodologias permiten a los estudiantes ser los
protagonistas de su aprendizaje. En especial, las metodologias aplicadas durante y
después de la pandemia, como el Aprendizaje Basado en Proyectos y el Aprendizaje
Cooperativo, son esenciales para garantizar un aprendizaje profundo y significativo en el

contexto educativo actual.

1.3.1.4 Estrategias pedagogicas. Delgado Saeteros et al. (2024) destacan que las
estrategias pedagogicas innovadoras son fundamentales para mejorar el proceso de
enseflanza-aprendizaje, ya que potencian el desarrollo de competencias en los estudiantes
y favorecen la conexidn entre sus experiencias previas y los nuevos conocimientos.
Asimismo, subrayan la importancia de integrar las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), utilizando herramientas como la gamificacién y promoviendo la

alfabetizacion digital, con el fin de responder a las necesidades educativas actuales.

En este sentido, las estrategias pedagogicas se entienden como técnicas disefiadas por los
docentes para facilitar el aprendizaje, adaptandose a las necesidades y contextos de los
estudiantes. Estas estrategias no solo buscan transmitir conocimientos, sino también

fomentar habilidades criticas, reflexivas y practicas. De acuerdo con Herndndez et al.

24



(2021), es crucial considerar los intereses y estilos de aprendizaje de los estudiantes para

garantizar una ensefianza efectiva, personalizada y significativa.

Seglin el estudio realizado por Gomez Miranda et al. (2024), el aprendizaje movil,
mediado por aplicaciones educativas con una adecuada orientacion didactica, representa
una herramienta eficaz para que los estudiantes trabajen de manera activa, entretenida y
colaborativa. Al integrar contenidos interactivos, estas aplicaciones diversifican los
métodos de aprendizaje, lo que contribuye a la mejora de la calidad educativa,

alinedndose con los enfoques pedagogicos contemporaneos.

En el contexto de esta investigacion, las estrategias pedagogicas son esenciales para el
disefio de una aplicacion movil orientada a la ensefianza de Ciencias Naturales.
Estrategias como la gamificacion, la personalizacion del aprendizaje y las actividades
interactivas permiten abordar las necesidades especificas de los estudiantes de séptimo
afio de la escuela Héroes de Jambeli. Segin Caceres Castro y Alvarado Vimos (2024),
estas estrategias fomentan la motivacion y la participacion activa de los alumnos,
superando las limitaciones de los métodos tradicionales de ensefianza, y promueven un

aprendizaje mas dindmico y colaborativo.

En conclusion, las estrategias pedagogicas, cuando se implementan a través de una
aplicacion movil disefiada con principios pedagdgicos adecuados, tienen el potencial de
transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje en Ciencias Naturales. Esta
transformacion no solo dinamiza el aprendizaje, sino que también promueve la autonomia
de los estudiantes, permitiéndoles asumir un rol mas activo en su educacién y mejorando

significativamente sus resultados educativos a largo plazo.

1.3.1.5 TIC en educacion. Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
han transformado de manera significativa el panorama educativo, permitiendo una
evolucion en los métodos de ensefianza y aprendizaje. Se entiende por TIC el conjunto
de herramientas tecnologicas que facilitan el acceso, la gestion y la distribucion de la
informacion. En el &mbito educativo, las TIC incluyen dispositivos como computadoras,
tabletas, plataformas digitales, software educativo y recursos en linea, que se han
convertido en elementos esenciales para el desarrollo de una educacion mas inclusiva,

dinamica y accesible (Quilia et al., 2023).
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El uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacién en el proceso de
aprendizaje contribuyen a enriquecer la experiencia educativa, permite la
participacion de los estudiantes desde diferentes lugares, facilita el acceso a la
informacion, desarrolla las habilidades digitales y colabora con la innovacion en

la ensefianza. (Rojas Gamarra y Ojeda Benitez, 2024, p. 398)

Segun Peralta Roncal et al. (2023), a pesar de los beneficios que las TIC pueden aportar
a la educacion, también existen desafios asociados a su integracion. Uno de los
principales obstaculos es la brecha digital, que puede limitar el acceso equitativo a estas
tecnologias, especialmente en contextos de escasos recursos. Ademas, la capacitacion
docente en el uso adecuado de las TIC sigue siendo un desafio, ya que muchos educadores
no cuentan con la formacion suficiente para integrar eficazmente estas herramientas en
su practica pedagdgica. No obstante, diversos estudios destacan que, cuando se utilizan
de manera adecuada, las TIC tienen un impacto positivo en la motivacion de los

estudiantes y en el desarrollo de su autonomia.

En conclusion, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han
transformado significativamente el panorama educativo, proporcionando herramientas
que enriquecen el aprendizaje y hacen la educacion mas inclusiva y accesible. A pesar de
los desafios, como la brecha digital y la necesidad de una formacion docente adecuada,
los beneficios de su integracion son claros. Cuando se emplean correctamente, las TIC
no solo incrementan la motivacién y autonomia de los estudiantes, sino que también
impulsan la innovacioén pedagégica. Es esencial continuar superando estos obstaculos

para aprovechar al maximo el potencial de las TIC en el &mbito educativo.

1.3.1.6 Aplicaciones moviles. Las aplicaciones moviles se han convertido en
herramientas clave en la educacioén debido a su accesibilidad y flexibilidad, permitiendo
un aprendizaje mas dindmico y personalizado. Estas aplicaciones, disefiadas para
dispositivos como smartphones y tabletas, facilitan la interacciébn con contenidos
educativos de manera interactiva y accesible en cualquier momento y lugar (Rodriguez

Estrada et al., 2024).

Segun Castifieira Rodriguez et al. (2022), las aplicaciones moviles se han convertido en
herramientas clave en la educacioén debido a su accesibilidad y flexibilidad, permitiendo
un aprendizaje mas dindmico y personalizado. Estas aplicaciones, disefiadas para

dispositivos como smartphones y tabletas, facilitan la interaccion con contenidos
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educativos de manera interactiva y accesible en cualquier momento y lugar. En el ambito
educativo, las aplicaciones moviles proporcionan recursos que apoyan el aprendizaje
autobnomo, mejoran la comprension de conceptos y fomentan la interaccion activa. La
principal ventaja de estas aplicaciones es su capacidad para ofrecer un aprendizaje
personalizado, adaptandose a los diferentes estilos y ritmos de los estudiantes, lo que

favorece la inclusion educativa.

Ademas, las aplicaciones moviles integran caracteristicas interactivas como juegos
educativos, simulaciones, quizzes, videos y seguimiento de progresos, haciendo el
proceso de ensefianza-aprendizaje mas atractivo y motivante. Segun Acosta et al. (2022),
el uso de aplicaciones moviles en el aula puede aumentar la participacion de los
estudiantes, fomentar el aprendizaje colaborativo y permitir un seguimiento mas efectivo
del rendimiento académico, gracias a las herramientas de andlisis de datos en tiempo real

que muchas de estas aplicaciones incluyen.

En conclusion, las aplicaciones méviles han demostrado ser herramientas indispensables
en el ambito educativo por su accesibilidad, flexibilidad y capacidad para transformar el
aprendizaje en una experiencia mas dindmica y personalizada. Estas herramientas no solo
facilitan la interaccion con contenidos educativos de forma interactiva y accesible en
cualquier momento y lugar, sino que también potencian el aprendizaje auténomo,
mejoran la comprension de conceptos y fomentan la participacion activa de los
estudiantes. Aunque desafios como la brecha digital y la capacitacion docente aun
persisten, los beneficios que ofrecen son innegables. Cuando se integran de manera
adecuada, las aplicaciones moviles pueden incrementar la motivacion, promover el
aprendizaje colaborativo y permitir un seguimiento mas efectivo del desempefio
académico. Es fundamental continuar abordando estos retos para maximizar el impacto

positivo de las aplicaciones moéviles en la educacion.

1.3.1.7 Fundamentos de las herramientas pedagogicas digitales. Bravo Minda et al.
(2024) afirman que, en el contexto educativo actual, las herramientas pedagogicas
digitales son recursos tecnoldgicos esenciales que facilitan el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Al integrar principios pedagogicos y tecnologicos, estas herramientas han
transformado las metodologias tradicionales, promoviendo un aprendizaje dinamico,

interactivo y adaptado a las necesidades individuales de los estudiantes.
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Por su parte, Agustin Padilla Caballero et al. (2022) destacan que las herramientas
digitales eficientes permiten implementar metodologias activas, como el aprendizaje
conectivista y constructivista. Estas herramientas fomentan tanto el aprendizaje
individual como el colaborativo, promoviendo habilidades duras y blandas necesarias

para la vida y facilitando un aprendizaje significativo.

El uso de aplicaciones educativas con orientacion didactica adecuada en el aprendizaje
movil es una excelente estrategia para que los estudiantes participen de manera activa,
entretenida y colaborativa. Segin Pozo Velasco et al. (2025), las herramientas digitales
educativas actian como un puente entre la tecnologia y las teorias del aprendizaje,
integrando principios de pedagogia activa, aprendizaje colaborativo y constructivismo,

lo que diversifica los métodos de ensenanza y mejora la calidad educativa.

En el contexto de esta investigacion, las herramientas pedagogicas digitales son
fundamentales para el disefio de una aplicacidon movil orientada a la ensefianza de
Ciencias Naturales. Elementos como la gamificacion, la personalizacion del aprendizaje
y las actividades interactivas seran implementados para abordar las necesidades
especificas de los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Bésica (EGB) en la
escuela Héroes de Jambeli. Segiin Marin Campos (2023), estas estrategias fomentan la
motivacion y la participacion activa de los alumnos, superando las limitaciones de los

métodos tradicionales de ensefianza.

En conclusion, las herramientas pedagdgicas digitales, al integrarse de manera estratégica
en el proceso educativo, tienen el potencial de transformar significativamente la calidad
del aprendizaje. Estas herramientas no solo dinamizan y facilitan el aprendizaje
colaborativo, sino que también promueven el desarrollo de habilidades esenciales para la
vida. En el contexto de esta investigacion, su implementacion a través de aplicaciones
educativas con orientacion didactica permitird abordar las necesidades individuales de
los estudiantes, superando las limitaciones de los métodos tradicionales y fomentando

una enseflanza adaptada a las demandas educativas contemporaneas.

1.3.1.8 Uso de aplicaciones moviles en la educacion basica. Segin Encalada Jumbo
etal. (2021), el incremento significativo en el uso de aplicaciones méviles se debe en
gran medida a la pandemia de COVID-19, que afectd globalmente y tuvo un impacto
particular en Ecuador desde marzo de 2020. El prolongado confinamiento hizo que las

personas dependieran mas de recursos tecnologicos para acceder a servicios esenciales
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como atencién médica y alimentos. Las aplicaciones moéviles se convirtieron en una

herramienta crucial para utilizar estos servicios de manera segura y conveniente.

En el ultimo afio, el uso de aplicaciones moviles ha aumentado considerablemente a nivel
internacional. En el contexto de la educacion basica, estas herramientas no solo
complementan las clases presenciales, sino que también se han convertido en esenciales
en entornos de aprendizaje hibrido y remoto. Son especialmente efectivas para abordar
desafios como la falta de atencidn, el acceso limitado a recursos educativos tradicionales

y la necesidad de innovar en la ensefianza (Jaramillo Dominguez y Tene Pucha, 2022).

En esta investigacion, el uso de aplicaciones moviles se enfoca en mejorar la ensefianza
de Ciencias Naturales para los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Bésica
(EGB) en la escuela Héroes de Jambeli. La aplicacion disefiada integrard estrategias
pedagogicas como la gamificacion y actividades interactivas, Segin Delgado Saeteros
et al. (2024), con el objetivo de dinamizar el aprendizaje, motivar a los estudiantes y

promover una comprension mas profunda de los conceptos cientificos.

La incorporacion de la tecnologia en la educacion bésica es esencial para preparar a los
estudiantes para un entorno digital en constante evolucion. Sin embargo, para que esta
integracion sea efectiva y equitativa, es necesario enfrentar los desafios identificados y
fomentar una colaboracion entre docentes, administradores escolares, formuladores de
politicas y la comunidad en general. Con un compromiso sostenido y una planificacion
estratégica, el futuro de la integracion tecnologica en la educacidon basica puede ser
prometedor y generar cambios significativos para las futuras generaciones (Mena

Hernandez et al., 2024).

En conclusion, la adopcion de la tecnologia en la educacion basica es clave para preparar
a los estudiantes ante un mundo digital que sigue evolucionando. Para que esta
integracion sea realmente efectiva y justa, es necesario superar los desafios existentes y
promover un trabajo conjunto entre los docentes, directivos, responsables de politicas
educativas y la comunidad. Con una planificacion cuidadosa y un esfuerzo constante, la
tecnologia podria transformar la educacion basica, ofreciendo a las generaciones futuras

herramientas y conocimientos esenciales para prosperar en un entorno digital.

1.3.1.9 Teorias del aprendizaje aplicadas a las tecnologias educativas. Las tecnologias

educativas han transformado el proceso de ensefianza-aprendizaje, y las teorias del
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aprendizaje proporcionan el marco conceptual necesario para comprender como los

estudiantes interactiian con estas tecnologias (Medina Chicaiza et al., 2022).

Seglin Vega et al. (2024) , la teoria del constructivismo, desarrollado por tedricos como
Piaget y Vygotsky, plantea que el aprendizaje es un proceso activo en el que los
estudiantes construyen su conocimiento a través de la interaccién con su entorno. Las
tecnologias educativas, como las aplicaciones mdviles y las plataformas de aprendizaje
en linea, facilitan que los estudiantes exploren, experimenten y resuelvan problemas de
manera autonoma, promoviendo un aprendizaje significativo. Estas herramientas
permiten personalizar el aprendizaje y desarrollar habilidades criticas al proporcionar

acceso a recursos y actividades que fomentan la construccion del conocimiento.

La teoria del aprendizaje colaborativo subraya la relevancia de la interaccion social en el
aprendizaje. Las tecnologias educativas, como las herramientas de comunicacion en linea
y las aplicaciones para trabajo en grupo, permiten a los estudiantes colaborar eficazmente,
incluso en entornos de aprendizaje a distancia o hibridos. Estas tecnologias facilitan la
formacion de comunidades de aprendizaje donde los estudiantes pueden intercambiar
ideas, resolver problemas conjuntamente y aprender unos de otros (Carrién Obaco et al.,

2023).

La teoria del aprendizaje social resalta la importancia de la observacion, la imitacion y el
modelado en el proceso de aprendizaje. Las tecnologias educativas, como los videos,
tutoriales interactivos y simulaciones, permiten a los estudiantes observar y replicar
comportamientos, practicas y soluciones. Estas herramientas digitales pueden recrear
experiencias y contextos que serian dificiles de replicar en un aula tradicional,

enriqueciendo asi el aprendizaje (Villagobmez Cabezas et al., 2023).

Segun Villamar Gavilanes y Sdnchez Casanova (2024), la gamificacion, fundamentada
en las teorias del aprendizaje motivacional y conductual, emplea elementos de los juegos
para hacer el aprendizaje mas atractivo y estimulante. Al integrarse en aplicaciones
educativas, la gamificacion promueve la competencia, la motivacion intrinseca y la
participacion activa de los estudiantes. Mediante el uso de dindmicas de juego, como
puntos, recompensas y desafios, los estudiantes se sienten incentivados a progresar en su

aprendizaje y superar obstaculos.
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Las teorias de aprendizaje, como el conectivismo, el constructivismo y el conductismo,
son fundamentales para entender cémo los estudiantes adquieren conocimientos. Es
crucial que los docentes ensefien a los estudiantes a seleccionar fuentes confiables y a
desarrollar un pensamiento critico y analitico, tanto en entornos virtuales como fisicos.
El conectivismo, en particular, ha demostrado ser valioso en la creacion de espacios de
aprendizaje virtuales y en el fortalecimiento de la capacidad de los estudiantes para
conectarse a través de redes sociales y herramientas colaborativas (Veldsquez Monroy

etal., 2021).

En conclusion, las teorias del aprendizaje, como el constructivismo, el aprendizaje
colaborativo, el aprendizaje social y la gamificacion, proporcionan un marco valioso para
entender como las tecnologias educativas pueden transformar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Al integrar estas teorias con herramientas tecnoldgicas, los docentes pueden
crear experiencias de aprendizaje mas significativas, personalizadas y colaborativas. Esto
no solo facilita un aprendizaje mds activo, sino que también prepara a los estudiantes para
enfrentar los desafios del siglo XXI, brindandoles las habilidades necesarias para
adaptarse a un entorno cada vez mas digitalizado. Las tecnologias educativas potencian
la construccién del conocimiento, la participacion activa y el pensamiento critico,
esenciales para la formacion de estudiantes autébnomos y competentes en un mundo

global y conectado.

1.3.2.0 Importancia de la tecnologia en la enserianza de ciencias naturales. La
ensefianza de las Ciencias Naturales es esencial para desarrollar habilidades cientificas,
fomentar el pensamiento critico y comprender los fenémenos naturales. En la actualidad,
la tecnologia desempefia un papel crucial en este proceso educativo, facilitando la
comprension de conceptos abstractos y promoviendo un aprendizaje interactivo y
practico. No solo ayuda a los docentes a ilustrar teorias y experimentos complejos, sino
que también proporciona a los estudiantes herramientas para investigar, analizar y

experimentar de manera autonoma (Romero Saldarriaga et al., 2024).
Carrera Garofalo et al. (2024) destacan lo siguiente:

Las herramientas digitales educativas representan una oportunidad invaluable
para optimizar el proceso de ensefanza-aprendizaje en la asignatura de Ciencias

Naturales. A través de la interaccion efectiva con los estudiantes, estas
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herramientas pueden promover un aprendizaje efectivo y facilitar el desarrollo de

destrezas y capacidades. (p. 1259)

Segiin Luna Jara y Ambuludi Espinosa (2024), la integracion de la tecnologia en la
ensefianza de Ciencias Naturales no solo contribuye al desarrollo de habilidades digitales
en los estudiantes, sino que también los prepara para el mundo digital actual. Utilizar
herramientas digitales en el aula les proporciona competencias para investigar, analizar y
presentar informacion de manera eficaz, fomentando el pensamiento critico al evaluar y
analizar fuentes de informacion durante investigaciones en linea y actividades cientificas
virtuales. Ademas, la tecnologia permite personalizar el aprendizaje segin las
necesidades y ritmos de cada estudiante, facilitando que aprendan a su propio ritmo,
revisen conceptos no comprendidos y profundicen en temas de interés. Esta flexibilidad
permite a los docentes adaptar sus estrategias pedagogicas para satisfacer las diversas

necesidades de los estudiantes, promoviendo una ensefianza inclusiva y equitativa.

La tecnologia ofrece grandes ventajas en la enseflanza de Ciencias Naturales, como la
posibilidad de realizar experimentos virtuales y simulaciones cientificas. Estas
herramientas permiten a los estudiantes realizar experimentos de manera segura y
repetitiva, enriqueciendo su comprension de los conceptos sin necesidad de equipos
costosos o materiales peligrosos. Ademas, el uso de tecnologias en el aula fomenta la
curiosidad cientifica de los estudiantes. Recursos digitales, como videos interactivos,
documentales y aplicaciones de realidad aumentada, hacen que los conceptos sean mas
accesibles y atractivos, capturando el interés de los estudiantes y motivandolos a explorar

el mundo natural de manera mas profunda (Zarate Moedano et al., 2022).

En conclusion, la integracion de la tecnologia en la ensefianza de Ciencias Naturales es
esencial para desarrollar habilidades cientificas, fomentar el pensamiento critico y
comprender los fendmenos naturales. Las herramientas digitales no solo facilitan la
comprension de conceptos abstractos a través de simulaciones y recursos interactivos,
sino que también promueven un aprendizaje practico, personalizado y motivador.
Ademas, preparan a los estudiantes para enfrentar los retos de un mundo digital en
constante cambio, desarrollando competencias clave como el analisis, la investigacion y
la presentacion de informacion. Al fomentar la curiosidad cientifica y permitir la
adaptacion de estrategias pedagogicas a las necesidades individuales, la tecnologia

contribuye a una enseflanza mas inclusiva y equitativa. En definitiva, su integracion en la

32



educacion de Ciencias Naturales representa una oportunidad invaluable para optimizar el
proceso de ensenanza-aprendizaje y formar estudiantes mejor preparados para los

desafios del siglo XXI.

1.3.2.1 Disenio instruccional para aplicaciones moviles educativas. El disefio
instruccional se centra en crear experiencias de aprendizaje que sean tanto efectivas como
eficientes. En el ambito de las aplicaciones moviles educativas, es esencial para asegurar
que estas aplicaciones no solo sean funcionales y atractivas, sino que también faciliten
un aprendizaje significativo y bien estructurado. El objetivo principal es desarrollar
aplicaciones que se ajusten a los principios pedagogicos y aprovechen las caracteristicas
unicas de los dispositivos moviles, como su portabilidad, interactividad y capacidad de

personalizacion del aprendizaje (Vergara Avalos et al., 2024).

Segun Escobar Reynel et al. (2021),el disefio instruccional debe basarse en principios
cognitivos como la carga cognitiva y el aprendizaje activo. En el contexto de las
aplicaciones modviles educativas, esto implica crear interfaces que eviten sobrecargar a
los usuarios con informacion innecesaria y que faciliten un aprendizaje progresivo. La
interactividad es crucial, ya que permite a los estudiantes participar activamente en su
proceso de aprendizaje. Ademads, el disefio instruccional debe incluir contenidos y
actividades que promuevan la reflexion y el anélisis, asi como la practica autonoma. En
las aplicaciones moviles, esto se puede lograr mediante cuestionarios, juegos educativos,
simulaciones y tareas interactivas, que no solo refuerzan el contenido académico, sino
que también ayudan a los estudiantes a aplicar lo aprendido en situaciones reales,

mejorando asi la transferencia de conocimientos.

El disefio de aplicaciones moéviles educativas debe tener en cuenta la diversidad de los
estudiantes y ofrecer opciones para personalizar la experiencia de aprendizaje,
adaptandose a sus necesidades, intereses y estilos de aprendizaje. Es fundamental que el
disefio permita un aprendizaje autébnomo y a su propio ritmo, proporcionando
retroalimentacion inmediata para corregir errores y mejorar el rendimiento. La usabilidad
es otro aspecto clave, ya que las aplicaciones deben ser intuitivas y faciles de usar, con
interfaces claras que no distraigan de los objetivos de aprendizaje. Ademas, el disefio
debe ser flexible y escalable, permitiendo la adaptacion a diferentes contextos educativos

y niveles de habilidad, y facilitando el seguimiento del progreso del estudiante para que
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los docentes puedan ajustar sus estrategias pedagdgicas segun sea necesario (Ruiz Rivera

et al., 2021).

En conclusion, el disefio instruccional para aplicaciones moviles educativas es clave para
crear experiencias de aprendizaje significativas, personalizadas y accesibles. A través de
la aplicacion de principios cognitivos y pedagdgicos, estas aplicaciones no solo favorecen
la participacion activa de los estudiantes, sino que también promueven la reflexion y la
practica autonoma. Al incorporar aspectos de usabilidad, flexibilidad y adaptabilidad, el
disefio instruccional facilita la personalizacion del aprendizaje y el seguimiento del
progreso, permitiendo a los docentes ajustar sus estrategias pedagogicas segun las
necesidades de cada estudiante. Asi, las aplicaciones moviles se posicionan como
herramientas poderosas para optimizar el proceso educativo y preparar a los estudiantes

para enfrentar los retos del siglo XXI.

1.3.2.2 Impacto de las TIC en el aprendizaje autonomo de los estudiantes. Segin Castelo
Barreno et al. (2024), las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han
revolucionado la educacion, especialmente en términos del aprendizaje autonomo de los
estudiantes. En el contexto educativo actual, el aprendizaje autonomo implica que los
estudiantes gestionen su propio proceso de aprendizaje, estableciendo objetivos,
seleccionando recursos y evaluando su progreso. Las TIC son fundamentales en este
proceso, ya que proporcionan herramientas y recursos digitales que permiten a los

estudiantes aprender a su propio ritmo y de acuerdo con sus necesidades individuales.

Una de las principales ventajas de las TIC para el aprendizaje auténomo es la
accesibilidad a una amplia variedad de informaciéon y materiales educativos en linea.
Plataformas de aprendizaje, recursos multimedia, tutoriales y cursos en linea permiten a
los estudiantes explorar temas de manera independiente, sin depender exclusivamente de
la presencia del docente. El acceso a estos recursos facilita la personalizacion del
aprendizaje, permitiendo a los estudiantes adaptar los contenidos a sus intereses y nivel
de comprension. Esta flexibilidad no solo fomenta el aprendizaje autodirigido, sino que
también aumenta la motivacién intrinseca, ya que los estudiantes tienen la libertad de

elegir los temas que desean explorar y el ritmo al que lo hacen (Talavera et al., 2024).

Segin Zambrano Mera y Chancay Garcia (2024), Las TIC fomentan la colaboracion y el
intercambio de conocimientos, esenciales para el aprendizaje autobnomo. Herramientas

digitales como foros y plataformas colaborativas permiten a los estudiantes trabajar
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juntos y resolver problemas, incluso a distancia. Ademas, las evaluaciones en linea y las
aplicaciones de seguimiento del progreso proporcionan retroalimentaciéon inmediata,
ayudando a los estudiantes a ajustar sus estrategias de aprendizaje y mejorar su capacidad

de autoevaluarse.

En conclusiéon, las TIC son esenciales para promover el aprendizaje auténomo.
Proporcionan acceso a recursos digitales y permiten la personalizacion del aprendizaje,
facilitando que los estudiantes gestionen su propio proceso de manera independiente.
Ademas, las herramientas de colaboracion en linea y la retroalimentacion inmediata
aumentan la motivacion y desarrollan habilidades de autoevaluacion, preparando a los

estudiantes para los desafios del entorno digital.
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CAPITULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicion del prototipo

El prototipo desarrollado lleva el nombre de Rojet, una aplicacion movil disefiada como
herramienta pedagdgica para la ensefianza de Ciencias Naturales en estudiantes de
séptimo afo de Educacion General Basica (EGB). El término "Rojet" combina las
palabras "Robot" y "Jet", simbolizando la integracion de tecnologia avanzada y rapidez
en el aprendizaje. Este nombre refleja el propdsito principal de la aplicacion: facilitar un

aprendizaje eficiente, dindmico y moderno.

La aplicacion incluye diversas caracteristicas interactivas, como actividades de
reforzamiento y un chatbot equipado con un generador de imagenes, todo presentado
mediante una interfaz de usuario intuitiva y amigable. Estas funcionalidades buscan no
solo complementar la ensefianza tradicional, sino también motivar a los estudiantes

mediante el uso de herramientas digitales atractivas.

La creacion del prototipo Rojet responde a una necesidad detectada en el aula: la
dificultad que enfrentan los estudiantes para comprender conceptos complejos de
Ciencias Naturales unicamente a través de métodos tradicionales. Al integrar la
tecnologia en el entorno educativo, Rojet pretende ofrecer una experiencia de aprendizaje
innovadora y efectiva, aprovechando los dispositivos moviles que los estudiantes ya

manejan con facilidad.
2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo

El prototipo Rojet se basa en teorias constructivistas que promueven el aprendizaje activo
y significativo. Rojet permite a los alumnos participar en actividades practicas que
refuerzan su comprension y retencion del material, alinedndose con estos principios
constructivistas. Segun Marin Campos (2023), el aprendizaje es méas efectivo cuando los
estudiantes interactuan directamente con el material, ya que construyen su conocimiento

a partir de la experiencia.

Ademas, el prototipo se apoya en el enfoque del aprendizaje significativo, que sostiene
que el aprendizaje es mas profundo cuando los estudiantes pueden relacionar los nuevos
conocimientos con los que ya poseen. Rojet incluye actividades interactivas que

fomentan esta conexion entre los contenidos previos y los nuevos conceptos, permitiendo
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que los estudiantes comprendan de manera mas efectiva y significativa los temas de

Ciencias Naturales (Cordoba Rivas, 2024).

Desde la perspectiva constructivista, el aprendizaje se desarrolla a través de la integracion
de informacion significativa y la interaccion con otros (Bolafio Mufioz, 2020). Los
modelos pedagdgicos constructivistas resaltan que los conocimientos previos facilitan el
aprendizaje al dar sentido a nuevos contenidos. Rojet promueve la interaccién con los
contenidos mediante herramientas visuales y fomenta la colaboracion a través del

chatbot, que ofrece retroalimentacion en tiempo real y estimula el pensamiento critico.

El prototipo Rojet utiliza la tecnologia movil, un recurso educativo que ha demostrado
ser muy efectivo para personalizar el aprendizaje. Segin Alvarez y Jiménez (2022), las
aplicaciones moviles permiten adaptar los procesos de aprendizaje a las necesidades
individuales de cada estudiante, fomentando asi la autonomia y la motivacion. Esta
caracteristica facilita que los estudiantes interactien con los contenidos de manera

flexible, en cualquier lugar y momento, reforzando su aprendizaje fuera del aula.

El prototipo Rojet se basa en el aprendizaje significativo y las teorias constructivistas,
ademas de incorporar estrategias innovadoras y tecnologias educativas que facilitan un

aprendizaje mas interactivo y personalizado.

A continuacion, se presenta la Tabla 2 con las caracteristicas clave de App Inventor

aplicadas al desarrollo del prototipo Rojet.
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Tabla 2

Caracteristicas de App Inventor aplicadas al prototipo Rojet

Caracteristica Descripcion

App Inventor permite disefar

aplicaciones  visualmente = mediante

Interfaz Visual de Desarrollo

bloques, sin necesidad de codificacion

compleja.

Facilita el disefio de pantallas interactivas

Creacion de Interfaces de Usuario

a través de un sistema de arrastrar y soltar.

El sistema basado en bloques simplifica la

Programacion con Bloques creacion de la funcionalidad de

aplicacion de manera modular.

Las aplicaciones creadas son compatibles

Compatibilidad con Dispositivos Moviles

con diversos dispositivos moéviles y

sistemas operativos.

Nota. Se describen las caracteristicas clave de App Inventor aplicadas al desarrollo de la

aplicacion para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Fuente: MIT App Inventor.

2.3 Objetivos general y especificos del prototipo

2.3.1 Objetivo general. Desarrollar una aplicacion mévil como herramienta pedagogica

para el aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Basica (EGB).

2.3.2 Objetivos especificos

e Identificar los contenidos de la asignatura de ciencias naturales que necesiten de

apoyo pedagdgico.

e Disenar y desarrollar actividades interactivas en la aplicaciéon moévil que fomenten

el aprendizaje activo y el refuerzo de los conceptos de Ciencias Naturales.

e Evaluar el impacto del uso de la aplicacion en el aprendizaje
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2.4 Diseiio del Prototipo ROJET

El disefio del prototipo Rojet incluye la planificacion e implementacion de los recursos
que se utilizaran como estrategia educativa para impartir conocimientos en la asignatura
de Ciencias Naturales a los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica
(EGB). El objetivo es demostrar los beneficios de utilizar una aplicaciéon mévil como

herramienta de aprendizaje.

En primer lugar, se realizé una exploracion en la que se evaluaron diversas herramientas
de desarrollo de aplicaciones moviles, con el fin de seleccionar la mas adecuada para la
ejecucion del prototipo. A continuacion, se detallan las principales herramientas

utilizadas en el desarrollo del prototipo:

e MIT App Inventor
e Google Developers

e API de ChatGPT

2.4.1 MIT App Inventor. MIT App Inventor fue elegido debido a su capacidad para
desarrollar aplicaciones moviles de manera rapida y visual. Su interfaz de arrastrar y
soltar permite disefar y programar aplicaciones sin la necesidad de tener conocimientos
avanzados en programacion. Esta caracteristica facilitdé la creacion de la interfaz de
usuario y la implementacion de las funcionalidades basicas de forma eficiente y accesible

(Vital Carrillo, 2024) .
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Figura 3

Primera experiencia con MIT App Inventor

Paletie Viewss Al Companzts Properties

User Inerface ¥ hopearance

Media

Layout
Media
Drawing and Animation

Maps

Charts
Data Science
Sensors

Social

Nota. En la figura se muestran los primeros acercamientos con la herramienta MIT App

Inventor para el desarrollo de la aplicaciéon movil. URL: https://appinventor.mit.edu/.

2.4.2 Google Developers. Google Developers se utilizd para acceder a las APIs y
servicios que mejoran las capacidades de la aplicacion. A través de esta plataforma,
herramientas como Google Cloud Console y Google Sheets API permiten integrar
funcionalidades adicionales, como servicios de almacenamiento y analisis de datos, lo
que optimiza tanto el rendimiento como la funcionalidad de la aplicacion. La
documentacion y los recursos proporcionados facilitan la implementacion y la mejora
continua del proyecto. Khandelwal et al. (2023), destacan que las herramientas de Google

Developers desempenian un papel crucial en el desarrollo eficiente de aplicaciones
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moviles, proporcionando recursos que ayudan a los desarrolladores a implementar

mejoras y mantener la calidad del software.

Figura 4

Primera experiencia con Google Developers

I}c gle for Developers

Comienza a crear hoy

o 2 ' ,

Android Google Cloud Google Al Studio APl de Gemini

¢ , b

Chrome Google Play Firebase TensorFlow

. 0\ ':‘

Flutter Google Ads Kaggle Angular

Ver todos los productos para desamoliadores

Nota. En la figura se muestran los primeros acercamientos a la interfaz del sitio oficial
de Google Developers, destacando las herramientas y servicios disponibles. URL:

https://developers.google.com/?hl=es-419.

2.4.3 API de ChatGPT. La API de ChatGPT se utilizd para incorporar capacidades
avanzadas de procesamiento del lenguaje natural en la aplicacion Rojet. Esta herramienta
permite integrar un chatbot que puede interactuar con los usuarios de manera
conversacional, proporcionando respuestas contextuales y asistencia en tiempo real.
Ademas, ChatGPT cuenta con la capacidad de generar contenido visual, lo que amplia

sus aplicaciones educativas al permitir una experiencia de aprendizaje mas enriquecedora
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y personalizada. Segtiin Berrones Yaulema y Buenafo Barreno (2023), herramientas como
ChatGPT no solo mejoran la interaccion con los usuarios mediante respuestas
personalizadas y naturales, sino que también fomentan un aprendizaje mas autébnomo al
ofrecer tanto informacidn contextual como recursos visuales generados por inteligencia
artificial. La integracion de estas funciones en la aplicacion mejora significativamente la
experiencia del usuario y el apoyo educativo, combinando texto e imagenes para facilitar

la comprension de conceptos complejos.

Figura §
Primera experiencia con la APl de ChatGPT

Updated: April 24, 2024

Introducing APIs for GPT-
35 Turbo and Whisper

Developers can now integrate GPT-35 Turbo and Whisper
models into their apps and products through our AP

Nota. En la figura se muestran los primeros acercamientos a la interfaz del sitio oficial
de OpenAl, especificamente la seccion que presenta las APIs de ChatGPT y Whisper.
URL: https://openai.com/index/introducing-chatgpt-and-whisper-apis/.
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2.4.4 Navegacion del prototipo

2.4.4.1 Escenario de inicio de Carga. A continuacidn, se mostrara el escenario de inicio
de carga del recurso, el nombre de la institucion educativa y, posteriormente, se le pedira

un inicio de sesion.

Figura 6
Pantalla de carga del prototipo Rojet

INSTITUCION EDUCATIVA
“HEROES DE JAMBELI"

F )

SCHOOL

[ N
PRONECIOROYEIRNY)

Nota. Se muestra el escenario de la pantalla de carga del prototipo Rojet. Fuente: MIT

App Inventor.
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2.4.4.2 Escenario de inicio de sesion. A continuacion, se mostrara el escenario de inicio
de sesion de la aplicacion moévil. Primero, se debe registrar al usuario y luego iniciar
sesion con el nombre de usuario y la contrasefia utilizados durante el registro, para dar

paso a la pantalla principal.

Figura 7

Pantalla de inicio de sesion del prototipo Rojet

ROVEI

Nombre de usuario

Contrasena

INICIAR SESION

REGISTRATE

Nota. Se muestra el escenario de inicio de sesion del prototipo Rojet. Fuente: MIT App

Inventor.
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2.4.4.3 Escenario de la pantalla principal. A continuacion, se muestra el escenario de la
pantalla principal de la aplicacion movil. En ella, se presenta un mensaje de bienvenida
junto con el logo de la asignatura de Ciencias Naturales. Para acceder a las unidades, el

usuario debera tocar la imagen del perrito que dice "Unidades".

Figura 8

Escenario de la pantalla principal del prototipo Rojet

TS

0

NEINS j;:ﬁﬁmmynq@

VOLEUGINGEOR VLo
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- -

ebUERDS

[DADE

Nota. Se muestra el escenario de la pantalla principal del prototipo Rojet. Fuente: MIT

App Inventor.

45



2.4.4.4 Escenario del menu principal. En este apartado se mostrara el contenido del
ment, en el cual los estudiantes podran elegir qué apartado se mostrara: Inicio, AI Rojet

y Cerrar sesion.

Figura 9

Escenario del menu principal del prototipo Rojet

ROJE

Rojet@cmail.com
ﬂ Inicio
;;. Al Roiet

[__E] Cerrar Sesién

Nota. Se muestra el escenario del menu principal del prototipo Rojet. Fuente: MIT App

Inventor.
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2.4.4.5 Escenario de la I4 Rojet. En este apartado se mostrara el contenido de 1a IA Rojet.
Esta IA facilitard el aprendizaje de los estudiantes, ya que podra interactuar por medio de

texto, de acuerdo con sus necesidades.

Figura 10
Escenario de la IA Rojet del prototipo

AI Rojet A1 Imagen

Generar Respuestas

Limpiar

Nota. Se muestra el escenario de la IA Rojet del prototipo. Fuente: MIT App Inventor.
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2.4.4.6 Escenario de la IA Imagen. En este apartado se mostrara el contenido de la IA
Imagen. Esta IA generara imagenes personalizadas basadas en las solicitudes de los

estudiantes, mejorando su experiencia de aprendizaje visual.

Figura 11
Escenario de la IA Imagen del prototipo

AI Rojet Al Imagen

Generar Imgen

Compartir

Limpiar

Nota. Se muestra el escenario de la IA Imagen del prototipo Rojet. Fuente: MIT App

Inventor.
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2.4.4.7 Escenario de contenidos de las unidades. En este apartado se mostrara el
contenido de las unidades que se veran en nuestra aplicacion, realizada en App Inventor.

Por cada unidad, se presentaran diversos recursos interactivos para apoyar el aprendizaje.

Figura 12

Escenario de contenidos de las unidades del prototipo Rojet

Los seres vivos

video introductorio

Tipos de Células

Clasificacion de los Seres Vivos

Clasificacion del Reino Animal

% Q A ® @ [{
Unidad 5 Volver

Nota. Se muestra los contenidos de las unidades del prototipo Rojet. Fuente: MIT App

Inventor.
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2.4.4.8 Escenario de Cerrar Sesion. En este apartado se mostrara el escenario de cerrar

sesion de nuestra aplicacion movil, con el respectivo nombre de usuario ingresado.

Figura 13

Escenario de cerrar sesion del prototipo Rojet

iMUCHAS GRACIAS POR TU VISTA!

"No te olvides de tomar agiita, cuidate.”
vy

Cerrar Sesidn

Nota. Se muestra el escenario de cerrar sesion del prototipo Rojet. Fuente: MIT App

Inventor.
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2.4.4.9 El modelo ADDIE. El modelo ADDIE es un marco sistematico utilizado
comunmente en el disefio y desarrollo de programas educativos y de formacion. Este
modelo consta de cinco fases secuenciales: primero, analisis; segundo, disefio; tercero,
desarrollo; cuarto, implementacion; y quinto, evaluacion. Cada una de estas fases es
crucial para garantizar que el producto educativo final sea efectivo y cumpla con los

objetivos de aprendizaje establecidos (Lojan Carrion et al., 2025).

Figura 14
Fases del modelo ADDIE
+ B
FASES
|
Analisis Diseiio Desarrollo Implementacion Evaluacion
Identificar : .
necesidades Plamﬁcar Crear y probar . ntroduu? e]‘ Medir la
e e contenidos, ; recurso al publico .
publico objetivo y : materiales G efectividad y
bietivosde. il educativos 3§ DA realizar mejoras
0 ]Ctl\ps U Iecursos. ’ usuarios. 19885
aprendizaje.
+ “

Nota. Se muestran las fases del modelo ADDIE aplicadas al prototipo Rojet. Fuente:
Adaptado de Lojan Carrion et al. (2025).

2.5 Desarrollo del Prototipo Rojet

El desarrollo del prototipo "Rojet" se llevo a cabo siguiendo las fases del modelo ADDIE,
asegurando una planificacién y ejecucion sistematica para lograr una herramienta
pedagogica eficaz que promueva el aprendizaje interactivo de Ciencias Naturales. A

continuacion, se detallan las fases aplicadas:
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2.5.1 Analisis. Durante esta etapa, se identificaron las necesidades pedagogicas de los
estudiantes de séptimo afio de Educacion General Bésica en la asignatura de Ciencias
Naturales. Se realizé un diagnostico para determinar las dificultades principales en la
comprension de conceptos cientificos y se establecieron los objetivos del prototipo,

orientados a mejorar el aprendizaje mediante la tecnologia moévil.

2.5.2 Diserio. Se estructuraron las seis unidades del libro de Ciencias Naturales,
desglosando cada tema y disefando actividades interactivas en forma de juegos
educativos. Estas actividades fueron planeadas para fomentar el aprendizaje significativo

y la retencion del contenido, alineandose con los estandares del curriculo educativo.

2.5.3 Desarrollo. En esta fase, se utiliz6 la plataforma MIT App Inventor para crear una
aplicacion funcional y amigable. Las caracteristicas desarrolladas incluyeron:
o Interactividad: Juegos educativos disefiados especificamente para cada tema,
promoviendo la participacion activa de los estudiantes.
e Acceso a contenidos: Recursos didacticos organizados por unidades y temas, con
actividades que refuerzan los conceptos clave.
e [A integrada: Uso de un chatbot y un generador de imdgenes para facilitar la

comprension y personalizacion del aprendizaje.

Se realizaron pruebas internas para verificar la funcionalidad de la aplicacion y su

alineacion con los objetivos pedagdgicos.

2.5.4 Implementacion. El prototipo fue implementado en dispositivos moviles
disponibles para los estudiantes de la institucion educativa "Héroes de Jambeli". Se
capacito a los docentes en el uso de la aplicacion y se introdujo a los estudiantes a través

de sesiones practicas.

2.5.5 Evaluacion. Se aplicaron herramientas de recoleccion de datos, como encuestas y
observaciones, para medir la efectividad de la aplicacion. Los resultados preliminares
indicaron un aumento en el interés de los estudiantes por la asignatura y una mejora en la

comprension de los temas abordados.
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CAPITULO III: EVALUACION DEL PROTOTIPO
3.1 Experiencia I

3.1.2 Planeacion. El prototipo en cuestion fue una innovadora aplicacion movil
pedagogica disenada especificamente para potenciar la ensefianza de los estudiantes en
la asignatura de Ciencias Naturales dentro de la Educacion General Bésica (EGB). Este
proyecto se centrd en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de séptimo
grado de Educacion General Basica (EGB), buscando transformar la experiencia

educativa tradicional en una mas inmersiva y atractiva.

La sesion de experimentacion con este prototipo estuvo estructurada para durar 40
minutos, divididos en dos fases principales que permitieron una evaluaciéon completa de
su eficacia y usabilidad. La primera fase se enfoco en la experimentacion directa del
docente con el prototipo. Esta etapa comenzd con una presentacion detallada de la

aplicacion movil, explicando sus caracteristicas y funcionalidades.

La segunda fase consisti6 en una entrevista posterior a la experimentacion, disefiada para
recoger las impresiones y retroalimentaciéon del docente tras su interaccion con el
prototipo. Esta entrevista inici6 con una explicacion clara de sus objetivos, asegurando
que el docente comprendiera la importancia de sus opiniones para el desarrollo futuro del
proyecto. Se formularon una serie de preguntas cuidadosamente preparadas para obtener
informacion valiosa sobre la experiencia del usuario, la efectividad percibida de la

aplicaciéon movil como herramienta pedagdgica y posibles dreas de mejora.

La implementacion practica del prototipo se realizo a través de la aplicacion movil en el
aula de clases. Todo el contenido educativo y las actividades disefiadas especificamente
para los estudiantes de séptimo grado de Educacion General Bésica (EGB) se cargaron
de manera organizada y accesible. La aplicacion movil busco captar la atencion del
docente y ofrecer nuevas formas de interactuar con el contenido educativo, brindando

una experiencia clave para la asignatura.

Entrevista con el docente: Enfocada en recoger opiniones sobre la facilidad de uso,

relevancia pedagogica y posibles areas de mejora del prototipo.
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Figura 15

Demostracion del Prototipo de Rojet a la docente del area de ciencias naturales

Nota. La imagen muestra la presentacion del prototipo de Rojet a la docente de ciencias
naturales en una entrevista. Se recopilan opiniones para validar el prototipo y proceder a

la experiencia 2. Fuente: Elaboracion Propia.
Analisis de datos

Los datos se analizardn cualitativamente (respuestas del docente y observaciones) y
cuantitativamente (respuestas de los cuestionarios), permitiendo identificar patrones y

tendencias relevantes sobre la efectividad del prototipo en el aula.

3.1.3 Experimentacion. Descripcion de las actividades de aprendizaje y uso del
prototipo: El prototipo es una aplicacion movil interactiva disefiada para ensefiar los

temas de las seis unidades de Ciencias Naturales.

Actividades realizadas durante la sesién: Previo a la demostracion, se proporciono al

docente una introduccion completa sobre la aplicacion movil Rojet, abarcando su
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funcién, importancia, ventajas y posibles desventajas. Durante la demostracion, se

destacaron varias funcionalidades clave de la aplicacion movil.

Gestor de contenidos: El docente utilizd la aplicacion para cargar materiales de

aprendizaje y actividades interactivas.

El docente destaco la originalidad de la metodologia, la claridad de los objetivos y la
viabilidad de implementarlos en un contexto educativo. Consider6 el prototipo como una

herramienta efectiva con gran potencial para la ensenanza.

3.1.4 Evaluacion y reflexion. En esta siguiente etapa de la practica, se considerd un lugar
mas apropiado para realizar la entrevista con los docentes y la experimentacioén con los
estudiantes, ya que la escuela no cuenta con instalaciones adecuadas para impartir una
capacitacion a todos los estudiantes de manera presencial. Por consiguiente, se preveé
utilizar métodos alternativos que permitan llegar a los estudiantes de forma efectiva, con
el fin de lograr una mejor interaccion y obtener una mayor cantidad de resultados. De
esta manera, se podra tener una mejor interaccion con ellos, permitird obtener resultados
positivos para la presentacion y exposicion del prototipo, asi como para la generacion de

resultados favorables para la presentacion investigacion.

3.1.4.1 Evaluacion. Para obtener una perspectiva pedagdgica que oriente el disefio y
desarrollo de la aplicacion movil, se realizd una entrevista con un docente de Ciencias
Naturales. A continuacion, se presentan las preguntas realizadas y un analisis basado en

respuestas proporcionadas por la docente de la asignatura (ver anexo A).
Estrategias aplicadas para favorecer el aprendizaje de Ciencias Naturales

YC: “Las estrategias mas efectivas son los recursos que se utilizan en clase, ya que hacen

que los estudiantes participen activamente.”

Una estrategia pedagdgica efectiva puede tener un impacto positivo significativo en el
aprendizaje de los estudiantes. Utilizar recursos que fomenten la participacion activa es
una practica recomendada para mejorar la ensefianza y el aprendizaje en las Ciencias

Naturales.
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Importancia de la incorporacion de aplicaciones moviles en el aula

YC: “Las aplicaciones mdviles son utiles porque ofrecen contenido visual y actividades
interactivas que mantienen el interés de los estudiantes y les permiten aprender a su

propio ritmo.”

La incorporacion de aplicaciones mdviles en el aula puede mejorar significativamente la
ensefianza y el aprendizaje al proporcionar contenido atractivo, permitir el aprendizaje a

su propio ritmo y aumentar la motivacion de los estudiantes.

Desafios comunes de los estudiantes de 7mo afio EGB en el aprendizaje de Ciencias

Naturales

YC: “Muchos estudiantes tienen dificultades para entender los conceptos del libro de

Ciencias Naturales y no siempre estan interesados en la materia debido a estos detalles.”

Los estudiantes tienen dificultades para comprender los conceptos del libro de Ciencias
Naturales, lo que provoca desinterés por la materia. Esta barrera se puede superar
mediante estrategias pedagogicas interactivas, como el uso de aplicaciones moviles, que

faciliten la comprension visual y permitan un aprendizaje mas dindmico y autonomo.
Elementos clave para una aplicacion movil efectiva en el aprendizaje

YC: “La aplicacion debe incluir videos explicativos y juegos interactivos para que los

estudiantes refuercen lo que aprenden de una forma divertida.”

La afirmacion destaca la importancia de integrar recursos visuales y actividades
interactivas en una aplicaciéon movil para mejorar el aprendizaje. El prototipo Rojet
cumple con estos elementos clave al incluir videos educativos que explican de manera
clara los conceptos y juegos interactivos que refuerzan el contenido aprendido. Estas
caracteristicas permiten que los estudiantes se involucren de manera mas activa y
divertida, favoreciendo la comprension y el aprendizaje autonomo de los temas de

Ciencias Naturales.
Beneficios de la aplicacion movil en el proceso de ensefianza-aprendizaje

YC: “Ayuda a los estudiantes a aprender de manera mas autonoma y divertida, refuerza
los temas vistos en clase y puede ser una buena herramienta tanto para alumnos como

para docentes.”
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La afirmacion resalta los beneficios clave de una aplicacion movil en el proceso de
ensefanza-aprendizaje: promueve el aprendizaje autonomo y divertido, refuerza los
temas vistos en clase y ofrece una herramienta 1til tanto para estudiantes como para
docentes. El prototipo de Rojet, al incorporar recursos interactivos y visuales, facilita este
proceso, permitiendo que los estudiantes refuercen lo aprendido de manera dindmica y a

su propio ritmo.

3.1.4.2 Reflexion. Tras realizar la entrevista con la docente de la asignatura, se evalu6 el
funcionamiento de la aplicacion movil Rojet. La docente expres6 una aceptacion
generalizada hacia la herramienta, destacando algunos detalles menores que surgieron al
presentar la app. Sin embargo, en términos generales, mostrd una actitud positiva y

conforme con el uso de la aplicacién como recurso educativo.
3.2 Experiencia I1

3.2.1 Planeacion. Para la segunda experiencia, se realizaron mejoras al prototipo de la
aplicacion movil educativa Rojet, enfocandose en la organizacion del contenido para que
los estudiantes de Séptimo Afo de Educaciéon General Basica (EGB) pudieran
comprender los temas de Ciencias Naturales de una manera mas estructurada e intuitiva.

Esta mejora respondio a las observaciones recopiladas durante la primera experiencia.

La planificacion de esta sesion se centrd en garantizar que los recursos necesarios
estuvieran disponibles y en buen funcionamiento. La experiencia se realizd de manera
presencial con la participacion de 19 estudiantes de Séptimo Afio de Educacion General
Basica (EGB) en el aula de clases. Se utiliz6 un proyector y una laptop para presentar el
prototipo de Rojet, asegurando que todos los estudiantes pudieran visualizar y seguir las

actividades programadas.
Descripcion de los usuarios participantes

La experiencia se realizo con estudiantes de séptimo grado de Educacion General Bésica
(EGB) y el docente encargado de la asignatura de Ciencias Naturales. Los estudiantes
poseen un nivel de conocimientos basicos en la materia, mientras que el docente cuenta
con experiencia en la ensefianza de esta asignatura en un contexto educativo

convencional.
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Perfil de los estudiantes

El grupo estuvo compuesto por 19 estudiantes con edades comprendidas entre los 11 y
12 afios. Los estudiantes mostraron un nivel académico promedio y, en general, presentan

curiosidad e interés por el uso de herramientas tecnologicas en el aprendizaje.
Instrumentos y procedimientos de recoleccion de datos

Para evaluar la eficacia y usabilidad del prototipo, se disefiaron los siguientes

instrumentos cuestionarios para los estudiantes.
Cuestionarios para los estudiantes Pretest y Postest:

Para medir el nivel de comprension de los temas abordados y la percepcion del
prototipo como herramienta de aprendizaje, se realizard un pretest inicial. Este permitira
evaluar el nivel académico de los estudiantes en la asignatura de Ciencias Naturales

(ver anexo B).
Encuesta de satisfaccion

Se aplicara una encuesta de satisfaccion en la experiencia nimero 2 para conocer lo que
piensan los estudiantes sobre el prototipo de Rojet. Esta ayudara a saber si la aplicacion
es facil de usar, si los contenidos son claros y si les resulta util para aprender en la

asignatura de Ciencias Naturales.
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Figura 16

Evaluacion inicial del rendimiento académico en Ciencias Naturales (pretest)

Nota. La figura ilustra la evaluacion inicial del rendimiento académico de los
estudiantes en los temas abordados de la asignatura de Ciencias Naturales. Fuente:

Elaboracion Propia.

3.2.2 Experimentacion. La sesion experimental comenzd con una introduccion breve a
la aplicacion moévil Rojet, destacando su funcionalidad, los objetivos pedagdgicos y la
manera en que estd disefada para apoyar el aprendizaje significativo en Ciencias
Naturales. Se explicé a los estudiantes coémo esta herramienta busca facilitar la
comprension de los temas a través de actividades interactivas. Los estudiantes observaron
el funcionamiento de la aplicacion mediante la proyeccion de las interfaces en un
proyector, lo que permiti6 detallar la estructura del contenido, las actividades disponibles
y las funciones especificas de cada seccion. Durante esta etapa, se destacd también la
importancia del uso de la tecnologia como herramienta complementaria en el aprendizaje

formal.

Ademas, se les mostrd6 como navegar por las diferentes secciones de las unidades,
realizando una demostracion guiada para asegurar que todos los estudiantes
comprendieran como interactuar con la aplicacion. Este proceso inicial generd confianza
en los estudiantes, quienes comenzaron a explorar de manera activa el prototipo (ver

anexo C).
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Figura 17
Demostracion del prototipo Rojet a los estudiantes de Séptimo Ao de Educacion

General Basica (EGB)

Nota. Presentacion de la aplicacion moévil educativa Rojet a los estudiantes de Séptimo
Ano de Educacion General Basica (EGB) mediante el uso de un proyector, destacando

las funcionalidades y objetivos pedagdgicos del prototipo. Fuente: Elaboracion propia.

Durante esta etapa, se guid a los estudiantes a través de las actividades interactivas
incluidas en el prototipo, como juegos educativos y ejercicios relacionados con los temas
de Ciencias Naturales. Estas actividades fueron disenadas cuidadosamente para captar la
atencion de los estudiantes y fomentar su participacion activa. A medida que exploraban
las distintas funcionalidades de la aplicacion, los estudiantes se familiarizaban con el

contenido de una manera mas dindmica y visualmente atractiva.

Estas actividades también permitieron una exploraciéon mas profunda de los recursos
disponibles en el prototipo, lo que facilité la comprension de conceptos complejos al
relacionarlos con ejemplos interactivos y situaciones practicas. Ademas, los estudiantes
participaron en ejercicios diseniados especificamente para reforzar conceptos clave, como
la aplicacion de principios cientificos a problemas cotidianos. Esto promovia un
aprendizaje activo y significativo, motivando a los estudiantes a desarrollar su curiosidad

y a interactuar de manera auténoma utilizando la aplicacion mévil Rojet (ver anexo D).
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Figura 18

Estudiantes interactuando con la aplicacion movil educativa Rojet

Nota. Estudiantes de Séptimo Ao de Educacion General Basica (EGB) utilizando la
aplicacion movil educativa Rojet para realizar actividades interactivas disefiadas para

reforzar conceptos de Ciencias Naturales. Fuente: Elaboracion propia.

Al finalizar la sesion, los estudiantes demostraron interés y compromiso con el uso del
prototipo, mostrando curiosidad por explorar mas sobre sus funcionalidades y

actividades.

3.2.3 Evaluacion y reflexion. Para evaluar el impacto de la experiencia, se aplicé un
pretest antes de la sesion y un postest después de haber interactuado con el prototipo
Rojet. Estos instrumentos midieron el nivel de comprension de los estudiantes sobre los

temas abordados (ver anexo E).
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Figura 19

Estudiantes realizando el postest de Ciencias Naturales

Nota. La figura muestra a los estudiantes realizando el postest de Ciencias Naturales,
después de haber utilizado el prototipo Rojet. Esta evaluacion final tiene como objetivo
evaluar el impacto del uso de recursos interactivos y visuales en su aprendizaje,
permitiendo observar como aplican los conocimientos adquiridos a lo largo del proceso.

Fuente: Elaboracion Propia.

Adicionalmente, se utiliz6 una encuesta de satisfaccion al finalizar la sesion para conocer
la opinion de los estudiantes sobre la aplicacion. La encuesta incluyé preguntas
relacionadas con el diseno, la facilidad de uso y la utilidad de ROJET en el aprendizaje
de Ciencias Naturales. Los resultados preliminares mostraron que la mayoria de los
estudiantes considerdé que la aplicacion fue intuitiva, atractiva y 1til para mejorar su

comprension de los temas (ver anexo F).

En general, esta experiencia permitio identificar areas de mejora en el prototipo, asi como
validar su potencial como herramienta pedagdgica para fomentar el aprendizaje activo y

significativo en el aula.
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1. ;Qué tienen en comun todos los seres vivos?

Figura 20

Resultados grdficos de la evaluacion sumativa de la pregunta 1

Grafico de barras
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comun todos los seres
vivos?

.Respuestas Correctas
M Eespuestas Incorrectas

Recuento

Pretest Postest

Evaluacion Sumativa

Nota. Esta figura presenta una representacion grafica de los resultados de la Pregunta 1
de la evaluacion sumativa realizada a los estudiantes de séptimo ano de Educacion

General Basica (EGB). Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion: El andlisis evidencia un progreso significativo en el
aprendizaje. Antes de la intervencion, solo el 18,4% del total de estudiantes respondid
correctamente, mientras que el 31,6% dio respuestas incorrectas. Sin embargo, tras la
intervencion, las respuestas correctas se incrementaron al 44,7% del total, mientras que
las incorrectas se redujeron a apenas el 5,3%. Estos resultados muestran una clara mejora
en el desempefio global de los estudiantes, con un impacto positivo tanto en la adquisicion

de conocimientos como en la reduccion de errores.
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2. ;Cual es la diferencia principal entre vertebrados e invertebrados?

Figura 21

Resultados grdficos de la evaluacion sumativa de la pregunta 2

Grafico de barras
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Nota. Esta figura presenta una representacion grafica de los resultados de la Pregunta 2
de la evaluacion sumativa realizada a los estudiantes de séptimo ano de Educacion

General Bésica (EGB). Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion: El analisis de los resultados muestra una mejora notable en la
comprension de la diferencia entre vertebrados e invertebrados. En el pretest, solo el
13,2% del total de los estudiantes respondié correctamente, mientras que el 36,8%
cometid errores. Sin embargo, después de la intervencion pedagogica (postest), el
porcentaje de respuestas correctas aumento significativamente, alcanzando el 39,5% del
total de estudiantes, y las respuestas incorrectas se redujeron al 10,5%. Esto indica un
avance en el conocimiento de los estudiantes y una disminucion en la cantidad de errores
cometidos. En conjunto, los datos muestran que la intervencion tuvo un impacto positivo,
con un total de 52,6% de respuestas correctas y 47,4% de respuestas incorrectas al final

del proceso evaluado.

64



3. (Qué hace el sistema nervioso?

Figura 22

Resultados grdficos de la evaluacion sumativa de la pregunta 3

Grafico de barras
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Nota. Esta figura presenta una representacion grafica de los resultados de la Pregunta 3
de la evaluacién sumativa realizada a los estudiantes de séptimo afno de Educacion

General Basica (EGB). Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion: Los resultados reflejan una mejora significativa en el
desempefio de los estudiantes entre el pretest y el postest. En el pretest, solo el 18,4% del
total de los estudiantes respondi6 correctamente, mientras que el 31,6% cometid errores.
Sin embargo, después de la intervencion, en el postest, el porcentaje de respuestas
correctas aumentd al 47,4% del total, y las respuestas incorrectas disminuyeron
considerablemente, alcanzando solo el 2,6%. En total, se logro que el 65,8% de las
respuestas fueran correctas y el 34,2% incorrectas, lo que indica una notable mejora en

la comprension general de los estudiantes tras la intervencion.

65



4. ;Cual es la funcion principal del aparato reproductor masculino?

Figura 23

Resultados grdficos de la evaluacion sumativa de la pregunta 4

Grafico de barras
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Nota. Esta figura presenta una representacion grafica de los resultados de la Pregunta 4
de la evaluacion sumativa realizada a los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Bésica (EGB). Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion: Los resultados muestran una mejora en el conocimiento de
los estudiantes sobre el tema evaluado entre el pretest y el postest. En el pretest, solo el
15,8% del total de los estudiantes respondid correctamente, mientras que el 34,2% dio
respuestas incorrectas. Tras la intervencion, en el postest, el porcentaje de respuestas
correctas aumento al 44,7% del total, y las respuestas incorrectas se redujeron al 5,3%.
En total, se alcanzé un 60,5% de respuestas correctas y un 39,5% de respuestas
incorrectas, lo que indica una mejora significativa en el desempefio de los estudiantes

después de la intervencion.
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5. (Qué diferencia hay entre un ecosistema acuatico y uno terrestre?

Figura 24

Resultados grdficos de la evaluacion sumativa de la pregunta 5
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Nota. Esta figura presenta una representacion grafica de los resultados de la Pregunta 5
de la evaluacion sumativa realizada a los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Bésica (EGB). Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion: Los resultados reflejan un aumento en el conocimiento de los
estudiantes sobre las diferencias entre los ecosistemas evaluados, comparando los
resultados del pretest con el postest. En el pretest, solo el 15,8% del total de los
estudiantes respondio correctamente, mientras que el 34,2% dio respuestas incorrectas.
Después de la intervencion, en el postest, el porcentaje de respuestas correctas aumento
al 39,5% del total, y las respuestas incorrectas se redujeron al 10,5%. En total, se logr6
un 55,3% de respuestas correctas y un 44,7% de respuestas incorrectas, lo que sugiere
una mejora en el conocimiento y comprension de los estudiantes sobre el tema, tras la

intervencion pedagogica.
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6. ;Qué es una cadena alimentaria?

Figura 25

Resultados grdficos de la evaluacion sumativa de la pregunta 6
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Nota. Esta figura presenta una representacion grafica de los resultados de la Pregunta 6
de la evaluacion sumativa realizada a los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Bésica (EGB). Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion: Los resultados indican una mejora significativa en la
comprension de los estudiantes sobre el tema evaluado entre el pretest y el postest. En el
pretest, solo el 15,8% del total de los estudiantes respondid correctamente, mientras que
el 34,2% cometid errores. Sin embargo, en el postest, las respuestas correctas aumentaron
al 44,7% del total, mientras que las respuestas incorrectas se redujeron al 5,3%. En total,
el 60,5% de las respuestas fueron correctas y el 39,5% incorrectas, lo que refleja un

progreso notable en el aprendizaje de los estudiantes después de la intervencion.
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7. (¢ Qué capa de la Tierra esta mas cerca de la superficie?

Figura 26

Resultados grdficos de la evaluacion sumativa de la pregunta 7
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Nota. Esta figura presenta una representacion grafica de los resultados de la Pregunta 7
de la evaluacion sumativa realizada a los estudiantes de séptimo ano de Educacion

General Bésica (EGB). Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion: Los resultados muestran una mejora considerable en el
conocimiento de los estudiantes entre el pretest y el postest. En el pretest, solo el 18,4%
del total respondi6 correctamente, mientras que el 31,6% dio respuestas incorrectas. En
el postest, las respuestas correctas aumentaron al 47,4% del total, mientras que las
respuestas incorrectas se redujeron al 2,6%. En total, el 65,8% de las respuestas fueron
correctas y el 34,2% incorrectas, lo que refleja un impacto positivo en el aprendizaje de

los estudiantes tras la intervencion.
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8. (Qué causa los terremotos?

Figura 27

Resultados grdficos de la evaluacion sumativa de la pregunta 8
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Nota. Esta figura presenta una representacion grafica de los resultados de la Pregunta 8
de la evaluacion sumativa realizada a los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Bésica (EGB). Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion: Los resultados reflejan un avance significativo en el
entendimiento de los estudiantes sobre la causa de los terremotos. En el pretest, solo el
18,4% del total de los estudiantes respondid correctamente, mientras que el 31,6% dio
respuestas incorrectas. Sin embargo, en el postest, las respuestas correctas aumentaron al
42,1% del total, y las respuestas incorrectas disminuyeron al 7,9%. En el total general, el
60,5% de las respuestas fueron correctas y el 39,5% incorrectas, indicando una mejora

notable en el conocimiento después de la intervencion.
Resultados de la Encuesta de Satisfaccion

La encuesta de satisfaccion realizada a los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Basica (EGB) revelo resultados interesantes sobre el prototipo del proyecto.
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1. Segun tu criterio, ;qué tan motivado te sientes al usar la aplicacion "Rojet"

para adquirir nuevos conocimientos?

Figura 28

Resultado grafico de la encuesta de satisfaccion de la pregunta 1
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Encuesta de Satisfaccion

Nota. Esta figura presenta una representacion grafica de los resultados de la Pregunta 1
de la evaluacion de satisfaccion realizada a los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Bésica (EGB). Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion: El analisis de las respuestas sobre el nivel de motivacién al
usar la aplicacion "Rojet" para adquirir nuevos conocimientos, se observa que el 36,8%
de los estudiantes hombres se siente "Muy motivado" y el 15,8% se siente "Motivado".
En cuanto a las estudiantes mujeres, el 36,8% se siente "Muy motivada" y el 10,5% se
siente "Motivada". En general, la mayoria de los estudiantes, tanto hombres como
mujeres, se sienten "Muy motivados" al utilizar la aplicacion "Rojet", con una ligera
diferencia entre los géneros, siendo los hombres los que en mayor proporcion se sienten

motivados.
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2. ;(Consideras que la aplicacion "Rojet'" hace que el proceso de ensefianza-

aprendizaje sea mas interactivo?

Figura 29

Resultado grafico de la encuesta de satisfaccion de la pregunta 2
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Nota. Esta figura presenta una representacion grafica de los resultados de la Pregunta 2
de la evaluacion de satisfaccion realizada a los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Bésica (EGB). Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion: Al analizar la pregunta sobre si la aplicacion "Rojet" hace que
el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas interactivo, se observa que el 42,1% de los
estudiantes hombres responde "Si, completamente" y el 10,5% responde "Si, en su
mayoria". En cuanto a las estudiantes mujeres, el 31,6% responde "Si, completamente" y
el 15,8% responde "Si, en su mayoria". En general, una proporcién considerable de
estudiantes, tanto hombres como mujeres, considera que la aplicacion hace que el proceso
sea mas interactivo, destacando una tendencia mayor en los hombres a valorar la opcion

"Si, completamente".
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3. (Crees que el uso de la aplicacion movil '""Rojet'" facilita la comprension de los

temas en Ciencias Naturales?

Figura 30

Resultado grafico de la encuesta de satisfaccion de la pregunta 3
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Nota. Esta figura presenta una representacion grafica de los resultados de la Pregunta 3
de la evaluacion de satisfaccion realizada a los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Bésica (EGB). Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion: El andlisis en cuanto a la pregunta sobre si el uso de la
aplicacion movil "Rojet" facilita la comprension de los temas en Ciencias Naturales, se
observa que el 31,6% de los estudiantes hombres responde "Si, completamente" y el
21,1% responde "Si, en su mayoria". Por otro lado, el 31,6% de las estudiantes mujeres
responde "Si, completamente" y el 15,8% responde "Si, en su mayoria". En general, tanto
hombres como mujeres coinciden en que la aplicacion facilita la comprension de los
temas, siendo los hombres quienes tienden a valorar mas la opcion de "Si,

completamente".
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4. ;Consideras que el uso de la aplicacion movil "Rojet" aumentara tus
posibilidades de comprender mejor la asignatura?
Figura 31

Resultado grdfico de la encuesta de satisfaccion de la pregunta 4
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Encuesta de Satisfaccion

Nota. Esta figura presenta una representacion grafica de los resultados de la Pregunta 4
de la evaluacion de satisfaccion realizada a los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Basica (EGB). Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion: El analisis a la pregunta sobre si el uso de la aplicacion moévil
"Rojet" aumentara las posibilidades de comprender mejor la asignatura, el 42,1% de los
estudiantes hombres responde "Si, completamente" y el 10,5% responde "Si, en su
mayoria". En cuanto a las estudiantes mujeres, el 31,6% responde "Si, completamente" y
el 15,8% responde "Si, en su mayoria". Este andlisis muestra que, en su mayoria, los
estudiantes consideran que la aplicacion mejorard su comprension de la asignatura, con

una tendencia mas fuerte entre los hombres a valorar la opcion "Si, completamente".
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5. Desde tu punto de vista, ;crees que la aplicacion "Rojet" aporta a tu

retroalimentacion sobre los temas aprendidos?

Figura 32

Resultado grafico de la encuesta de satisfaccion de la pregunta 5
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Nota. Esta figura presenta una representacion grafica de los resultados de la Pregunta 5
de la evaluacion de satisfaccion realizada a los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Bésica (EGB). Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion: El analisis de los porcentajes del total de respuestas, se
observa que el 26,3% de los estudiantes hombres responde "Si, completamente", y el
26,3% de los estudiantes hombres también responde "Si, en su mayoria". Por otro lado,
el 26,3% de las estudiantes mujeres responde "Si, completamente" y el 21,1% de las
mujeres responde "Si, en su mayoria". Este andlisis muestra una distribucion similar de
respuestas entre los géneros, reflejando un impacto positivo de la aplicacion "Rojet" en

la retroalimentacion, con una ligera tendencia a valorar mas la opcidn "Si, en su mayoria".
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6. ;Cual consideras que es el nivel de complejidad para utilizar la aplicacion

"Rojet"?

Figura 33

Resultado grafico de la encuesta de satisfaccion de la pregunta 6
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Nota. Esta figura presenta una representacion grafica de los resultados de la Pregunta 6
de la evaluacion de satisfaccion realizada a los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Bésica (EGB). Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion: Al analizar las respuestas de los estudiantes sobre la
complejidad de la aplicacion "Rojet", se observa que el 15,8% de los estudiantes hombres
considera que la aplicacion es "Muy facil" de usar, mientras que el 36,8% de ellos la
califica como "Facil". En contraste, el 26,3% de las estudiantes mujeres considera que la
aplicacion es "Muy facil", y el 21,1% de ellas la califica como "Facil". En general, tanto
hombres como mujeres perciben la aplicaciéon como fécil de usar, destacando una ligera

tendencia entre los hombres a considerarla mas facil que entre las mujeres.
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7. En general, ;recomendarias la aplicacion "Rojet" como herramienta para

mejorar el aprendizaje en otras asignaturas?

Figura 34

Resultado grafico de la encuesta de satisfaccion de la pregunta 7
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Nota. Esta figura presenta una representacion grafica de los resultados de la Pregunta 7
de la evaluacion de satisfaccion realizada a los estudiantes de séptimo afio de Educacion

General Bésica (EGB). Fuente: Elaboracion Propia.

Analisis e interpretacion: Al analizar las respuestas sobre la recomendacion de la
aplicacion "Rojet" como herramienta para mejorar el aprendizaje, se observa que el
47,4% de los estudiantes hombres responde "Si, definitivamente" y el 5,3% responde "Si,
en su mayoria". En el caso de las estudiantes mujeres, el 36,8% responde "Si,
definitivamente" y el 10,5% responde "Si, en su mayoria". En general, la mayoria de los
estudiantes, tanto hombres como mujeres, recomendarian la aplicacion "Rojet" para
mejorar el aprendizaje en otras asignaturas, con una tendencia mas pronunciada hacia la

opcidn "Si, definitivamente", especialmente entre los hombres.
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3.3 Resultados de la evaluacion de la experiencia II y propuestas futuras de mejora
del prototipo

En el proceso de evaluacion del prototipo "Rojet", se llevaron a cabo dos etapas
fundamentales que permitieron analizar su impacto y recopilar retroalimentacion clave

para su mejora.
Primera etapa: Evaluacion inicial del prototipo

La primera etapa consistio en la aplicacion de una encuesta a estudiantes y docentes con
el objetivo de evaluar el disefio y funcionalidad del prototipo. Entre las principales

recomendaciones obtenidas se destacaron:
e Mejora en la navegacion del prototipo para que sea mas intuitiva.
e Incremento en la calidad de las imagenes y elementos visuales.

e Incorporacion de actividades mds interactivas para fomentar la participacion

activa de los estudiantes.

e Optimizacion de las transiciones entre las pantallas para una experiencia mas

fluida.
Segunda etapa: Implementacion y evaluacion posterior

En la segunda etapa, el prototipo con las mejoras implementadas fue presentado
nuevamente a los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Bésica y a los
docentes del area. Durante esta fase, se realizaron sesiones practicas en el aula, lo que
permitié observar una mayor aceptacion por parte de los usuarios. Los resultados

obtenidos evidenciaron:

e Una mejora significativa en el interés y motivacion de los estudiantes hacia el

aprendizaje de Ciencias Naturales.

e Un incremento en la comprension de los conceptos presentados en las unidades

tematicas.

e (Comentarios positivos sobre el uso de la [A integrada para resolver dudas y

generar contenido visual.
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e Los participantes destacaron que la aplicacion no solo facilité el aprendizaje de
los contenidos, sino que también se convirtidé en una herramienta util para el

refuerzo de conocimientos.

3.3.1 Propuestas futuras de mejora del prototipo. Con base en las recomendaciones
obtenidas durante las fases de evaluacion, se plantean las siguientes propuestas de mejora

para futuras versiones del prototipo:

e Integracion con una plataforma web: Esto permitiria a los usuarios acceder a
los contenidos desde diferentes dispositivos, asi como descargar y compartir

informacion.

e Incorporacion de contenido multimedia: Agregar videos, animaciones y

simulaciones para facilitar la comprension de conceptos complejos.

e Optimizacion de la IA: Ampliar las capacidades del chatbot para que brinde

respuestas mas detalladas y especificas segun las necesidades de los usuarios.

e Accesibilidad offline: Permitir que la aplicacion funcione sin conexion a internet,

garantizando que los estudiantes puedan usarla en todo momento.

e Correccion de errores técnicos: Resolver los problemas detectados que puedan
afectar la experiencia del usuario y asegurar un funcionamiento Optimo del

software.
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Conclusiones

Se concluye que la aplicacion movil "Rojet" representa una herramienta pedagogica

innovadora que facilita el proceso de ensenanza-aprendizaje en la asignatura de Ciencias

Naturales.

Los docentes de la asignatura de ciencias naturales, en funcion de los resultados
de cualitativos, se apegas ligeramente a los requerimientos del curriculo nacional
debido a que se implementan algunas estrategias sugeridas como mapas
conceptuales, actividades colaborativas y/o investigaciones.

Las estrategias pedagdgicas disenadas se enfocaron en mejorar el aprendizaje
mediante el uso de actividades interactivas, elementos de gamificacion y
actividades que ofrezcan retroalimentacion para la asignatura de Ciencias
Naturales. Este enfoque permitio captar la atencion de los estudiantes y facilitar
la comprension de conceptos clave, promoviendo un aprendizaje significativo en

los estudiantes de Séptimo Afio de Educacion General Basica (EGB)

Se establecid que el uso de la aplicacion movil educativa tiene un impacto positivo
en los logros de aprendizaje en Ciencias Naturales evidenciados en la mejora de
los resultados de las evaluaciones sumativas aplicadas. La interaccion de los
estudiantes con las actividades y recursos del prototipo fortalecid sus niveles de
participacion y comprension en la asignatura, cambios evidenciables en la
experiencia postest, convirtiéndose en una herramienta complementaria efectiva

dentro del proceso educativo.
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Recomendaciones

Se recomienda implementar talleres de formacion para los docentes en el uso de
estrategias pedagdgicas interactivas y basadas en tecnologias, como el
aprendizaje colaborativo, gamificacion y el uso de aplicaciones moviles. Esto les
permitira diversificar las técnicas de ensefianza en Ciencias Naturales y garantizar
un aprendizaje significativo.

Se sugiere que las instituciones educativas fomenten la creacion y uso de
aplicaciones moviles personalizadas, alineadas al curriculo nacional. Estas
herramientas deben integrar actividades interactivas, juegos educativos y recursos
visuales para mejorar la comprension de conceptos en asignaturas como Ciencias
Naturales.

Es importante establecer un sistema de seguimiento y evaluacion continua para
medir el impacto de las aplicaciones moviles educativas en los logros de
aprendizaje. Esto incluye el andlisis de resultados en evaluaciones, encuestas de

satisfaccion y observacion del nivel de motivacion de los estudiantes.
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Anexos

Anexo A

Entrevista con la docente sobre la aplicacion educativa Rojet

Nota. Este anexo presenta una imagen de la entrevista realizada a la docente, en la cual
se le muestra la aplicacion educativa Rojet. El objetivo de esta entrevista es obtener
retroalimentacion sobre la funcionalidad y usabilidad de la aplicacion antes de

implementarla con los estudiantes. Fuente: Elaboracién Propia
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Anexo B

Cuestionario evaluat

ivo "Pretest"

Curso:

Fecha:

v
v
v

1.
a)
b)
c)
d)
2.
a)
b)
c)
d)
3.
a)
b)
c)

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES

Instrumento aplicado a los estudiantes de séptimo aio de educacion general basica

(EGB) de la Escuela Héroes de Jambeli
Pretest

Evaluacion de Ciencias Naturales

Nombre del estudiante:

Instrucciones:

Lea detenidamente cada una de las preguntas y respondalas con cuidado.
Tendra un maximo de 30 minutos para completar la evaluacion.

Si tiene alguna duda, levante la mano para preguntar.

Preguntas:

.Qué tienen en comun todos los seres vivos?

Pueden moverse.

Crecen y se reproducen.

Son todos animales.

Viven solo en el agua.

.Cual es la diferencia principal entre vertebrados e invertebrados?
Los vertebrados tienen columna vertebral, los invertebrados no.
Los vertebrados son mas grandes.

Los invertebrados son acuaticos.

Los invertebrados tienen sangre fria.

.Qué hace el sistema nervioso?

Ayuda a mover los misculos.

Transporta oxigeno.

Controla las respuestas del cuerpo ante estimulos.
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d) Ayuda a digerir los alimentos.

4. ;Cual es la funcion principal del aparato reproductor masculino?
a) Ayudar a respirar.

b) Producir células sexuales masculinas (espermatozoides).

c) Producir sangre.

d) Controlar el movimiento.

5. (Qué diferencia hay entre un ecosistema acuatico y uno terrestre?
a) Los ecosistemas acuaticos tienen agua, y los terrestres, tierra.
b) Los ecosistemas acuaticos tienen animales, y los terrestres no.
c) Los ecosistemas terrestres no tienen plantas.

d) No hay diferencia.

6. (;Qué es una cadena alimentaria?

a) Un ciclo de reciclaje de nutrientes.

b) La relacion entre los animales en un ecosistema.

c) Un tipo de planta.

d) Una secuencia donde un organismo se alimenta del anterior.
7. ¢(Qué capa de la Tierra esta mas cerca de la superficie?

a) El nucleo.

b) El manto.

c) La corteza.

d) La atmosfera.

8. :Qué causa los terremotos?

a) La radiacion solar.

b) El movimiento de las placas tectonicas.

c¢) Los cambios de temperatura.

d) La lluvia.

Nota. Este anexo presenta el cuestionario evaluativo pretest que se entregoé a los
estudiantes para evaluar su nivel académico inicial antes de interactuar con los
contenidos de clase del prototipo de la aplicacion educativa Rojet. El objetivo de este
cuestionario es recopilar datos sobre la comprension y el conocimiento previo de los

estudiantes. Fuente: Elaboracion Propia
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Anexo C

Presentacion del Prototipo Rojet a los Estudiantes

Nota. Este anexo presenta una imagen de la sesion en la que se realizo la presentacion
del prototipo de la aplicacion educativa Rojet a los estudiantes. El objetivo de esta
presentacion es introducir a los estudiantes a las funcionalidades y contenidos de la

aplicacion, y prepararlos para su uso. Fuente: Elaboracion Propia
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Anexo D

Estudiantes Usando el Prototipo Rojet

Nota. Este anexo presenta una imagen de los estudiantes utilizando el prototipo de la
aplicacion educativa Rojet. El objetivo de esta sesion es observar como los estudiantes

interactiian con la aplicacion y recopilar datos sobre su experiencia de uso. Fuente:

Elaboracion Propia
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Anexo E

Cuestionario evaluat

ivo "Postest"

Curso:

Fecha:

v
v
v

1.
a)
b)
c)
d)
2.
a)
b)
c)
d)
3.
a)
b)
c)

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES

Instrumento aplicado a los estudiantes de séptimo aio de educacion general basica

(EGB) de la Escuela Héroes de Jambeli
Postest

Evaluacion de Ciencias Naturales

Nombre del estudiante:

Instrucciones:

Lea detenidamente cada una de las preguntas y respondalas con cuidado.
Tendra un maximo de 30 minutos para completar la evaluacion.

Si tiene alguna duda, levante la mano para preguntar.

Preguntas:

.Qué tienen en comun todos los seres vivos?

Pueden moverse.

Crecen y se reproducen.

Son todos animales.

Viven solo en el agua.

.Cual es la diferencia principal entre vertebrados e invertebrados?
Los vertebrados tienen columna vertebral, los invertebrados no.
Los vertebrados son mas grandes.

Los invertebrados son acuaticos.

Los invertebrados tienen sangre fria.

.Qué hace el sistema nervioso?

Ayuda a mover los misculos.

Transporta oxigeno.

Controla las respuestas del cuerpo ante estimulos.
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d) Ayuda a digerir los alimentos.

4. ;Cual es la funcion principal del aparato reproductor masculino?
a) Ayudar a respirar.

b) Producir células sexuales masculinas (espermatozoides).

¢) Producir sangre.

d) Controlar el movimiento.

5. (Qué diferencia hay entre un ecosistema acuatico y uno terrestre?
a) Los ecosistemas acuaticos tienen agua, y los terrestres, tierra.
b) Los ecosistemas acuaticos tienen animales, y los terrestres no.
c) Los ecosistemas terrestres no tienen plantas.

d) No hay diferencia.

6. ;Qué es una cadena alimentaria?

a) Un ciclo de reciclaje de nutrientes.

b) La relacion entre los animales en un ecosistema.

¢) Un tipo de planta.

d) Una secuencia donde un organismo se alimenta del anterior.
7. (Qué capa de la Tierra esta mas cerca de la superficie?

a) El nucleo.

b) El manto.

c¢) La corteza.

d) La atmosfera.

8. (Qué causa los terremotos?

a) La radiacion solar.

b) El movimiento de las placas tectonicas.

¢) Los cambios de temperatura.

d) La lluvia.

Nota. Este anexo presenta el cuestionario evaluativo postest que se entreg6 a los
estudiantes después de haber interactuado con los contenidos de clase del prototipo de
la aplicacion educativa Rojet. El objetivo de este cuestionario es medir la efectividad de
los contenidos presentados y evaluar si ha habido una mejora en la comprension de los

estudiantes. Fuente: Elaboracion Propia
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Anexo F

Cuestionario de Satisfaccion sobre el Prototipo Rojet

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES

Instrumento aplicado a los estudiantes de séptimo ailo de educacion general basica

(EGB) de la Escuela Héroes de Jambeli

Encuesta de satisfaccion sobre el uso de la aplicacion mévil "Rojet"

Nombre del estudiante:
Curso:
Fecha:
Instrucciones:
v Lea detenidamente cada una de las preguntas y seleccione la opcion que mejor
refleje su experiencia con la aplicacion movil "Rojet".
v Tendra un maximo de 30 minutos para completar la encuesta.
v’ Si tiene alguna duda, levante la mano para preguntar.
Preguntas:
1. Segun tu criterio, ;qué tan motivado te sientes al usar la aplicacion "Rojet"
para adquirir nuevos conocimientos?
a) Muy motivado
b) Motivado
c) Regular
d) Poco motivado
e) Nada motivado
2. (Consideras que la aplicacion "Rojet" hace que el proceso de ensefianza-
aprendizaje sea mas interactivo?
a) Si, completamente
b) Si, en su mayoria
c) Regular
d) Poco
e) No, nada
3. (Crees que el uso de la aplicacion movil "Rojet" facilita la comprension de
los temas en Ciencias Naturales?

a) Si, completamente
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b)
c)
d)
e)

a)
b)
c)
d)
e)

a)
b)
c)
d)
e)

a)
b)
c)
d)
e)

a)
b)
c)
d)
€)

Si, en su mayoria

Regular

Poco

Nada

.Consideras que el uso de la aplicacion movil "Rojet" aumentara tus
posibilidades de comprender mejor la asignatura?

Si, completamente

Si, en su mayoria

Regular

Poco

No, nada

Desde tu punto de vista, ;crees que la aplicacion "Rojet" aporta a tu
retroalimentacion sobre los temas aprendidos?

Si, completamente

Si, en su mayoria

Regular

Poco

Nada

(Cual consideras que es el nivel de complejidad para utilizar la aplicacién
"Rojet"?

Muy facil

Facil

Regular

Dificil

Muy dificil

En general, ;recomendarias la aplicacion "Rojet" como herramienta para
mejorar el aprendizaje en otras asignaturas?

Si, definitivamente

Si, en su mayoria

Regular

Poco

No, nada

Nota. Este anexo presenta el cuestionario de satisfaccion que se entrego a los

estudiantes para evaluar sus opiniones sobre el prototipo de la aplicacion educativa

Rojet. El objetivo de este cuestionario es recopilar datos sobre la percepcion de los

estudiantes respecto a la usabilidad y efectividad de la aplicacion, asi como su

satisfaccion general. Fuente: Elaboracion Propia
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