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RESUMEN

GAMIFICACION PARA EL DESAROLLO DEL PENSAMIENTO CRITICO EN
LA ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA PARA ESTUDIANTES DE
6TO ANO DE (EGB)

Autor: Veronica Janeth Sigcha Vega
Tutor: Ing. Jorge Washington Valarezo Castro

El presente trabajo de investigacion analiza el impacto de la gamificacion en el desarrollo
del pensamiento critico en los estudiantes de sexto afio de Educacion General Basica
(EGB) en la asignatura de Lengua y Literatura en la escuela Héroes de Jambeli. Se parte
del reconocimiento de que las metodologias tradicionales no siempre logran estimular el
pensamiento critico de manera efectiva, lo que afecta la capacidad de los estudiantes para

analizar, evaluar y sintetizar informacion.

Ante esta problematica, se disefid e implemento el prototipo VEROAPPLIT, una
aplicacion educativa basada en la gamificacion, que integra actividades interactivas y
dinamicas para fomentar el aprendizaje significativo. A través de un enfoque innovador,
la investigacion empled un disefio metodoldgico mixto, combinando analisis cualitativo
y cuantitativo para evaluar el impacto de la herramienta en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Los resultados obtenidos evidenciaron una mejora significativa en el desarrollo del
pensamiento critico de los estudiantes, reflejada en su capacidad de argumentacion,
comprension lectora y resolucion de problemas. Ademas, se observo un aumento en la
motivacion y participacion activa en el aula, lo que resalta la importancia de la
gamificacion como una estrategia efectiva para transformar la ensefianza tradicional en

un proceso mas atractivo e interactivo.

En conclusion, la gamificacion representa una alternativa innovadora para potenciar el
desarrollo de habilidades cognitivas en el &mbito educativo, promoviendo un aprendizaje
mas dindmico y contextualizado. La implementacion de herramientas como
VEROAPPLIT demuestra que el uso de tecnologias educativas puede contribuir
significativamente a la mejora del rendimiento académico y al fortalecimiento de

competencias clave en los estudiantes.
Palabras clave: Gamificacion, Pensamiento Critico, Educaciéon, Aprendizaje
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Significativo, Tecnologia Educativa.
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ABSTRACT

GAMIFICATION FOR THE DEVELOPMENT OF CRITICAL THINKING IN
THE SUBJECT OF LANGUAGE AND LITERATURE FOR 6TH GRADE
STUDENTS (EGB)

Author: Veronica Janeth Sigcha Vega
Teacher: Ing. Jorge Washington Valarezo Castro

This research analyzes the impact of gamification on the development of critical thinking
in sixth-grade Basic General Education (EGB) students in the subject of Language and
Literature at Héroes de Jambeli School. It starts from the recognition that traditional
methodologies do not always effectively stimulate critical thinking, which affects

students' ability to analyze, evaluate, and synthesize information.

To address this issue, the VEROAPPLIT prototype was designed and implemented—an
educational application based on gamification that integrates interactive and dynamic
activities to foster meaningful learning. Through an innovative approach, the research
employed a mixed methodological design, combining qualitative and quantitative

analysis to assess the impact of the tool on the teaching-learning process.

The results obtained showed a significant improvement in students' critical thinking
development, reflected in their ability to argue, comprehend texts, and solve problems.
Additionally, an increase in motivation and active participation in the classroom was
observed, highlighting the importance of gamification as an effective strategy to

transform traditional teaching into a more engaging and interactive process.

In conclusion, gamification represents an innovative alternative to enhance the
development of cognitive skills in education, promoting a more dynamic and
contextualized learning experience. The implementation of tools such as VEROAPPLIT
demonstrates that the use of educational technologies can significantly contribute to

improving academic performance and strengthening key student competencies.

Keywords: Gamification, Critical Thinking, Education, Meaningful Learning,

Educational Technology
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Introduccion

En el contexto educativo actual, el desarrollo del pensamiento critico se ha convertido en
un objetivo fundamental para la formacion de estudiantes reflexivos y autonomos. Mas
alld de la adquisicion de conocimientos, esta habilidad permite analizar, evaluar y
sintetizar informacion, contribuyendo a la toma de decisiones informadas y responsables.
En este sentido, la gamificacion emerge como una estrategia pedagdgica innovadora que
transforma la ensefianza tradicional en una experiencia dindmica, interactiva y

motivadora.

El presente estudio tiene como propdsito analizar el impacto gamificativo en el desarrollo
del pensamiento critico en los estudiantes de sexto afio de Educacion General Basica
(EGB) en la asignatura de Lengua y Literatura. La investigacion se desarrolla en la escuela
Héroes de Jambeli, donde se han identificado desafios asociados a metodologias

tradicionales que no estimulan adecuadamente el pensamiento critico en los estudiantes.

Para abordar esta problematica, se disefid e implemento el prototipo VEROAPPLIT, una
aplicacion educativa basada en gamificacion, con el objetivo de incentivar la participacion
activa, mejorar la comprension lectora y fortalecer habilidades argumentativas y creativas
en los estudiantes. A través de actividades ludicas y recursos interactivos, se busca
fomentar el aprendizaje significativo y convertir el aula en un espacio més inclusivo,

motivador y enriquecedor.

Este trabajo no solo contribuye al ambito académico, sino que también plantea un enfoque
pedagogico innovador aplicable a diferentes contextos educativos, promoviendo el uso de

la tecnologia como un aliado en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés
1.1.1 Planteamiento del problema.

En el ambito educativo, hay una gran cantidad de problemas en los estudiantes por ende
tiende la dificultad de desarrollar de sus conocimientos lo cual es frecuente que muchos
docente se encuentre con esto tipos de casos con sus alumnos especialmente en la EGB
se encuentra con estudiantes que no analizan no cuestionan, entre otro caso no se dan a
entender tienen mucha dificultad generalizada del desarrollo del pensamiento critico de
igual manera mediante su desarrollo de habilidades y sus comportamientos enel ambiente

educativo.

En si el pensamiento critico es la capacidad que tienen los alumnos para poder analizar el
contenido presentado por el docente. Pero ese un gran problema los alumnos de 6to grado
no desarrollan sus conocimientos en la asignatura de lengua y literatura. Por falta de
material dinamico o interactivo. De la misma manera hemos hecho esta investigacionpara
buscar la herramienta adecuadas para satisfacer las necesidades de los alumnos que

presentan hoy en dia (llbay, 2024).

Por ello es muy necesario implementar herramientas interactivas en este caso la
gamificacion y aplicaciones basados en la tecnologia. Sin embargo, los docentes deberian
de utilizar a sus alumnos en su clase para poder despertar el interés o motivarlos. Por
ende, para poder encontrar la solucion que sus alumnos no se sientan cansados o aburridos
del tema presentado en clases. Existen diversas herramientasinteractivas en este caso al
implementar la gamificacion a los estudiantes de 6to grado en EGB como una estrategia
para llamar la atencion de los alumnos y motivarlos ypoder desarrollar sus habilidades.
Por ende, los maestros es una parte fundamental y requiere mucho la capacitacion
constante al incorporar las herramientas interactivas mediante la gamificacion deberian
plasmarlas en sus actividades. En la cual resulta tan crucial mediante la dindmica
pedagogica con el fin de que los alumnos se sientan motivados y poder fomentar la

participacion activa y puedan desarrollar plenamente sus conocimiento y habilidades.

La gamificacion o ludificacion se direcciona a la utilizacion de juegos enmarcados al
ambito educativo, este se transforma en una técnica importante para despertar la

motivacion y la curiosidad del estudiante buscando que estos logren la resolucion de
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problemas mediante forma interactiva cambiando el comportamiento del estudiante de

algo monotono a participativo.

Segun Verastegui y Rodriguez (2024) En el ambito educativo, la presencia de las TIC ha
introducido diversas herramientas interactivas que facilitan el aprendizaje en mdaltiples
areas. Entre estas tecnologias educativas, la gamificacion se destaca como una
metodologia de ensefianza-aprendizaje que utiliza juegos interactivos como medio de
trabajo en contextos educativos y profesionales, con el objetivo de mejorar los resultados

de aprendizaje en términos de conocimientos, habilidades y destrezas.

Para plantear el problema de investigacion se consider6 la implementacion de
gamificacion en los estudiantes de 6to grado de EGB para desarrollar el pensamiento

critico.
Probleméatica

Limitados recursos gamificado en el &mbito educativo para motivar y poder despertar el
interés de los estudiantes y puedan desarrollar el pensamiento criticoen la asignatura de

Lengua y Literatura en 6to grado en EGB en la escuela “Héroes de Jambeli.”
1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio.
El problema del objeto de estudio se encuentra ubicado geograficamente en:

e Pais: Ecuador

e Provincia: El oro

e Cantdn: Machala

e Ubicacion

e Institucion: Escuela de educacion general basica “Héroes de Jambeli”

e Curso: Sexto afio de educacion general basica.
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Figura 1

Ubicacion de la institucion educativa Heéroes de Jambell
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Nota. Figura correspondiente a la ubicacion geografica de la institucién educativa.

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

Figura 2

Escuela Heroes de Jambeli

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

Fuente: Google Maps. https://maps.app.goo.gl/jd3hUc2FXW10XtXz7
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1.1.3 Problema central:

¢Como se puede implementar la gamificacién como estrategia pedagdgica para fomentar
el desarrollo del pensamiento critico en la asignatura de Lengua y Literatura de 6to grado

en EGB en la escuela "Héroes de Jambeli"?
1.1.4 Pregunta complementarias:

¢ Qué rol desempefia la gamificacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje enfocados

en el desarrollo del pensamiento critico?

¢Cuales son los elementos clave que deben considerarse al disefiar un recurso gamificado

para fomentar el pensamiento critico?

¢De qué manera los juegos interactivos contribuyen al desarrollo del pensamiento critico

en la asignatura de Lengua y Literatura?
1.1.5 Objetivos de investigacion
Objetivo general

e Disefiar e implementar estrategias de gamificacion en la asignatura de Lengua y
Literatura para promover el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes de

6to grado de EGB en la escuela "Héroes de Jambeli"
Obijetivos especificos

o Identificar los elementos esenciales de la gamificacion que favorecen el desarrollo

del pensamiento critico en la asignatura de Lengua y Literatura.

e Crear recursos gamificado que integren estrategias interactivas y pedagdgicas para
fortalecer las habilidades de los estudiantes y mejorar el proceso de ensefianza-

aprendizaje

e Evaluar el impacto de los recursos gamificado en el desarrollo del pensamiento

critico de los estudiantes de 6to grado en la asignatura de Lengua y Literatura.
1.1.6 Poblacion y muestra.

La poblacidn esta constituida por una totalidad de 18 estudiantes del Sexto grado General

basica de la escuela Héroes de Jambeli. Por lo tanto, no se requirié de Muestra.
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1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion.

En esta investigacion los puntos méas importantes que se abordaron estan constituidas

por:

e Docente de educacion general basica, el mismo que imparte la asignatura tratada
e Estudiantes de 6to afio EGB de la escuela héroes de Jambeli.

1.1.8 Descripcion de los participantes.

En esta investigacion se planted a los estudiantes de Sexto grado de Basica para poder
desarrollar el pensamiento critico a través de esta herramienta donde consta 18 estudiantes
para la utilizacion de juegos educativos donde los alumnos puedan estimulary desarrollar

el pensamiento critico.

Tabla 1

Distribucion de la muestra

Paralelo “B”
Hombres 8
Mujeres 10
Total 18

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

de Jambeli.

Los 18 alumnos que constan en el aula se han presentado un gran problema sobre el
entendimiento de los temas tratados durante las clases, no captan y no entienden las
destrezas que se lleva a cabo. Por ende, mediante la herramienta que se llevara a cargo
es la aplicacion movil lo cual ayudara a mejorar y tener una educacion de calidad para los
estudiantes de 6to grado de EGB.

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

En esta investigacion se utilizara el enfoque mixto por ende el enfoque cuantitativo y

enfoque cualitativo mediante estos enfoques logro entender las necesidades que tienen los
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alumnos en el ambito educativo para poder desarrollar el pensamiento critico (Medina et
al., 2023).

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion.

La siguiente investigacion se tratara con los enfogues ya mencionados, con la finalidad

de encontrar la solucién de los problemas presentados en los alumnos.

Mediante la implementacion de la gamificacion en el &mbito educativo de esta forma se
espera que el estudiante adquiera y desarrolle sus pensamiento y destrezas necesarias para

su formacioén académica.

Con el objetivo de poder definir lo que se quiere lograr hacer, con la finalidad de
solucionar el problemay que puedan tener una educacion de calidad a través de los juegos
educativos, y lograr despertar el interés de los alumnos en cada asignatura y poder obtener

buenos resultados en el contexto académico.

Mediante esto logramos destacar los alcances descriptivo y aplicativo. Por ende, se puede
utilizar métodos como por ejemplo de observacion, cuestionarios o entrevistas para asi
poder conseguir informacion sobre como los estudiantes se van desarrollando en lo

presencial (Salguero y Osmany, 2022).
1.1.9.3 Método de investigacion.

Para lograr el objetivo de mi investigacion de una manera muy satisfactoria, he decidido
realizar un analisis sobre cémo se han implementado los juegos o para qué exactamente
se los han utilizado, pero en el &mbito educativo, para ello he utilizado diferentes técnicas
y métodos que nos permitira recopilar los datos necesarios. por ende,aplicare un pretest y
un postest. Para poder determinar si la gamificacion era necesario como una herramienta
digital que los estudiantes puedan utilizar de manera interactiva e incluso mas alla de los

limites fuera o dentro del aula.
Se implementaron Il experiencias para el método de investigacion:

e Experiencia I: Realizar una entrevista para obtener valores y sugerencias sobre

como implementar la gamificacion en la educacion.

e Experiencia Il: usar el prototipo “VEROAPPLIT” como recurso educativo con

los estudiantes e implementar encuestas para obtener valores y sugerencia.

19



1.2. Establecimiento del requerimiento.

Para llevar a cabo mi intervencion en la escuela “Héroes de Jambeli”, como objeto de
estudio, disefiare una aplicacion maovil en App inventor basado en el modelo ADDIE en
la cual se denominara “VEROAPPLIT” educativo adaptado a la asignatura de Lengua y
Literatura. El objetivo de este recurso es mejorar el proceso del desarrollo del

pensamiento critico.
1.2.1 Descripcion de los requerimiento-necesidades del prototipo que debe resolver.

En el presente trabajo se evidenciara la implementacion del prototipo de gamificacion
donde se realiza un entorno gamificado para mejorar el rendimiento escolar de los
estudiantes y su desarrollo del pensamiento critico. De igual manera se presentan algunas
falencias existentes antes de la incorporacion del prototipo y después de usar el juego,
para asi lograr obtener los resultados de la investigacion y solucionar la problemética

planteada.

Para incorporar el prototipo se necesita buena cobertura de internet para la realizacion del
juego y que por ende nos permita ejecutar el prototipo sin dificultad, de igual manera se

requiere de un espacio adecuado para que los alumnos puedan hacer uso de mi prototipo.
Disefio del juego

e Plataforma App Inventor.

e Disefio de interfaz atractivo y amigable.

e Navegacion de los juegos, facil de usar

e Botones coloridos y sonido de fondo agradable.
1.2.1.1 Requerimientos pedagdgicos.

e Alineado con el curriculo de 6to afio de educacién general basica (EGB).

e Estrategias de aprendizaje para el desarrollo del pensamiento critico.
1.2.1.2 Requerimientos tecnologicos.

e Acceso a internet.

e Dispositivos moviles.
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e Aplicacion “VEROAPPLIT”
1.3 La justificacion del requerimiento al satisfacer

El estudio de investigacion tiene la importancia de presentar una propuesta que beneficie
al entorno educativo que cruza la institucion educativa Escuela “Héroes de Jambeli”
mediante el objeto de estudio, cambiando asi el proceso de ensefianza y potenciar el

desarrollo educativo basado en juegos.

Segun Mora et al. (2024) mencionan que la tecnologia en las aulas ha generadocambios
notables y nuevos entornos de aprendizaje, entre los cuales los juegos logran captar la
atencién de muchos usuarios, generar compromiso y mejores resultados de aprendizaje.
Se utiliz6 una metodologia de revision de registros a partir de cinco indicesbibliograficos
y bases de datos de interés en el area educacional, se realizo el analisis bibliométrico

correspondiente, la evaluacion de calidad y la generacion de conclusiones.

El presente trabajo responde a la necesidad que tiene los estudiantes de 6to afio de EGB,
de no contar con herramientas gamificada para facilitar el proceso de aprendizaje en la
asignatura de lengua y literatura, por ende, se analiz6 diferente herramienta de
gamificacion y se determind que la mas factible o adecuada para este es la creacion de

una aplicacion movil.

De igual manera he evidenciado que por falta de recursos educativos en los entornos
educativos es una parte muy importante el poder despertar el interés de los estudiantes,
mediante la herramienta basadas en gamificacion por ende vamos a lograr a desarrollar el
pensamiento critico y motivarlos a que se interesen por elcontenido presentado y puedan

captar de manera eficiente los que queremos que aprendan.

Con la finalidad de que se desarrollen de una manera flexible y divertida para poderlos
incentivar y lograr que desarrollen sus habilidades y asi cumplir nuestro objetivo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. En ciertos aspectos mediante la creacion de juegos,al
incorporar en la educacién es esencial para poder fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje en los alumnos con problemas desarrollo del pensamiento critico y poder
lograr maximizar el potencial educativo de los estudiantes, por ende, en este estudio
utilizare el disefio de un juego que contengan medallas, acertijos y recompensas de igual

manera cierto limite de tiempo para lograr el objetivo del juego (Cobefia et al., 2024).

Para que los estudiantes puedan comprender los materiales utilizados en clases y
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desenvolverse de una manera flexible, mediante estas estrategias busco despertar el
interés de los estudiantes y poder tener alineados las necesidades, expectativas y poder

enriquecer el aprendizaje de cada individuo.

En la actualidad, la educacion y los métodos de ensefianza estan en constante evolucion
y transformacion, cambiando radicalmente las técnicas tradicionales que se han utilizado
durante afios. Por esta razén, considero esencial que los docentes estén siempre dispuestos
a adquirir nueva informacion y aprender a aplicar nuevas técnicas, incluyendo la
gamificacion como una estrategia de ensefianza en el desarrollo del aula. (Veréstegui y
Rodriguez, 2024).

1.4. Marco referencial
1.4.1. Referencias conceptuales.

La gamificacion ha demostrado ser una estrategia eficaz para los estudiantes, por ende,

promueve la motivacion, compromiso y el aprendizaje activo de los estudiantes.

Por ende, de esa manera voy a lograr a destacar que la gamificacion es un punto clave
para el desarrollo del pensamiento critico, como ya he mencionado que los alumnos
pueden desarrollar sus destrezas de manera muy satisfactoria y lograr cumplir y obtener

los objetivos en el &ambito académico.

Por ende, la tecnologia ha puesto a disposicion de los docentes una gran variedad de
herramientas que facilitan la innovacién de sus clases, utilizando estrategias como los
juegos educativos. Estas practicas logran captar la atencion de los alumnos, estimulando
su interés y fortaleciendo sus habilidades para comprender y analizar mejor los temas
abordados. Ademas, los juegos en el aula impulsan la participacion activa y ayudan a que
los estudiantes superen el miedo a equivocarse, convirtiendo el aprendizaje en una
experiencia motivadora que fomenta el desarrollo de competencias, asi como el

pensamiento critico (Rozo y Calvache, 2024).

Sin embrago la implementacion de gamificacion en las areas de tecnologia educativas a
tomo gran relevancia como estrategias clave para lograr potenciar el desempefio
académico. Mediante el uso de las actividades gamificada, las actividades tradicionales
han perdido esa relevancia por el gran aumento de las aplicaciones mdviles que
implementan las actividades que despiertan ese interés y atencion de los estudiantes. Este

enfoque no solo estimula la motivacion, sino que también promueve una participacion
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mas activa y significativa, contribuyendo al desarrollo de habilidades como el analisis, la
reflexion critica y la toma de decisiones dentro del proceso educativo. fomenta la
participacion activa, loconvierte en un juego competitivo, sin embargo, despierta el
interés de diferentes formasde juegos, los docentes cumplen un papel muy importante ya
que pueden crear cuestionarios o colocar sus contenidos de igual manera también lo hace
que sea personalizados. De igual manera tiene una capacidad de dar estadisticas en tiempo
real por ende es crucial porque permite a los docentes monitorear el desempefio de los
estudiantes y lograr ajustar sus contenidos dependiendo de cada capacidad de susalumnos,
ademas de poder trabajar en equipo fomentando el trabajo colaborativo (Ramos y Roque,
2021).

Segun Halanoca Puma (2024) hace referencia que el aprendizaje significativo es
importanteen el estudiante porque permite que logre nuevas ideas y desarrolle la
capacidad de interpretar y de adquirir los niveles de conocimientos. Este tipo de
aprendizaje debe considerar a la educacion como un plan general que abarque métodos,
técnicas yrecursos didacticos que prioricen el proceso y el trabajo en equipo, dinamizando

la ensefianza y la formacion en general.

Sin embargo, Espinoza et al. (2024) nos dice que la integracién de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) en la ensefianza mejora la atencion y el compromiso
de los estudiantes, estimula y potencia sus habilidades creativas y promueve cambios

culturales hacia lo digital y la era del conocimiento.

Segun Vasquez (2024) se refiere a que el curriculo es un proceso dinamico e indisoluble
gue juega un papel significativo para los entes educativos, puesto que permite
fundamentar y complementar la educacion de acuerdo a los requerimientos y necesidades
de la sociedad y cultura. Mediante el analisis realizado se logro rescatar la dificultad que

conllevan los nifios en el aprendizaje en el &mbito educativo.

El pensamiento critico surge de la necesidad humana de reflexionar objetivamente sobre
los hechos para generar ideas sobre un tema especifico. En el &mbito educativo, este
concepto cobra especial relevancia, ya que en los ultimos afios la educacion ha
evolucionado, pasando de una ensefianza basada en la memorizacién a una que fomenta
el desarrollo de juicios criticos y la creatividad. El objetivo es que los estudiantes
adquieran agudeza perceptiva, control emocional, capacidad de analisis critico, entre otras

habilidades. Asi, el desafio actual para los educadores es formar y desarrollar individuos
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criticos, autbnomos, productivos y creativos. (Rozo y Calvache, 2024).

Lo cual mediante la gamificacion nos podemos dirigir que en el ambito educativo por
ende es un elemento esencial porque ayuda a los estudiantes a desarrollar sus habilidades
con el fin de despertar el interés académico mediante juegos educativos, este tipo de
aprendizaje tiene una parte fundamental en la formacion de cada individuo ya que se
desarrolla como una metodologia a base de una formacién ludica ya que conlleva una
gran ventaja al implementar la gamificacion en el ambito educativo. Al implementar la
gamificacion en los entornos educativos conlleva un sin nimero de ventajas una de ella
es que motivan a los alumnos a despertar el interés de cadaactividad que el docente

pretende realizar (Parrales et al., 2023).

Por otro punto si implementamos la gamificacion para poder desarrollar el pensamiento
critico debe construirse mediante juegos que tengan claros los objetivos, juegos bien
disefiados para poder llamar la atencion de los alumnos, ya que el pensamiento critico se
centra mediante a la atencion que los estudiantes requieren o captan al momento que el
docente imparte su tema de clase o puedan desenvolverse ya que ayuda al desarrollo de
habilidades de pensamiento y disciplinas. Por ende, esto también permite una mayor
comprensiéon y un mayor dominio y compromiso de los estudiantes en cada tema tratado

por el docente (Romero et al., 2023).

Acorde con Anchundia y Garcia (2024) con la finalidad de todos los recursos
tecnoldgicos, material ladico, aplicaciones moviles y demas, que son utilizados en
educacion es: la facilitacion y mejora de los procesos de aprendizaje. En contraste, en el
siglo XX los docentes de esa época se basaban en elementos propios del contexto para
establecer su estrategia de ensefianza sin emplear los recursos que actualmente son
fundamentales en educacion; es que el desarrollo de la tecnologia ha favorecido a los
procesos pedagdgicos contemporaneos, facilitando toda clase de practicas educativas y
tedricas, que ahora con el uso de los dispositivos electronicos son mas dinamicas,

motivantes y atractivas para los estudiantes.

Segun Cusme (2023) menciona que el gran interés y potencial, la eficacia de la
gamificacion en la educacion adn no se ha explorado lo suficiente. Entre los estudios de
investigacion existentes, algunos han explorado el uso de la gamificacion en el
contexto del clésico proceso de aprendizaje tradicional, mientras que las encuestas sobre

gamificacion digital a menudo se realizan con participantes de nivel universitario o como
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una extension de las plataformas de e-learning.
1.4.2 Pedagogia de lengua y literatura.

El enfoque pedagdgico es mediante el desarrollo integral de las habilidades comunicativas
literarias y criticas de los estudiantes por ende promueven la capacidad de leer,
comprender, analizar y crear textos de una gran variedad. Lo cual esto incluye que los
alumnos puedan identificar temas, tramas, personajes y contexto promoviendo la
capacidad de lograr a escribir de forma clara, coherente y creativa para una variedad de
propdsitos logrando mejorar sus habilidades de comunicacion oral a traves de
presentaciones, debates y discusiones para facilitar eficazmente las actividades (Brunetz
et al., 2024).

Existen distintos métodos y estrategias de ensefianza como puede ser, realizar lecturas
compartidas donde los maestros guian la interpretacion del texto donde se resaltan
elementos importantes y logrando fomentar la discusion critica y a su vez implementando
un enfoque procedimental. Cabe resaltar que es de gran importancia utilizar plataformas
digitales, aplicaciones y herramientas interactivas para apoyar la educacion asi facilitando
el acceso de recursos que briden informacion, incorporando actividades creativas para el
desarrollo del pensamiento critico para hacer que el aprendizaje sea mas dinamico e
interactivo (Martinez, 2024).

1.4.3 Metodologia de la asignatura de lengua y literatura.

Mediante la metodologia se implementa una variedad de enfoques y estrategias
pedagdgicas encaminadas a promover que los estudiantes desarrollen habilidades de
poder analizar cada tema tratado por el docente. Sin embrago existen importantes desafios
y dilemas. Por ende, cada avance tecnolégico ha provocado cambios en la sociedad
(Anchundia, 2024).

En conclusién, si las aplicaciones mdviles podrian tener un impacto significativo en la
ensefianza-aprendizaje basado en el uso de la gamificacién donde los estudiantes

desarrollaran habilidades que esperan logran en el aprendizaje mediante el uso de las TIC.
1.4.4 Aprendizaje basado en juegos.

La gamificacion se presenta como una metodologia innovadora que aplica elementos
propios del disefio y la mecanica de los juegos al proceso educativo promoviendo

experiencias dinamicas y efectivas. A través de esta estrategia los estudiantes se
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involucran de manera efectiva en un entorno motivador que impulsa el desarrollo de
habilidades con el analisis, la reflexion y la resolucion de problemas. Este enfoque no solo
transforma la ensefianza en una actividad mas interactiva, sino que también fomenta el
compromiso estudiantil, mejora las capacidades cognitivas y favorece el aprendizaje
colaborativo. Al integrar herramientas ludicas de manera planificada y creativa, se
obtienen beneficios duraderos que enriquece el pensamiento critico y promueven una

educacion significativa. Autoevaluacién en EGB (Marquinez y Santana, 2024).

Segin La finalidad de la evaluacion educativa es determinar los cambios en los
estudiantes a lolargo del periodo académico, la flexibilidad de los métodos y los recursos
utilizados, la adecuacion de los planes de estudio y en general, todos estos factores que
pueden afectar la calidad educativa para poder tomar las decisiones adecuadas, es
necesario reconducir el proceso de ensefianza-aprendizaje hacia los objetivos que se

quiere desear.

Segun Troya et al. (2024) nos menciona acerca de las estrategias ludicas que son partede
desarrollo del nifio y la nifia, ya que, por la ejecucién de estas, las clases se vuelven
entretenidas, interesantes y participativas donde todos se involucren y se interesen por
su aprendizaje cabe decir que el ambiente de ensefianza es variado por se puede
desarrollar las clases tanto dentro de aula como fuera del aula de esta manera, los

estudiantes se vuelven los protagonistas y activos de sus clases.
1.4.5 Aplicaciones moviles.

Mediante las aplicaciones moviles han demostrado ser una herramienta indispensable en
el ambito educativo por su accesibilidad, flexibilidad y capacidad para transformar el
aprendizaje en una experiencia mas dinamica y personalizada. Por ende, estas
herramientas no solo facilitan la interaccion con contenidos educativo di no que también
forman interactividad y accesible em cualquier lugar, sino que también fortalece el
aprendizaje autdnomo asi mejorando la comprension de temas tratados por los docentes

lo cual fomenta la participacion activa de los alumnos (Oramas y Chavez, 2024).

Aunque se presenta varios desafios como por ejemplo la brecha digital y la capacitacion
de los docentes que aun persisten, de igual manera presenta algunos beneficios como por
ejemplo las aplicaciones moviles pueden incrementar la motivacién y lograra a promover
el aprendizaje colaborativo y va a logara a permitir un seguimiento mas adecuado del

desempefio académico(Rodriguez et al., 2024).
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Por otro lado, es fundamental seguir abordando estos retos para asi poder lograr
maximizar el impacto positivo de las aplicaciones maviles en la educacién. Sin embrago
la implementacion de las tecnologias en la educacion bésica es una parte primordial para
asi poder lograr que los estudiantes estén sumergidos en un mundo digital que sigue
evolucionando. Para que esta integracion sea realmente flexible y justa, es necesario
superar los desafios existentes y promover un trabajo conjunto entre los docentes,
directivos y la comunidad. Cabe recalcar que es importante abordad estos desafios para
que asi poder lograr una planificacién cuidadosa y que dependeria de un esfuerzo

constante (Martinez y Rodriguez, 2022).

Sin embargo, las aplicaciones moviles juegan un papel muy crucial en el ambito
educativo, ya que facilitad el desarrollo del docente y por ende ayuda un cambio positivo

en los estudiantes.
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicion del prototipo

El presente trabajo surge a través del analisis derivado del uso de juegos interactivos
donde se presente una herramienta para que los estudiantes y profesores acceden a un
ambiente de aprendizaje significativo e interesante de forma dindmica en la cual existen
un mayor rendimiento académico, en el que se plantea la elaboracion de esta investigacion
para asi poder abordar con la problemética que existe causado por la poca participacion
de los estudiantes en el ambito educativo, por ende se disefi6 un prototipo llamado
“VEROAPPLIT” basado en una aplicacion movil donde se creo para despertar el interés
de los estudiantes mediante la implementacion de juegos interactivo educativo a través
de formulacién de preguntas como una estrategia de aprendizaje para utilizar como
recurso en la asignatura deLengua y Literatura. Este juego tiene como objetivo desarrollar
las habilidades y el desarrollo del pensamiento critico de los alumnos, por ende, se utiliza
para adquirir nuevos conocimientos de cada alumno para saber como va su aprendizaje

dentro del proceso de ensefianza.

El prototipo ha sido disefiado mediante la creacion de una aplicacion movil por ende para
abordar la problemética identificada en la investigacion y poder resolver la dificultad de
desarrollar sus habilidades y su desarrollo del pensamiento critico que se utilizd6 como
recurso tecnoldgico para mejorar el proceso de ensefianza de aprendizaje en la asignatura
de lengua y literatura, lo cual es importante destacar que este prototipo esta disefiado para
la mejora del desarrollo de las habilidades de los alumnos y que puedan ver de una manera
muy diferente de educarse pero que sea de una manera muy divertida e interactiva lo cual

mediante, juegos que sean llenos de contenido educativo.

Este recurso se compone por varias formas de utilizar de una manera lidica donde voy a
colocar actividades para que los educandos interactien y puedan tener una
retroalimentacion de los contenidos tratados en clases o de igual manera el docente lo

puede implementar al momento de evaluar sus contenidos tratados en clase.
2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo

En la sociedad que vivimos el dia a dia y sobre todo en el &mbito educativo por ende es
muy importante la utilizacion de herramientas interactivas gamificada, sobre todo para

los docentes. Ya que es muy importante implementarlos en sus clases, para despertar y
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motivar a sus alumnos y hacer que sus clases sean muy llamativas al momento de impartir
por otro lado el prototipo llamado “VEROAPPLIT” utiliza la tecnologia movil lo cual
mediante un recurso educativo que ha demostrado ser muy efectivo para personalizar el
aprendizaje. Por otro punto esta aplicacion se basa en el aprendizaje significativo para el
desarrollo del pensamiento critico ademas de incorporar estrategias innovadoras y

tecnologias educativas que facilitan un aprendizaje mas interactivo y personalizado.

De acuerdo con Bolafios (2023) indica que la gamificacién es considerada como la
utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a laspersonas,
incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas. Por ende, hemos
implementado la creacion de una aplicacion mdvil lo cual permite a los estudiantes
aprender de una manera muy diferente, lo cual el docente presentara su tema tratado de
una manera muy dinamica e interactiva y lograremos el objetivo que ellos puedan, de esa

manera aprender de una forma diferente e innovador e inclusivo muy divertida.

Segun Bernal et al. (2024) expresa que la gamificacion es una estrategia pedagdgica
innovadora y efectiva en la ensefianza, mejora la comprension de conceptos cientificos
complejos y promueve la colaboracion generando el desarrollo de habilidades

emocionales y sociales, lo que contribuye al crecimiento integral de los alumnos.
2.3 Objetivos General y Especificos del Prototipo
2.3.1 Objetivo general

e Favorecer el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes de 6to de
educacion general bésica en la escuela “Héroes de Jambeli” para fomentar el

aprendizajesignificativo y la mejora del rendimiento académico.
2.3.2 Objetivos especificos

e Favorecer el aprendizaje adaptada a las necesidades y capacidades de los

alumnos.

e Retroalimentar los conocimientosde forma continua que permita a los nifios

desarrollar sushabilidades y areas de mejora.

e Gamificar actividades alineados al curriculo de 6to afio de educacidéngeneral

béasica en Ecuador.
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2.4 Disefio del Prototipo VEROAPPLIT

El disefio del prototipo “VEROAPPLIT” incluye la implementacion de recursos que se
utilizara como estrategia educativa para impartir conocimientos en la asignatura de
lengua vy literatura, mediante este disefio voy a lograr satisfacer las necesidades de cada
alumno en el &mbito educativo. Es te prototipo esta disefiado para incentivar a los
alumnos y poder despertar el interés y poder mejorar su pensamiento critico a base de
imagenes interactivas para llamar la atencion de los alumnos de igual manera adentro de
mi prototipo VEROAPPLIT se ha colocado 6 unidades en la cual se disefié juegos
educativos para los estudiantes. Sin embargo, en cada unidad se mostrara un juego con la
herramienta de educaplay. Por otro punto esta herramienta me ayudara a crear juegos en
la cual los estudiantes una vez de usar esta herramienta podran mejorar su pensamiento
critico en cada unidad que vayan desarrollando a medida de la interaccion, gamificacion

aplicada en el entorno educativo.

A continuacion, se presenta la Tabla 2 con las caracteristicas mas importantes de App
Inventor implementadas al desarrollo del prototipo VEROAPPLIT.
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Tabla 2
Caracteristicas de App Inventor aplicadas al prototipo VEROAPPLIT

Caracteristica Descripcion

App Inventor permite crear aplicaciones
Interfaz visual de desarrollo visualmente a través de bloques, sin

necesidad de codificacion.

Facilidad de la creacion de disefio de
Creacion de Interfaces de Usuario pantallas interactivas mediante un sistema

de arrastrar y soltar.

El sistema mediante bloques hace
Programacion a través de Bloques referencia a la creacion de la

funcionalidad de la aplicacion.

Las  aplicaciones  disefiadas  son
Compatibilidad con Dispositivos Moviles compatibles con diversos dispositivos
moviles y sistemas operativos mediante

codigos o link.

Nota. En esta tabla se observa la descripcion de las caracteristicas que ofrece MIT App

Inventor para el desarrollo de aplicaciones educativas. Fuente: MIT App Inventor.

Sin embargo, esta aplicacion movil es muy valiosa en el ambito educativo, también se
destaca ciertos componentes que estan disefiados en nuestro prototipo que se detalla a

continuacion:
2.4.1 Componentes
e Imégenes interactivas.
e Colores llamativos
e Botones interactivos.
e Implementacion de juegos

e Herramientas interactivas.
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2.4.2 App Inventor. Este App fue elegida debido a su potencialidad para desarrollar
aplicaciones mdviles de manera rapida y visual. Que por ende su interfaz de arrastrar y
soltar permite crear o disefiar y programar aplicaciones sin necesidad de tener

conocimientos sobre esto.

Figura 3

Primera experiencia con App Inventor
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Nota. La imagen muestra mi primera interaccioén con la herramienta MIT App Inventor.

Fuente. MIT App Inventor
2.4.3 Navegacion del prototipo

2.4.4.1 Inicio de Carga. Se mostrara el escenario de inicio de carga del recurso, el

nombre de la asignatura y posteriormente se le pedird un inicio de sesién.
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Figura 4
Pantalla de carga del prototipo VEROAPPLIT

)
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| Literatura

=S

VERDAPRLIT

Nota. Se muestra el escenario de la pantalla de carga del prototipoVEROAPPLIT. Fuente:
MIT App Inventor.

2.4.4.2 Escenario de pantalla principal. A continuacion, se muestra el escenario de la
pantalla principal de la aplicacion movil. En esta aplicacion se muestra un mensaje de
bienvenida junto con un logo de la asignatura de lengua y literatura. Para acceder a las

unidades, el usuario debera tocar el boton de abajo donde dice “Quiero Aprender”.
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Figura 5
Escenario de la pantalla principal del prototipo VEROAPPLIT

I Lengua y Literatura

Estamos muy emocionados de presentarte esta
herramienta educativa disefiada especialmente para
ti.organizados de manera sencilla e interactiva.

Aqui encontraras los contenidos de las 6 unidades
del libro de Lengua y Literatura.

"Hola, soy un Minion. ¢Cémo
estan? ¢Sabias que si quieres
aprender puedes presionar el
boton 'Quiero aprender'?"

“Quiero aprender’

Nota. Se muestra el escenario de la pantalla de bienvenido del prototipoVEROAPPLIT.
Fuente: MIT App Inventor.
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2.4.4.3 Escenario de contenidos de las unidades. En este apartado se mostrara el
contenido de las unidades que se veran en mi aplicacion, realizada con App Inventor por

cada unidad se presentara diversos recursos interactivos para apoyar el aprendizaje

Figura 6
Escenario de contenidos de las unidades del prototipo VEROAPPLIT

1. E1 calentamiento global

"SSP
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"
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Nota. Se muestra el escenario de los contenidos del prototipoVEROAPPLIT. Fuente: MIT

App Inventor
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2.4.4.4 El modelo ADDIE. EI modelo ADDIE es un marco sistematico que se utiliza
para el disefio y desarrollo de programas educativo y de formacion. Este modelo consta
de cinco fases secuenciales: primero, andlisis; segundo, disefio; tercero, desarrollo; cuarto,
implementacion y quito, evaluacién. Cada una de estas fases es muy importante ya que
ayuda a garantizar que el producto educativo sea muy efectivo y cumpla con los objetivos
establecidos (Losada y Pefia, 2022).

Figura 7
Fases del modelo ADDIE
FASES
Andlisis Disefio Desarrollo Implementacion Evaluacion
Identificar i
necesidades y Planificar Implementar Presentar el recurso Medir la
objetivo de contenidos y crear al publicoy efectividad y
aprendizaje estrategias y materiales capacitara realizar
recursos educativos usuarios. mejoras

Nota: se muestra las fases del modelo ADDIE aplicadas al prototipo VEROAPPLIT.

Fuente: Autoria propia
2.5 Desarrollo del prototipo VEROAPPLIT.

El desarrollo del prototipo “VEROAPPLIT” se llevd a cabo de la siguiendo manera
mediante la fase del modelo ADDIE asegurando una planificacion y ejecucion sistematica
para lograr una herramienta pedagogica eficaz que promuevan el aprendizaje interactivo
de Lenguay Literatura de igual manera esta aplicacion movil se trabajara mediante juegos
que lograre llamar la atencién de los estudiantes y poder desarrollar sus habilidades de

manera diferente con contenidos educativos.

Ademas, permite que los alumnos jueguen de una manera individual o también
competitiva e incluso los docentes pueden agregar tareas que motiven a los estudiantes

tiene una opcion gratuita por ende para que los docentes puedan adatarse a las necesidades
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de cada estudiante entre 20 o 30 participantes pueden ingresar a interactuar de manera

divertida.
A continuacion, se detalla las fases aplicadas.

2.5.1 Andlisis. A lo largo de esta etapa se identificaron las necesidades pedagogicas de
los estudiantes de 6to afio de Educacion General Basica en la asignatura de Lengua y
Literatura. Se llevo a cabo un diagndstico para poder determinar las dificultades
principales en el desarrollo del pensamiento critico, por ende, se establecieron objetivos

del prototipo orientados a mejorar el aprendizaje mediante la tecnologia mavil.

2.5.2 Disefio. Aqui en este apartado se estructuraron las seis unidades del libro de lengua
y literatura desglosando cada tema y disefiando actividades gamificadas e interactivas.

Estas actividades fueron disefiadas para fomentar el aprendizaje significativo.

2.5.3 Desarrollo. Durante en esta etapa, se utilizé la plataforma App inventor para poder

crear una aplicacion interactiva y amigable. Sus partes mas importantes fue:
e Interactividad: Juegos educativos disefiados especificamente para cada tema.

e Acceso a contenidos: Recursos didacticos que estan organizados por cada unidad

a través de actividades que refuerzan los conceptos clave.

2.5.4 Implementacién. 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 mediante

secciones de practicas.

2.5.5 Evaluacion. Esta fase se aplicaron herramientas de recoleccion de datos, como
encuestas y observaciones para verificar la efectividad de la aplicacion. Mediante los
resultados indicaron un aumento en el interés de los estudiantes por la asignatura y una

mejora en la comprensién de los temas abordados.
2.6 Herramientas de desarrollo.

La elaboracion de mi prototipo que se llevo a cabo para fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes de 6to afio de EGB fue la creacion de una aplicacién movil que por ende se
denomina “VEROAPPLIT” dentro de esta App se implement6 herramientas interactivas
como educaplay para lograr desarrollar el pensamiento critico de los estudiantes.

mediante estos recursos he logrado desenvolver y llamar la atencion de los alumnos con
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problemas de desarrollo delpensamiento critico.
2.7 Descripcion del prototipo.

¢Este juego ladico se implementd para despertar el interés de los alumnos de 6to afio de
EGB en la asignatura de lengua y literatura ya que conlleva mucho por investigar, por

qué? Los alumnos no prestaban atencion a la clase impartida por el docente.

Ya que no eran tan motivadoras por ende estamos en un mucho lleno de tecnologias lo
cual ciertos estudiantes les gustarian aprender de una manera diferente, por ende, he hecho
esta investigacion, de poder implementar la gamificacion, sin embargo, permitira al

docente crear sus clases los alumnos aprenderan de una manera ludica.
En este caso hemos hecho la revisién del curriculo académico y he escogido la Unidad 11

Cuyo tema es “Refranes y Fabulas”. A base de este tema tratado en clase el docente utilizd
dentro de la App se implement6 la herramienta de educaplay para poder evaluar y

desarrollar el conocimiento delos alumnos de una manera gamificada.
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CAPITULO Ill: EVALUACION DEL PROTOTIPO
3.1 Experiencia |
3.1.1 Planeacion.

El prototipo desarrollado consisti6 en una innovacion de una APP disefiada
especificamente para fortalecer el pensamiento critico de los estudiantes en la asignatura
de lengua y literatura en el marco de la educacion basica. este proyecto se enfocé en el
proceso-ensefianza de los alumnos de 6to grado con el objetivo de transformar la

experiencia educativa tradicional en una més interactiva y motivadora.

Mediante la experimentacion con el prototipo fue disefiada mediante 30 minutos y se
dividié en dos fragmentos principales, lo que permiti6 evaluar tanto su efectividad como
su usabilidad, en el primero parte el docente interactud directamente con la Aplicacién
movil, esta etapa inicio con una explicacion detallada sobre las caracteristicas y

funcionalidades de la App, asegurando que el docente comprendiera como utilizarla.

Lo cual, en la segunda fase, se llevo a cabo una entrevista posterior a la experimentacion
para recoger las opiniones y sugerencias del docente. Al inicio, se explico los objetivos
de la entrevista para destacar la importancia de su participacion en la mejora del proyecto.
A continuacidn, se plantearon preguntas clave disefiadas para obtener informacion sobre
su experiencia de uso, la efectividad de la APP como recurso educativo y posibles

oportunidades de mejora.
Descripcion de los usuarios participantes:

La experiencia se realizo con estudiantes de septo grado de Educacion General Basica y
un docente encargado de la asignatura de lengua y literatura. Lo cual los estudiantes
poseen un nivel de conocimiento basico en la materia, mientras que el docente cuneta con

una experiencia en la ensefianza d esta asignatura en un contexto educativo.
Instrumentos y procedimientos de recoleccién de datos:

Para evaluara la eficiencia y usabilidad del mi prototipo, se crearon los siguientes

instrumentos.
Cuestionario para los estudiantes Pretest y Postest:

Para lograr medir el nivel de comprension de los temas abordados del prototipo que se
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utilizé6 como una herramienta de aprendizaje, se realiz6 un preste inicial. Que por ende
permitira evaluar el nivel académico de los estudiantes en la asignatura de lengua y

literatura.

Figura 8

Evaluacion inicial del rendimiento académico en Lengua y Literatura (pretest)

Nota. La figura ilustra la evaluacion inicial del rendimiento académico de los estudiantes
en los temas abordados de la asignatura de Lengua y Literatura. Fuente: Elaboracion

Propia.
Entrevista con el docente:

Mediante esta entrevista se dard conocer ciertas opiniones sobre la facilidad de uso,

relevancia pedagogica y posible areas de mejora del prototipo (ver anexo A).
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Figura 9
Demostracion del Prototipo de VEROAPPLIT a la docente del darea de lengua y

literatura.

Nota. La imagen muestra la presentacion del prototipo de VEROAPPLIT a la docente de
Lengua y Literatura en una entrevista. Se recopilan opiniones para validar el prototipo y

proceder a la experiencia 2. Fuente: Elaboracion Propia.
3.1.2. Experimentacion.

Antes de la demostracion, se ofrecio al docente una introduccion completa sobre la APP,
explicando su proposito, importancia, ventajas y posibles limitaciones. Este prototipo,
disefiado especificamente para la asignatura de lengua y literatura, se centr6 en fomentar
el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes utilizando una estructura
interactiva y dindmica que convierte el aprendizaje en una experiencia mas atractiva y

significativa.

Durante la demostracion, se resaltaron diversas funcionalidades clave de la aplicacion. El
docente exploro un entorno interactivo que permitia gestionar contenidos, incorporar
materiales de aprendizaje y disefiar actividades orientadas a fomentar la comunicacion y
el trabajo colaborativo entre los estudiantes, ademas de contar con una interfaz intuitiva

y accesible que facilitaba su uso tanto para el docente como para los estudiantes.

El docente manifesto su total aprobacion hacia el prototipo, destaco su sélida base tedrica
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y la originalidad de la metodologia empleada. Reconocio el gran potencial de la App
movil para abordar eficazmente el problema planteado, logrando una implementacion

eficiente y efectiva. Asi mismo

valoro positivamente la claridad con la que se presentaron los objetivos y viabilidad de
Ilevarlos a cabo en el contexto educativo propuesto.

3.1.3 Evaluacion y Reflexion.

En esta etapa de la practica, se seleccion6 un lugar mas adecuado para llevar a cabo la
entrevista con el docente y la experimentacion con los estudiantes, dado que la escuela no
dispone de salas adecuadas para realizar capacitaciones presenciales con todos los
alumnos, por ello se planifico el uso de métodos alternativos que permite llegar a los
estudiantes de manera efectiva facilitando una interaccion mas enriquecedora obteniendo

una mayor cantidad de datos.

Esta estrategia no solo favorece una menor interaccion con los participantes, sino que
también contribuira a generar resultados positivos tanto para la evaluacion y exposicion
de la App como para el desarrollo de la tesis, asegurando el cumplimiento de sus objetivos

académicos.

3.1.4 Resultados De La Experiencia I:

3.1.5.1 Entrevista al docente:

1) ¢ Qué conocimiento tiene sobre una aplicacion movil?

No, Unicamente he tenido la oportunidad de observarla en detalle, pero ain no lo

implementado.

2) ¢Cree que la implementacion de herramientas innovadoras como una
aplicacion movil gamificada podria aumentar la motivacién de los estudiantes en la

asignatura de lengua y literatura?

Si, porgue la metodologia siempre ha sido una herramienta clave dentro del proceso de
ensefianza y en la actualidad se aplican estrategias activas que promueven una mejor

interaccion en el aprendizaje.

3) ¢Cree que una APP INVENTOR gamificada puede ofrecer una experiencia

de aprendizaje mas atractiva y significativa en comparacion con los métodos
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tradicionales?

Sin duda, al tratarse de una innovacion, permiten explorar nuevas formas de involucrar
activamente a los estudiantes en su aprendizaje. Actualmente, en el enfoque se centra en
emplear metodologias activas que favorezcan resultados en el proceso educativo. Por ello
se considera que estas herramientas junto con las TICS actlan como recursos,
metodologias y estrategias clave para potenciar el desarrollo del pensamiento critico y

enriquecer la experiencia de aprendizaje.

4) ¢ QUuE recurso o capacitaciones considera necesarias para que los docentes

puedan sacar el maximo provecho de una App en la ensefianza?

La capacitacion es fundamental porque se trata de procesos nuevos. Implementar
innovaciones, como el uso de App para desarrollar el pensamiento critico, implica adoptar
un enfoque diferente que tanto estudiantes como docenes deben incorporar, esto requiere
que la capacitacion se disefie considerando los niveles de grado de conocimiento que cada
persona tiene dentro del proceso educativo. Por lo tanto, es esencial realizar una
evaluacion previa que permita verificar las necesidades especificas y seleccionar el tipo

de capacitacion mas adecuada.

5) ¢Estaria dispuesto a aplicar una aplicacion movil como una herramienta

innovadora en sus clases de lengua y literatura?

Por su puesto. Al tratarse de una innovacién, cada recurso y estrategia es valiosa para su
aplicacion. Orientada al desarrollo del pensamiento critico permite identificar los puntos

mas destacados y también aquellos aspectos que requieren mejora.

6) ¢ Qué desafios o retos visualiza en la integracion de una App en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de lengua y literatura?

Siendo una propuesta novedosa, el objetivo es alcanzar mejores resultados en el
aprendizaje. Con la utilizacién de una App es una estrategia valiosa para fomentar el
desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes. Es importante comenzar a aplicar y
fortalecer en los diferentes contextos educativos. Adaptandola a nuestra realidad. Lo cual
permitird lograr resultados significados y contribuir de manera efectiva a la formacién

integral de los estudiantes.
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3.2 Experiencia Il
3.2.1 Planeacion.

Para la segunda experiencia, se realizaron mejora al prototipo de la aplicacion movil
educativa VEROAPPLIT enfocandose en la organizacién del contenido para que los
estudiantes de 6to afio de Educacion General Basica (EGB) lograran comprender los
contenidos de lengua y literatura de una manera mas estructurada e interactiva,

posteriormente se realiz6 una evaluacion de prestest (ver anexo B).

La implementacion de esta sesion se centrd el poder garantizar que los recursos necesarios
estuvieran disponibles y en buen funcionamiento. La experiencia se realizd de manera
presencial con la participacion de 18 estudiantes de 6to afio de Educacion General Basica
(EGB) en el aula de clases. Se llevo a cabo la utilizacion de un proyector y una laptop
para presentar el prototipo de VEROAPPLIT de igual manera asegurando que todos los

estudiantes pudieran visualizar y seguir las actividades presentadas.
3.2.2 Experimentacion.

En esta seccion experimental se desarrolld de la siguiente manera en la cual se comenz6
con una introduccion breve a la aplicacion VEROAPPLIT destacando su funcionalidad y
objetivos pedagdgicos. Por ende, los alumnos visualizaron la funcionalidad de la

aplicacion mediante la proyeccion de las interfaces y la navegacion de las unidades
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Figura 10

Demostracion del prototipo VEROAPPLIT a los estudiantes de Sexto Ao de Educacion
General Basica (EGB)

Nota. Presentacion de la aplicacion movil educativa VEROAPPLIT a los estudiantes de
Sexto Ao de Educacion General Basica (EGB) mediante el uso de un proyector, Fuente:

Elaboracion propia.

De igual manera que he desarrollado la explicacion de las funcionalidades de mi prototipo
se dio los siguientes puntos que fue el poder de que los alumnos la utilicen en la cual les
permite una exploracién de ejercicios relacionados con los temas de Lengua y Literatura.
Estas actividades les permitio una exploracion profunda de los recursos que por ello se
promovio el aprendizaje activo y significativo utilizando la aplicacion VEROAPPLIT.
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Figura 11

Estudiantes interactuando con la aplicacion movil educativa VEROAPPLI

Nota. Estudiantes de Sexto Afio de Educacion General Basica (EGB) utilizando la
aplicacion movil educativa VEROAPPLIT para realizar actividades interactivas. Fuente:

Elaboracion propia.

Al finalizar esta fase, los alumnos demostraron interés y compromiso con el uso del

prototipo, mostrando curiosidad por explorar mas sobre sus funcionalidades.
3.2.3 Evaluacion y reflexion.

Para poder evaluar el impacto de la experiencia, se aplicd un pretest de la sesion y un
postest después de haber interactuado con el prototipo VEROAPPLIT. Estos instrumentos
midieron el nivel de comprension de los estudiantes sobre los contenidos abordados (ver
anexo C).
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Figura 12

Estudiantes realizando el postest de lengua y literatura

Nota. La figura muestra a los estudiantes realizando el postest de Lengua y Literatura,

después de haber utilizado el prototipo VEROAPPLIT.

De igual manera se agrego6 una encuesta de satisfaccion al finalizar la sesion para conocer
la opinidn de los estudiantes sobre la aplicacion. En la encuesta se implementd preguntas
relacionadas con el disefio, la facilidad y el uso de VEROAPPLIT para el desarrollo del
pensamiento critico en la asignatura de lengua y literatura para una mejorar la

comprension y el analisis de los temas tratados (ver anexo D).

En conclusion, esta experiencia permitio identificar dreas de mejora en el prototipo, asi
como validar su potencial como una herramienta pedagogica para fomentar el aprendizaje

activo y el desarrollo del pensamiento critico.

Como siguiente punto aqui se muestra los resultados sobre la evaluacion pretest y postest
a través de las tablas de igual manera se representa las respectivas graficas de cada

pregunta.
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3.2.4 Resultados de la encuesta pretest y postest al estudiante:

Tabla 3

Resultado de la evaluacion sumativa de la pregunta 1

Tabla cruzada Evaluacion sumatival. ¢ Qué es un cuento?

1. ¢, Qué es un cuento?

Una

narracion

Una lista
de

Un texto breve que palabras Un poema

que narra  relata consu largocon
hechos  hechos significad versosy
reales. ficticios. 0 estrofas. Total
Evaluacion Pretest Recuento 7 3 3 5 18
sumativa % dentro de 1. 583% 250% 50,00  83,3% 50,0%
(Qué es un
cuento?
% del total 19,4% 8,3% 8,3% 13,9% 50,0%
Postest Recuento 5 9 3 1 18
% dentro de 1. 41,7% 750%  50,0% 16,7% 50,0%
¢Qué es un
cuento?
% del total 13,9%  25,0% 8,3% 2,8% 50,0%
Total Recuento 12 12 6 6 36
% dentro de 1. 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
¢Qué es un
cuento?
% del total 333% 333% 16,7% 16,7% 100,0%

Nota. En esta tabla se muestra los resultados del pretest y postest de la pregunta 1.
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Figura 13

Grdfico de los resultados de la pregunta 1

Grafico de barras

10 1.6Qué es un cuento?
.Un texto que narra hechos
reales.

Una narracidn breve que relata
hechos ficticios.

Una lista de palabras con su
significado

Un poema largo con versos y
estrofas.

Recuento

Pretest Postest

Evaluacion sumativa

Nota. Grafico de los resultados de la pregunta 1. Fuente propia.

Analisis e interpretacion: La tabla cruzada refleja un andlisis de respuestas sobre
";Qué es un cuento?" antes y después de una evaluacion sumativa (pretest y postest). En
el pretest, se observa que el mayor porcentaje de participantes (83,3%) eligio
incorrectamente "Un poema largo con versos y estrofas", mientras que solo el 25%
selecciono correctamente "Una narracion breve que relata hechos ficticios". Sin
embargo, en el postest, la tendencia se invierte significativamente: el 75% de los
participantes identificaron correctamente la definicion de un cuento, mostrando una
mejora notable respecto al pretest (25%). Por otro lado, las respuestas incorrectas
disminuyeron en el postest, destacando el descenso en la eleccion de "Un poema largo
con versos y estrofas" (16,7% en el postest frente al 83,3% en el pretest). Aunque el
grupo que seleccion6 "Una lista de palabras con su significado" permanecié constante
en ambas evaluaciones (50%), es evidente que la intervencion tuvo un impacto positivo,

ya que aumento la precision de las respuestas correctas en el postest.
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Tabla 4

Resultado de la evaluacion sumativa de la pregunta 2

Tabla cruzada Evaluacion sumativa2. ¢ Cual de las siguientes palabras estan escrita correctamente?

2. ¢Cuél de las siguientes palabras estan escrita

correctamente?
Rason. Razdn Razon Radro Total

Evaluacién sumativa Pretest Recuento 3 4 7 4 18

% dentro de 2. ¢{Cual33,3% 33,3% 77,8% 66,7% 50,0%

de las siguientes

palabras estan escrita

correctamente?

% del total 8,3% 11,1% 19,4% 11,1% 50,0%

Postest Recuento 6 8 2 2 18

% dentro de 2. ;{Cual66,7% 66,7% 22,2% 33,3% 50,0%

de las siguientes

palabras estan escrita

correctamente?

% del total 16,7% 22,2% 5,6% 5,6% 50,0%
Total Recuento 9 12 9 6 36

% dentro de 2. ;{Cual100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

de las siguientes

palabras estan escrita

correctamente?

% del total 25,0% 33,3% 25,0% 16,7% 100,0%

Nota. En esta tabla se muestra los resultados del pretest y postest de la pregunta 2
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Figura 14

Grdfico de los resultados de la pregunta 2

Grafico de barras
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Recuento
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Nota. Grafico de los resultados de la pregunta 2. Fuente propia.

Andlisis e interpretacion. La tabla cruzada presenta un analisis de las respuestas
obtenidas respecto a la pregunta ";Cual de las siguientes palabras estdn escrita
correctamente?"” en dos momentos de evaluacion: pretest y postest. Durante el pretest, la
opcién incorrecta "Razon" fue seleccionada por el 77,8% de los participantes,
representando el porcentaje méas alto dentro de esta etapa, seguida de "Radro", que alcanz6
el 66,7%. Por otro lado, solo el 33,3% identific correctamente "Razén", lo que evidencia
un conocimiento limitado en este punto inicial. En el postest, se observé un avance
significativo en la seleccidn de la respuesta correcta, "Razon", la cual fue identificada por
el 66,7% de los participantes, marcando un aumento del 33,4% en comparacion con el
pretest. Al mismo tiempo, se redujeron las elecciones de opciones incorrectas, destacando
una disminucion importante en "Razon", que paso del 77,8% al 22,2%. Sin embargo, la
seleccion de "Rason™ mostrd un incremento considerable, del 33,3% al 66,7%, indicando

persistencia en ciertas confusiones ortogréficas.
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Tabla 5

Resultado de la evaluacion sumativa de la pregunta 3

Tabla cruzada Evaluacion sumativa3. ¢ Qué signo de puntuacién se usa para finalizar una oracion?

3. ¢Qué signo de puntuacion se usa para

finalizar una oracion?

El signo deEl
La comaEl puntoadmiracié paréntesis
() final()  n(!) O Total

Evaluacion Pretest Recuento 3 7 6 2 18

sumativa % dentro de 3.60,0% 41,2% 75,0% 33,3% 50,0%
¢Qué signo de
puntuacién se usa

para finalizar una

oracion?
% del total 8,3% 19,4% 16,7% 5,6% 50,0%
Postest Recuento 2 10 2 4 18

% dentro de 3.40,0% 58,8% 25,0% 66,7% 50,0%
¢Qué signo de
puntuacién se usa

para finalizar una

oracion?
% del total 5,6% 27,8% 5,6% 11,1% 50,0%
Total Recuento 5 17 8 6 36

% dentro de 3.100,0% 100,0% 100,0% 100,0%  100,0%
¢Qué signo de

puntuacion se usa

para finalizar una

oracion?

% del total 13,9% 47,2% 22,2% 16,7% 100,0%

Nota. En esta tabla se muestra los resultados del pretest y postest de la pregunta 3
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Figura 15

Grdfico de los resultados de la pregunta 3

Grafico de barras
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para finalizar una
oracion?
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Recuento

Pretest Postest

Evaluacion sumativa

Nota. Grafico de los resultados de la pregunta 3. Fuente propia.

Andlisis e interpretacion. La tabla cruzada muestra que, en el pretest, solo el 41,2% de
los participantes identificaron correctamente "El punto final ()" como el signo de
puntuacién para finalizar una oracion, mientras que la mayoria seleccioné opciones
incorrectas como "El signo de admiracion (1)" (75%) y "La coma (,)" (60%), evidenciando
un conocimiento limitado. En el postest, la seleccion de la respuesta correcta aumentd al
58,8%, lo que refleja una mejora en el aprendizaje. Sin embargo, aunque la eleccion de
"El signo de admiracién ()" disminuyo al 25%, "EI paréntesis (())" mostré un aumento
significativo del 33,3% al 66,7%, lo que indica que algunos participantes aln presentan
confusién. En general, se observa una mejora en la identificacion de la respuesta correcta
tras la intervencion, pero persisten errores que resaltan la necesidad de estrategias
didacticas mas efectivas para reforzar el conocimiento sobre el uso adecuado de los signos

de puntuacion.
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Tabla 6

Resultado de la evaluacion sumativa de la pregunta 4

Tabla cruzada Evaluacion sumativa4. ¢ Cuél de esta es una idea principal en un texto?

4. ¢ Cual de esta es una idea principal en un texto?

La
informaciéonUn  detalleUna
mas adicional  pregunta

importante sobre elsobre elUn ejemplo

de un texto tema. tema. secundario. Total

Evaluacion Pretest Recuento 7 3 4 4 18
sumativa )

% dentro de 4. ;Cual36,8% 75,0% 50,0% 80,0% 50,0%

de esta es una idea

principal en un

texto?

% del total 19,4% 8,3% 11,1% 11,1% 50,0%

Postest Recuento 12 1 4 1 18

% dentro de 4. ;Cual63,2% 25,0% 50,0% 20,0% 50,0%

de esta es una idea

principal en un

texto?

% del total 33,3% 2,8% 11,1% 2,8% 50,0%
Total Recuento 19 4 8 5 36

% dentro de 4. ;Cual100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
de esta es una idea
principal en un

texto?

% del total 52,8% 11,1% 22,2% 13,9% 100,0%

Nota. En esta tabla se muestra los resultados del pretest y postest de la pregunta4
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Figura 16
Grdfico de los resultados de la pregunta 4

Grafico de barras
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Recuento
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Nota. Grafico de los resultados de la pregunta 4. Fuente propia.

Analisis e interpretacion. La tabla cruzada revela que, en el pretest, solo el 36,8% de los
participantes identificaron correctamente "La informacién mas importante de un texto"
como la idea principal, mientras que las opciones incorrectas, como "Un detalle adicional
sobre el tema"” (75%) y "Un ejemplo secundario” (80%), fueron seleccionadas con mayor
frecuencia, lo que refleja una comprensién limitada. En el postest, se evidencio una
mejora significativa, ya que la respuesta correcta aumentd al 63,2%, mientras que las
elecciones incorrectas disminuyeron, destacando especialmente la reduccion de "Un
detalle adicional sobre el tema” al 25% y de "Un ejemplo secundario” al 20%. No
obstante, "Una pregunta sobre el tema" permanecid con un 50%, lo que indica que algunos
participantes ain confunden elementos secundarios con la idea principal. En general, los
datos reflejan un progreso positivo en la identificacién de la idea principal tras la
intervencion educativa, aunque persisten confusiones que podrian abordarse con

estrategias pedagdgicas adicionales.
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Tabla 7

Resultado de la evaluacion sumativa de la pregunta 5

Tabla cruzada Evaluacion sumativa5b. ¢ Quée elemento no pueden faltar en una narracion?

5. ¢Qué elemento no pueden faltar en una

narracion? Total
Los
personajes,
El autor delEl titulo delel lugar y laEl  indice
libro. cuento. trama del texto.
Evaluacion Pretest Recuento 5 7 3 3 18
sumativa
% dentro de 5.50,0% 77,8% 25,0% 60,0% 50,0%
¢Qué elemento no
pueden faltar en
una narraciéon?
% del total 13,9% 19,4% 8,3% 8,3% 50,0%
Postest Recuento 5 2 9 2 18
% dentro de 5.50,0% 22.2% 75,0% 40,0% 50,0%
¢Qué elemento no
pueden faltar en
una narraciéon?
% del total 13,9% 5,6% 25,0% 5,6% 50,0%
Total Recuento 10 9 12 5 36
% dentro de 5.100,0% 100,0% 100,0%  100,0% 100,0%
¢Qué elemento no
pueden faltar en
una narracion?
% del total 27,8% 25,0% 33,3% 13,9% 100,0%

Nota. En esta tabla se muestra los resultados del pretest y postest de la preguntaS
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Figura 17
Grdfico de los resultados de la pregunta 5

Grafico de barras
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Recuento
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Nota. Grafico de los resultados de la pregunta 4. Fuente propia.

Analisis e interpretacion. La tabla muestra que, en el pretest, solo el 25% de los
participantes identificaron correctamente "Los personajes, el lugar y la trama" como
elementos esenciales de una narracion, mientras que "El titulo del cuento™ fue la opcién
mas seleccionada, con un 77,8%, evidenciando un conocimiento inicial limitado sobre los
elementos narrativos fundamentales. En el postest, se observéd una mejora significativa en
la eleccion de la respuesta correcta, que aumentd al 75%, mostrando un progreso del 50%.
En contraste, "El titulo del cuento™ disminuy6 drasticamente al 22,2%, lo que refleja una
mayor claridad tras la intervencion. Sin embargo, "El autor del libro" y "EIl indice del
texto" mantuvieron una frecuencia notable en ambas evaluaciones (50% y 40%,
respectivamente), indicando que algunos participantes aln presentan confusiones. En
general, los datos reflejan un avance importante en el entendimiento de los elementos
clave de una narracion, aunque se requiere un refuerzo adicional para consolidar este

aprendizaje.
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Tabla 8

Resultado de la evaluacion sumativa de la pregunta 6

Tabla cruzada Evaluacion sumativa6. ¢Cual de las siguientes oraciones es compuesta?

6. ¢ Cudl de las siguientes oraciones es compuesta?

Pedro llegd
El perrotarde, peroLa profesora
Maria juegaduerme todapidio explica la

en el parque.la mafiana. disculpas. leccién. Total

Evaluacion sumativaPretest

Recuento 6 7 2 3 18

% dentro de 6. ;(Cual60,0% 77,8% 16,7% 60,0% 50,0%

de las siguientes

oraciones es

compuesta?

% del total 16,7% 19,4% 5,6% 8,3% 50,0%
Postest Recuento 4 2 10 2 18

% dentro de 6. ;Cuél40,0% 22,2% 83,3% 40,0% 50,0%

de las siguientes

oraciones es

compuesta?

% del total 11,1% 5,6% 27,8% 5,6% 50,0%
Total Recuento 10 9 12 5 36

% dentro de 6. ;Cual100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
de las siguientes
oraciones es

compuesta?

% del total 27,8% 25,0% 33,3% 13,9% 100,0%

Nota. En esta tabla se muestra los resultados del pretest y postest de la pregunta6

58



Figura 18
Grdfico de los resultados de la pregunta 6

Grafico de barras
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Nota. Grafico de los resultados de la pregunta 6. Fuente propia.

Analisis e interpretacion. La tabla muestra un progreso significativo en la identificacion
de oraciones compuestas tras la intervencion educativa. En el pretest, solo el 16,7% de
los participantes seleccionaron correctamente "Pedro llegé tarde, pero pidié disculpas”
como una oracién compuesta, mientras que las opciones incorrectas "El perro duerme
toda la mafiana™ y "Maria juega en el parque” fueron elegidas con un 77,8% y 60%,
respectivamente, evidenciando una comprension inicial limitada. En el postest, la
eleccion correcta aumento significativamente al 83,3%, mientras que las selecciones
incorrectas disminuyeron considerablemente: "El perro duerme toda la mafiana" bajo al
22,2% y "Maria juega en el parque” al 40%. A pesar de los avances, un pequefio grupo
de participantes aun presenta dificultades en la diferenciacién de las oraciones
compuestas, como lo evidencia la persistencia de respuestas incorrectas. En general, los
datos reflejan una mejora sustancial en la capacidad de identificar oraciones compuestas,
aunque se requiere un refuerzo adicional para consolidar el aprendizaje en todos los

estudiantes.
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Tabla cruzada Evaluacion sumativa?. ¢ Cual de estos es un texto narrativo?

Tabla 9

Resultado de la evaluacion sumativa de la pregunta 7

7. ¢ Cuél de estos es un texto narrativo?

Una recetaUn cuento Un cartel
de cocina. infantil. Un poema. publicitario. Total
Evaluacion sumativa Pretest Recuento 7 6 3 2 18
% dentro de 7. ;Cual77,8% 33,3% 50,0% 66,7% 50,0%
de estos es un texto
narrativo?
% del total 19,4% 16,7% 8,3% 5,6% 50,0%
Postest Recuento 2 12 3 1 18
% dentro de 7. ;{Cuéal22,2% 66,7% 50,0% 33,3% 50,0%
de estos es un texto
narrativo?
% del total 5,6% 33,3% 8,3% 2,8% 50,0%
Total Recuento 9 18 6 3 36
% dentro de 7. ;Cual100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
de estos es un texto
narrativo?
% del total 25,0% 50,0% 16,7% 8,3% 100,0%

Nota. En esta tabla se muestra los resultados del pretest y postest de la pregunta7
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Figura 19

Grdfico de los resultados de la pregunta 7

Grafico de barras
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Nota. Gréfico de los resultados de la pregunta 7. Fuente propia.

Analisis e interpretacion. La tabla muestra un progreso notable en la identificacion de
un texto narrativo tras la evaluacion sumativa. Durante el pretest, un 77,8% de los
participantes eligid incorrectamente "Una receta de cocina" como texto narrativo,
mientras que solo el 33,3% identifico correctamente "Un cuento infantil". Sin embargo,
en el postest, los aciertos aumentaron significativamente, con un 66,7% seleccionando
"Un cuento infantil" como la opcion correcta. Al mismo tiempo, las respuestas incorrectas
disminuyeron, destacando una reduccion en la eleccion de "Una receta de cocina" al
22,2% y de "Un cartel publicitario" al 33,3%. Por otro lado, la seleccion de "Un poema"
se mantuvo constante en el 50% en ambas evaluaciones, lo que sugiere cierta confusion
persistente sobre este género. En general, los resultados evidencian una mejora
significativa en la comprension, aunque se observa la necesidad de reforzar conceptos

relacionados con los diferentes tipos de textos para consolidar el aprendizaje.
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Encuesta de Satisfaccion

Mediante el andlisis de la evolucion se implement6 de igual manera una evaluacion de

satisfaccion acerca de la utilizacion de mi prototipo para ver si llene las expectativas de

los estudiantes con VEROAPPLIT.

Tabla 10

Resultado de la evaluacion de satisfaccion de la respuestal

Tabla cruzada Encuesta de Satisfaccionl. Segun tu criterio, ¢qué tan motivado te sientes al usar

la aplicacion "Veroapplit” para adquirir nuevos conocimientos?

1. Segun tu criterio, ¢qué
tan motivado te sientes
al usar la aplicacion
"Veroapplit” para
adquirir nuevos

conocimientos?

Muy
motivado Motivado Total

Encuesta deEstudiantes hombresRecuento

Satisfaccion

6 3 9

% dentro de 1.46,2% 60,0% 50,0%

Segun tu criterio,
¢que tan motivado te
sientes al usar la
aplicacion

"Veroapplit”  para
adquirir NUevos

conocimientos?

% del total 33,3% 16,7%

50,0%

Estudiantes mujeres Recuento 7 2
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% dentro de 1.53,8% 40,0% 50,0%

Segun tu criterio,

¢que tan motivado te

sientes al usar la

aplicacion

"Veroapplit”  para

adquirir nuevos

conocimientos?

% del total 38,9% 11,1% 50,0%
Total Recuento 13 5 18

% dentro de 1.100,0% 100,0% 100,0%

Segun tu criterio,

¢queé tan motivado te

sientes al usar la

aplicacion

"Veroapplit”  para

adquirir nuevos

conocimientos?

% del total 72,2% 27,8% 100,0%

Nota. En esta tabla se muestra los resultados de la evaluacion de satisfaccion de la

preguntal
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Figura 20

Grdfico de los resultados de la pregunta 1

Grafico de barras
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Nota. Grafico de los resultados de la pregunta 1. Fuente propia.

Andlisis e interpretacion. La tabla refleja la percepcion de motivacion de los estudiantes
al utilizar la aplicacion "Veroapplit" para adquirir nuevos conocimientos, diferenciada
entre hombres y mujeres. En total, el 72,2% de los participantes se sienten "Muy
motivados", mientras que el 27,8% se declaran "Motivados". Al analizar por género, los
hombres representan el 46,2% de los "Muy motivados” y el 60,0% de los "Motivados”,
mientras que las mujeres alcanzan un 53,8% en la categoria de "Muy motivadas" y un
40,0% en "Motivadas". Esto evidencia una percepcion general positiva hacia la aplicacion
en ambos géneros, aunque con una distribucion equilibrada, destacando una ligera mayor
proporcion de mujeres que reportan sentirse "Muy motivadas". Estos resultados sugieren
que "Veroapplit" tiene un impacto significativo y motivador para la mayoria de los

usuarios, independientemente de su género.
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Tabla 11

Resultado de la evaluacion de satisfaccion de la respuesta?

Tabla cruzada Encuesta de Satisfaccion2. ¢ Consideras que la aplicacion "Veroapplit" hace que el

proceso de ensefianza aprendizaje sea mas interactivo?

2. ¢Consideras que la
aplicacion  "Veroapplit"
hace que el proceso de
ensefianza  aprendizaje

sea mas interactivo?

Si,

completame Si, en su

nte mayoria  Total
Encuesta deEstudiantes hombres Recuento 7 2 9

Satisfaccion
% dentro de 2.53,8% 40,0% 50,0%

¢Consideras que la
aplicacion
"Veroapplit"  hace
que el proceso de
ensefianza
aprendizaje sea mas

interactivo?

% del total 38,9% 11,1% 50,0%

Estudiantes mujeres Recuento 6 3 9
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% dentro de 2.46,2% 60,0% 50,0%
¢Consideras que la

aplicacion

"Veroapplit"  hace

que el proceso de

ensefianza

aprendizaje sea mas

interactivo?

% del total 33,3% 16,7% 50,0%

Total Recuento 13 5 18

% dentro de 2.100,0% 100,0% 100,0%
¢Consideras que la

aplicacion

"Veroapplit*  hace

que el proceso de

ensefianza

aprendizaje sea mas

interactivo?

% del total 72,2% 27,8% 100,0%

Nota. En esta tabla se muestra los resultados de la evaluacion de satisfaccion de la

pregunta?
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Figura 21
Grdfico de los resultados de la pregunta 2

Grafico de barras

2. ;Consideras
que la
aplicacion
"Veroapplit”
hace que el
proceso de
ensenanza
aprendizaje
sea mas
interactivo?

[ Si, completamente
WSi, en sumayaria

Recuento

Estudiantes hombres Estudiantes mujeres

Encuesta de Satisfaccion

Nota. Grafico de los resultados de la pregunta 1. Fuente propia.

Analisis e interpretacion. La tabla refleja las opiniones de los estudiantes respecto a la
capacidad de la aplicacion "Veroapplit" para hacer mas interactivo el proceso de
ensefianza-aprendizaje. En total, el 72,2% de los participantes considera que la aplicacion
logra este objetivo "Si, completamente", mientras que el 27,8% la califica como
interactiva "Si, en su mayoria". Al analizar los datos por género, el 53,8% de los hombres
perciben que la aplicacion es completamente interactiva, frente al 46,2% de las mujeres.
Por otro lado, en la categoria "Si, en su mayoria", las mujeres alcanzan un 60,0%,
superando al 40,0% de los hombres. Esto indica que, aunque ambos grupos reconocen la
interactividad de la aplicacion, los hombres muestran una mayor tendencia a evaluarla de
manera totalmente positiva, mientras que las mujeres adoptan una perspectiva mas

matizada, reconociendo también areas de mejora en la interactividad percibida.
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Tabla 12

Resultado de la evaluacion de satisfaccion de la respuesta 3

Tabla cruzada Encuesta de Satisfaccion3. ;jCrees que el uso de la aplicacion movil

"Veroapplit" facilita la comprension de los temas en Lengua y Literatura?

3. (Crees que el uso de
la aplicacion movil
"Veroapplit" facilita la
comprension de los

temas en Lengua y

Literatura?
Si,
completam Si, en su
ente mayoria  Total
Encuesta de Estudiantes Recuento 6 3 9

Satisfaccion

hombres
% dentro de 3. 50,0% 50,0%  50,0%

(Crees que el uso
de la aplicacion
movil "Veroapplit"
facilita la
comprension de los

temas en Lengua y

Literatura?
% del total 33,3% 16,7% 50,0%
Recuento 6 3 9
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Estudiantes

mujeres

% dentro de 3. 50,0% 50,0%  50,0%
(Crees que el uso
de la aplicacion
movil "Veroapplit"
facilita la
comprension de los
temas en Lengua y

Literatura?

% del total 33,3% 16,7%  50,0%

Total

Recuento 12 6 18

% dentro de 3. 100,0%  100,0% 100,0%
[ Crees que el uso
de la aplicacion
movil "Veroapplit"
facilita la
comprension de los
temas en Lengua y

Literatura?

% del total 66,7% 33,3%  100,0%

Nota. En esta tabla se muestra los resultados de la evaluacion de satisfaccion de la

pregunta 3
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Figura 22

Grdfico de los resultados de la pregunta 3

Grafico de barras

3. ;Crees que
eluso de la
aplicacion

movil
"Veroapplit"
facilita la
comprension
de los temas
enLenguay
Literatura?

.Sl’, completamente
.Sl’, en su mayoria

Recuento

Estudiantes hombres Estudiantes mujeres

Encuesta de Satisfaccion

Nota. Gréfico de los resultados de la pregunta 3. Fuente propia.

Analisis e interpretacion. La tabla muestra las percepciones de los estudiantes sobre si
el uso de la aplicacion "Veroapplit" facilita la comprension de los temas en Lengua y
Literatura. En general, el 66,7% de los estudiantes considera que "Si, completamente" la
aplicacion cumple con este objetivo, mientras que el 33,3% opina que lo hace "Si, en su
mayoria". Tanto los estudiantes hombres como las mujeres presentan exactamente la
misma distribucion: el 50,0% en ambas categorias. Esto indica que no hay diferencias de
género en la percepcion de la efectividad de la aplicacion, y ambos grupos coinciden en
valorar positivamente su capacidad para facilitar la comprensién, con una mayor

inclinacion hacia una evaluacion completamente favorable.
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Tabla 13

Resultado de la evaluacion de satisfaccion de la respuesta 4

Tabla cruzada Encuesta de Satisfacciond. ;Consideras que el uso de la aplicacion movil

"Veroapplit" aumentarda tus posibilidades de comprender mejor la asignatura?

4. ;Consideras que el

uso de la aplicacion

movil "Veroapplit"

aumentara tus

posibilidades de

comprender mejor la

asignatura?

Si,

completam Si, en su

ente mayoria  Total
Encuesta deEstudiantes Recuento 7 2 9

Satisfaccion hombres

% dentro de 4.53,8% 40,0% 50,0%
(Consideras que el
uso de la aplicacion
movil "Veroapplit"
aumentara tus
posibilidades de
comprender mejor

la asignatura?

% del total 38,9% 11,1% 50,0%
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Estudiantes mujeres Recuento 6 3 9

% dentro de 4.46,2% 60,0% 50,0%
(Consideras que el
uso de la aplicacion
movil "Veroapplit"
aumentara tus
posibilidades de
comprender mejor

la asignatura?

% del total 33,3% 16,7% 50,0%

Total Recuento 13 5 18

% dentro de 4.100,0% 100,0% 100,0%
(Consideras que el
uso de la aplicacion
movil "Veroapplit"
aumentara tus
posibilidades de
comprender mejor

la asignatura?

% del total 72,2% 27,8% 100,0%

Nota. En esta tabla se muestra los resultados de la evaluacion de satisfaccion de la

pregunta 4
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Figura 23

Grdfico de los resultados de la pregunta 4

Recuento

Nota. Grafico de los resultados de la pregunta 4. Fuente propia.

Analisis e interpretacion. La tabla refleja que la mayoria de los estudiantes perciben que
el uso de la aplicacion moévil "Veroapplit" aumenta sus posibilidades de comprender mejor
la asignatura. En total, el 72,2% de los estudiantes afirm6 estar completamente de acuerdo
con esta afirmacion, mientras que el 27,8% consider6 que lo hace en su mayoria. Al
analizar por género, el 53,8% de los hombres y el 46,2% de las mujeres se mostraron
completamente de acuerdo, mientras que el 40,0% de los hombres y el 60,0% de las
mujeres expresaron una opinion mayoritariamente favorable. Estos resultados indican una

aceptacion generalizada de la utilidad de la aplicacion, con diferencias minimas entre

Estudiantes hombres

Grafico de barras

Estudiantes mujeres

Encuesta de Satisfaccion

hombres y mujeres.
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Tabla 14

Resultado de la evaluacion de satisfaccion de la respuesta 5

Tabla cruzada Encuesta de Satisfaccion5. Desde tu punto de vista, ;jcrees que la aplicacion

"Veroapplit" aporta a tu retroalimentacion sobre los temas aprendidos?

5. Desde tu punto de vista,
[crees que la aplicacion
"Veroapplit" aporta a tu
retroalimentacion sobre los

temas aprendidos?

Si, en su

Si, completamente mayoria  Total

Encuesta deEstudiantes Recuento 4 5 9
Satisfaccion hombres
% dentro de44,4% 55,6% 50,0%
5. Desde tu
punto de

vista, /crees
que la
aplicacion

"Veroapplit"
aporta a tu
retroaliment
acion sobre
los  temas

aprendidos?
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% del total 22,2%

27,8%

50,0%

Estudiantes mujeresRecuento 5

% dentro de55,6%

5. Desde tu
punto de
vista, jcrees
que la
aplicacion

"Veroapplit"
aporta a tu
retroaliment
acion  sobre
los  temas

aprendidos?

% del total 27,8%

44,4%

22.2%

50,0%

50,0%

Total

Recuento 9

75

18



% dentro de100,0% 100,0% 100,0%
5. Desde tu
punto de
vista, /crees
que la
aplicacion
"Veroapplit"
aporta a tu
retroaliment
acion  sobre
los  temas

aprendidos?

% del total 50,0% 50,0% 100,0%

Nota. En esta tabla se muestra los resultados de la evaluacion de satisfaccion de la

pregunta 5
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Figura 24

Grdfico de los resultados de la pregunta 5

Grafico de barras

5. Desde tu punto
de vista, ;crees
que la aplicacién
"Veroapplit"”
aporta a tu
retroalimentacion
sobre los temas
aprendidos?

s, completamente
Wsi ensu mayaoria

Recuento

Estudiantes hombres Estudiantes mujeres

Encuesta de Satisfaccion

Nota. Gréfico de los resultados de la pregunta 5. Fuente propia.

Analisis e interpretacion. La tabla muestra que la mayoria de los estudiantes considera
que la aplicacion "Veroapplit" tiene un impacto positivo en la retroalimentacion de los
temas aprendidos, con un 50% de los encuestados indicando que contribuye
completamente, mientras que el otro 50% lo ve de manera parcial. Al analizar los
resultados por género, el 44,4% de los hombres considera que la aplicacion ofrece
retroalimentacion completa, mientras que un 55,6% la percibe en su mayoria. En el caso
de las mujeres, un 55,6% opina que la retroalimentacion es completa, y el 44,4% la
considera en su mayoria. Estos datos sugieren que, aunque existen ligeras diferencias de
percepcion entre hombres y mujeres, ambos grupos valoran positivamente la capacidad

de la aplicacion para aportar retroalimentacion en el proceso de aprendizaje.
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Tabla 15

Resultado de la evaluacion de satisfaccion de la respuesta 6

Tabla cruzada Encuesta de Satisfaccion6. En general, jrecomendarias la aplicacion "Veroapplit" como

herramienta para mejorar el aprendizaje en otras asignaturas?

6. En general,
(recomendarias la
aplicacion  "Veroapplit"
como herramienta para
mejorar el aprendizaje en

otras asignaturas?

Si,

definitivame Si, en su

nte mayoria Total
Encuesta deEstudiantes hombres Recuento 3 6 9

Satisfaccion
% dentro de 6. En37,5% 60,0% 50,0%

general,

[recomendarias la

aplicacion

"Veroapplit"  como
herramienta para
mejorar el

aprendizaje en otras

asignaturas?
% del total 16,7% 33,3% 50,0%
Estudiantes mujeres Recuento 5 4 9
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% dentro de 6. En62,5%

general,

[recomendarias la

aplicacion

"Veroapplit"  como
herramienta para
mejorar el

aprendizaje en otras

asignaturas?

% del total

27,8%

40,0% 50,0%

22,2% 50,0%

Total

Recuento

% dentro de 6. En100,0%

general,

[recomendarias  la

aplicacion

"Veroapplit"  como
herramienta para
mejorar el

aprendizaje en otras

asignaturas?

% del total

44,4%

10 18

100,0% 100,0%

55,6% 100,0%

Nota. En esta tabla se muestra los resultados de la evaluacion de satisfaccion de la

pregunta 6
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Figura 25

Grdfico de los resultados de la pregunta 6

Grafico de barras
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la aplicacion
"Veroapplit"
como
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[ si, definitivamente
W Si, en sumayoria

Recuento

Estudiantes hombres Estudiantes mujeres

Encuesta de Satisfaccién

Nota. Grafico de los resultados de la pregunta 6. Fuente propia.

Analisis e interpretacion. La tabla muestra que la mayoria de los estudiantes
recomendaria la aplicacion "Veroapplit" como herramienta para mejorar el aprendizaje en
otras asignaturas. El 50% de los encuestados expres6 que lo harian en su mayoria,
mientras que el 44,4% lo recomendaria definitivamente. Al desglosar los resultados por
género, se observa que el 62,5% de las mujeres recomendarian la aplicacion
definitivamente, mientras que un 40% de los hombres opinan de la misma manera. Un
60% de los hombres la recomendarian en su mayoria, frente al 40% de las mujeres que lo
harian en el mismo término. Estos resultados sugieren que, aunque las mujeres tienen una
inclinacion més fuerte a recomendar la aplicacion definitivamente, tanto hombres como
mujeres consideran en su mayoria que "Veroapplit" es util para mejorar el aprendizaje en

otras asignaturas.
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3.2.5 Resultados de la experiencia Il y Propuestas Futuras De Mejora Del Prototipo.

En la segunda experiencia, se utiliz6 una evaluacion para recopilar datos de los alumnos
y poder conocer sus opiniones sobre los contenidos presentados en la cual se esta

implementando.
Primera Etapa: Evaluacion inicial del prototipo

Se considero 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 descartaron
e Incremento en la calidad de imagenes.

e Implementacion de actividades interactivas para fomentar la participacion activa

de los alumnos.
Segunda etapa: Implementacion y evaluacion posterior

En esta fase se presentd el prototipo con las mejores modificaciones en la cual fue
presentada nuevamente a los estudiantes de sexto afio de Educacion General Bésica y a

los docentes del area. Lo cual obtuve los siguientes resultados acerca de mi prototipo.

e Motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje en la asignatura de Lengua y

Literatura.
e Unincremento en el desarrollo del pensamiento critico de los estudiantes.

3.2.6 Propuestas Futuras de mejora del prototipo. Mediante las recomendaciones
obtenidas durante las fases de la evaluacion, se planted las siguientes propuestas de

mejora para futuras del prototipo:
Implementacion de un sitio web en mi app VEROAPPLIT

Implementacion de un Chat Bot: aqui en este apartado se implementd esta herramienta
para que los alumnos puedan buscar alguna duda que tengan acerca de la asignatura y

lograr una retroalimentacion de cada tema tratado.

Introduccion de actividades grupales en mi aplicacion VEROAPPLIT: incorporacion de

actividades educativas para fortalecer el pensamiento critico de los estudiantes.
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Conclusiones

Se concluye que la aplicacion movil “VEROAPPLIT” presenta una herramienta

pedagogica innovadora que facilita el proceso-ensefianza en la asignatura de Lengua y

Literatura.

La implementacion del prototipo motivo a los estudiantes y mejoro su
participacion y desarrollo las habilidades de los estudiantes, promoviendo un

aprendizaje significativo.

Los docentes identificaron el prototipo como un recurso complementario valiosos,
que por ende también se destaco la importancia de la capacitacion para el uso

efectivo del prototipo.

Mediante las dos experiencias realizadas, se logré recopilar retroalimentacion
clave que guio la mejora del prototipo, logrando cumplir con los objetivos

planteados.

Recomendaciones

Capacitar a los docentes en el uso de la aplicacion para asegurar una

implementacion efectiva en el aula.

Promover el uso de la aplicacion en otros cursos y asignaturas para logara tener

un gran impacto educativo.

Fomentar la colaboracion entre docentes y estudiantes para enriquecer los

contenidos de la aplicacion y adaptarlos a las necesidades del contexto educativo.

Establecer un plan de mantenimiento y actualizacion continua del prototipo para

garantizar su funcionalidad.
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ANEexXos

Anexo A

Entrevista al Docente

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES
Instrumento aplicado al Docente de sexto afio de educacion general basica (EGB) de la

Escuela Héroes de Jambeli

Entrevista al Docente

Nombre:
Curso:
Fecha:
Instrucciones:
v' Lea detenidamente cada una de las preguntas.
v’ Refleje su experiencia con la aplicacion movil.
Preguntas:

1. ¢Qué conocimiento tiene sobre una aplicaciéon moévil?

2. (Cree que la implementacién de herramientas innovadoras como una
aplicaciéon mévil gamificada podria aumentar la motivacién de los

estudiantes en la asignatura de lenguay literatura?

3. ¢(Cree que una APP INVENTOR gamificada puede ofrecer una experiencia
de aprendizaje mas atractiva y significativa en comparacion con los

métodos tradicionales?

4. ;Qué recurso o capacitaciones considera necesarias para que los

docentes puedan sacar el maximo provechode una App en la ensehanza?

5. ¢Estaria dispuesto a aplicar una aplicacién mévil como una herramienta

innovadora en sus clases de lenguay literatura?

6. ¢Estaria dispuesto a aplicar una aplicaciéon moévil como una herramienta

innovadora en sus clases de lenguay literatura?

7. ¢Qué desafios o retos visualizaen la integracion de una App en el proceso

de ensenanza-aprendizaje de lengua y literatura?

Nota. Esta entrevista se aplicé de forma presencial al docente de sexto afio de (EGB)
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Anexo B

Evaluacion pretest

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

(EGB) de la Escuela Héroes de Jambeli
Pretest

Evaluacién de Lengua y Literatura

Nombre del estudiante:

Curso:

Fecha:

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 es un cuento?

a) Un texto que narra hechos reales.
b) Una narracion breve que relata hechos ficticios.
¢) Una lista de palabras con su significado.

d) Un poema largo con versos y estrofas.

(Cual de las siguientes palabras estan escrita correctamente?
a) Rason.
b) Razon

c¢) Razon.

d) Rrason
.Qué signo de puntuacion se usa para finalizar una oraciéon?

a) Lacoma (.)
b) El punto final(.)
c) El signo de admiracion(!)

d) El paréntesis(()
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(Cual de esta es una idea principal en un texto?

a) La informacion mas importante de un texto.
b) Un detalle adicional sobre el tema.
c) Una pregunta sobre el tema.

d) Un ejemplo secundario.
.Qué elemento no pueden faltar en una narracion?

a) El autor del libro.
b) El titulo del cuento.
c) Los personajes, el lugar y la trama

d) El indice del texto.
(Cual de las siguientes oraciones es compuesta?

a) Maria juega en el parque.
b) El perro duerme toda la mafana.
c) Pedro llego tarde, pero pidié disculpas.
d) La profesora explica la leccion.
7. (Cual de estos es un texto narrativo?
a) Una receta de cocina.
b) Un cuento infantil.
c¢) Un poema.

d) Un cartel publicitario.

Nota. Esta evaluacion se aplicé de forma prestest a los estudiantes de sexto afio de (EGB)
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Anexo C

Evaluacién postest

Instrumento aplicado a los estudiantes de séptimo afio de educacion general basica
(EGB) de la Escuela Héroes de Jambeli

Postest

Evaluacion de Lengua y Literatura

Nombre del estudiante:

Curso:

Fecha:

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 es un cuento?

a) Un texto que narra hechos reales.
b) Una narracion breve que relata hechos ficticios.
¢) Una lista de palabras con su significado.

d) Un poema largo con versos y estrofas.
¢ Cual de las siguientes palabras estan escrita correctamente?

a) Rason.
b) Razon
¢) Razon.
d) Rrason

. Qué signo de puntuacion se usa para finalizar una oracion?

a) Lacoma (,)
b) El punto final(.)
c¢) El signo de admiracion(!)

d) El paréntesis(()
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;Cual de esta es una idea principal en un texto?

a) La informacion mas importante de un texto.
b) Un detalle adicional sobre el tema.
¢) Una pregunta sobre el tema.

d) Un ejemplo secundario.
. Qué elemento no pueden faltar en una narracion?

a) El autor del libro.

b) El titulo del cuento.

c) Los personajes, el lugar y la trama
d) El indice del texto.

;Cual de las siguientes oraciones es compuesta?

a) Maria juega en el parque.
b) El perro duerme toda la mafana.
¢) Pedro llego tarde, pero pidio disculpas.
d) La profesora explica la leccion.
7. (Cual de estos es un texto narrativo?
a) Una receta de cocina.
b) Un cuento infantil.
c¢) Un poema.

d) Un cartel publicitario.

Nota. En esta evaluacion se aplico de forma postest a los estudiantes de sexto afio (EGB)
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Anexo D

Evaluacion de satisfaccion

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES
Instrumento aplicado a los estudiantes de septo afio de educacion general basica (EGB)

de la Escuela Héroes de Jambeli

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

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.
v Tendra un maximo de 30 minutos para completar la encuesta.
Preguntas:
1. Segun tu criterio, ;qué tan motivado te sientes al usar la aplicacion
"VEROAPPLIT" para el desarrollo del pensamiento critico?
a) Muy motivado
b) Motivado
c) Regular
d) Poco motivado
e) Nada motivado
2. ;Consideras que la aplicacion "VEROAPPLIT" 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 "VEROAPPLIT" facilita la
comprension de los temas de Lengua y Literatura?

a) Si, completamente
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b) Si, en su mayoria

c) Regular

d) Poco

e) Nada

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

a) Si, completamente

b) Si, en su mayoria

c) Regular

d) Poco

e) No, nada

5. Desde tu punto de vista, jcrees que la aplicacién "VEROAPPLIT" aporta a
tu retroalimentacion sobre los temas aprendidos?

a) Si, completamente

b) Si, en su mayoria

c) Regular

d) Poco

e) Nada

6. En general, ;recomendarias la aplicacion "VEROAPPLIT" como
herramienta para desarrollar las habilidades de los estudiantes en otras
asignaturas?

a) Si, definitivamente

b) Si, en su mayoria

¢) Regular

d) Poco

e) No, nada

Nota. Esta encuesta tuvo como objetivo evaluar la aplicacion mévil VEROAPPLIT.
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