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RESUMEN
Desarrollo de contenidos gamificados dentro de aplicacion maévil para potenciar la
participacion activa de los estudiantes de tercero A" del BGU en la asignatura de
"Lenguay Literatura™ del Colegio de Bachillerato *"*Carmen Mora de Encalada’.
Autores: Ricardo Joel Rivadeneira Morocho, Glenda Estefania Chaguay Marin
Tutor: Lcdo. Franklin David Chamba Gomez, Mgs.
El presente trabajo de titulacion se base en la gamificacion y del grado de interaccién que
pueden llegar a tener los estudiantes del tercer afio del paralelo "A" del (BGU) en la
asignatura de Lengua y Literatura del colegio de bachillerato "Carmen Mora de
Encalada". Todo esto lo hicimos con el fin de implementar nuevas formas de aprender y
no a seguir con las mismas metodologias para que en un aula de clases haya interaccion

y se potencie la participacion activa.

Ante esta problematica, se disefié e implementd el prototipo "Class Spark", una aplicacion
movil educativa basada en la gamificacion y recursos dinamicos e interactivos, que
integra actividades que fortalecen la participacion activa de los estudiantes. A través de
un enfoque innovador, la investigacion emple6 un disefio metodoldgico mixto,
combinando analisis cualitativo y cuantitativo para visualizar y evaluar el impacto de la

herramienta en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los resultados obtenidos nos mostraron una mejora notable en el desarrollo de la
participacion activa de los estudiantes y también comprender textos y resolver problemas.
También se notd un incremento en la motivacion lo que destaca la efectividad de la
gamificacion como una estrategia para convertir la ensefianza tradicional en un proceso

mas atractivo e interactivo.

En resumen, la gamificacidn tiene que ser innovadora para potenciar el desarrollo de
habilidades cognitivas en el &ambito educativo, favoreciendo un aprendizaje méas dinamico
y entretenido. La implementacion de la aplicacion "Class Spark™ indica que el uso de
tecnologias educativas puede contribuir significativamente a mejorar el rendimiento

académico y la motivacion del estudiante.

v



Palabras claves: Interaccion, participacion activa, recursos, gamificacion, rendimiento

académico.

ABSTRACT
Development of gamified content within a mobile application to enhance the active
participation of third-year "A" students of the BGU in the subject of "Language and

Literature™ of the "Carmen Mora de Encalada™ High School.

Authors: Ricardo Joel Rivadeneira Morocho, Glenda Estefania Chaguay Marin

Teacher: Lcdo. Franklin David Chamba Gémez, Mgs.

This thesis is based on gamification and the degree of interaction that third-year students
of the parallel "A" of the (BGU) can have in the subject of Language and Literature of
the "Carmen Mora de Encalada” High School. We did all this in order to implement new
ways of learning and not to continue with the same methodologies so that in a classroom
there is interaction and active participation is enhanced.

Faced with this problem, the prototype "Class Spark™ was designed and implemented, an
educational mobile application based on gamification and dynamic and interactive
resources, which integrates activities that strengthen the active participation of students.
Through an innovative approach, the research employed a mixed methodological design,
combining qualitative and quantitative analysis to visualize and evaluate the impact of
the tool on the teaching-learning process.

The results obtained showed a notable improvement in the development of active
participation of students and also in understanding texts and solving problems. An
increase in motivation was also noted, which highlights the effectiveness of gamification
as a strategy to convert traditional teaching into a more attractive and interactive process.
In summary, gamification has to be innovative to enhance the development of cognitive
skills in the educational field, favoring a more dynamic and entertaining learning. The
implementation of the "Class Spark" application indicates that the use of educational
technologies can significantly contribute to improving academic performance and student
motivation.

Keywords: Interaction, active participation, resources, gamification, academic

performance.
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INTRODUCCION

La tecnologia ha sido parte de nuestras vidas desde siempre y esto nos ofrece la
oportunidad de transformar no solo la educacién, sino también la sociedad en su conjunto
para un mismo bien. Gracias a ella, podemos llevar a cabo una gran variedad de tareas
con facilidad y accesibilidad para los estudiantes, a través de esta aplicacion interactiva
que vamos a realizar tenemos como principal mejorar la participacion activa del
estudiante en el aula de clases.

Hoy en dia, las tecnologias de la informacion y la comunicacién son imprescindibles en
muchas de nuestras actividades que hacemos dia a dia. Se han convertido en un elemento
clave, brindandonos herramientas, recursos, aplicaciones y plataformas que nos ayudan a
acceder a la informacién que requerimos, también el uso de tabletas esta transformando
la manera en que los estudiantes aprenden de una forma mas dindmica e interactiva ya
que estas herramientas pueden hacer que se sientan mas motivados y participativos en
clases.

Gracias al desarrollo de aplicaciones, ahora es posible ofrecer soluciones educativas mas
flexibles que se adaptan a las necesidades de cada estudiante, sin importar donde o en qué
dispositivos esten estudiando. Ademas, el surgimiento de entornos de desarrollo como
Eclipse, Basic4Android o Android Studio ha facilitado la creacion de aplicaciones para
tabletas, lo que ha reducido costos y ha permitido que mas personas puedan involucrarse
en este proceso y mejorar la educacion (Méariez & Cervera, 2021).

La tecnologia avanza a pasos agigantados, especialmente en el campo de la computacion,
y esto esta transformando rapidamente nuestra forma de convivir. En este contexto, la
educacion superior se estd esforzando por adaptarse y revolucionar sus métodos de
ensefianza para satisfacer las necesidades de los estudiantes. Una de las formas en que lo
esta haciendo es a través de la incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion en sus programas. Sin embargo, hay tantas herramientas diferentes dentro
de esta categoria que es importante aclarar exactamente qué son y como pueden ser
utilizadas eficazmente en el aula y mejorar el rendimiento académico (Sanchez-Otero
etal., 2019).
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Hoy en la actualidad, nos enfrentamos a nuevos desafios en el aprendizaje, especialmente
por todos los avances tecnoldgicos que tenemos a nuestro alcance. Esto implica que no
podemos limitarnos solo al curriculo escolar o a un plan de ensefianza tradicional creado
por el profesor. Es necesario encontrar nuevas maneras de ensefiar e innovar con
herramientas adecuadas. En particular, cuando se trata de la ensefianza de la literatura, es
fundamental ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades como el anélisis detallado,
la interpretacion significativa y la valoracion critica todo esto para mejorar el proceso del
estudiante en su vida académica (Castro et al., 2024).

La educacién tecnoldgica ha experimentado muchos cambios importantes y eso es
evidente en diversas areas como la técnica, la educacion y la ciencia. Los métodos que
los docentes utilizan han evolucionado significativamente, lo que ha llevado a nuevas
formas de trabajar y aprovechar mas el tiempo en el aula de clases. Ahora se aprovechan
las herramientas tecnoldgicas de manera mas creativas para enriquecer tanto la ensefianza

como el aprendizaje (Vélez Carrefio et al., 2022).
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1 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

Actualmente los cambios tecnoldgicos siguen avanzando y hoy en dia tenemos
herramientas que han cambio la perspectiva de los estudiantes y todo esto permite
fortalecer y enriquecer el ambito educativo la cual nos lleva a una ensefianza mas
dindmica y de buen entendimiento para nuestros alumnos.
Este auge de las aplicaciones en el aspecto educativo nos ha llevado por otros rumbos y
ha presentado desafios para las instituciones educativas que no poseen mucha tecnologia,
por eso tenemos gque hacer un cambio radical llevando a la tecnologia a un entorno mas
cercano con los estudiantes y mejorando asi los espacios digitales. En este caso se crean
entornos virtuales donde las herramientas de gamificacion sean el eje principal de esta
escena.
La innovacion es clave para crear nuevas cosas que realmente aporten valor a nuestra
sociedad. En el &mbito de la educacién, la incorporacion de tecnologias de la informacion
y la comunicacién ha permitido transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje en
un proceso adecuado para los estudiantes.
Un buen ejemplo de esto es el uso de dispositivos mdviles para el aprendizaje (M-
Learning), que se pueden utilizar tanto dentro como fuera del aula. Esto no solo facilita
el acceso al conocimiento, sino que también lo hace mas interactivo y accesible para todas
las personas que lo utilizan (Pascuas-Rengifo et al., 2020).
Tener en cuenta las distintas herramientas tecnoldgicas e interactivas que contribuyan en
el ambito educativo es muy importante para toda la comunidad en este contexto ya que
es esencial tener presente en nuestras vidas la tecnologia y tener conocimiento que nos
llevan a un mejor proceso de ensefianza-aprendizaje, de manera que podamos
incorporarlas a entornos virtuales. De esta manera, fortaleciendo a los estudiantes de
tercero "A" del BGU en la asignatura de “Lengua y Literatura”, combinando todos los
conocimientos de esta investigacion para tener una mejor participacion activa en el aula
de clases dominada por la aplicacion “Class Spark”.
Segun lo mencionado, lo crucial es la creacion y el desarrollo de recursos gamificados e
interactivos, dentro de la aplicacién tienen que ser plasmados en un entorno educativo
para captar el interés y potenciar la motivacion de los estudiantes, el desarrollo de esto

nos permite la imparticion del conocimiento visual y también promueve el pensamiento
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participacion activa en el aula.

computacional como una herramienta fundamental, por esta razén la gamificacion
permite la interaccion y la mejora de destrezas del estudiante para asi fortalecer la

A\

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio:

A\

Nombre de la institucion: Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de Encalada”
Codigo AMIE: 07H00821

Direccion de Ubicacion: OCHOA LEON ENTRE JUBONES Y CARLOS
REGALADO

Tipo de Educacion: Educacion regular.
Pais: Ecuador.

Provincia: El Oro.
Canton: Pasaje.

Parroquia: Ochoa Ledn.
Zona: Urbana.

Nivel educativo que ofrece: EGB y BGU

Sostenimiento y recursos: Publico.
Régimen escolar: Costa.

V V V V V V V V V VYV V

Educacion: Hispana.

Modalidad: Presencial.

> Jornada: Matutina.
Figura 1 Croquis.
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Nota. cronograma institucional obtenido de Google maps.
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1.1.3 Problema central
La finalidad es que cada unidad educativa identifique la manera de lograr que todos sus
estudiantes aprendan al maximo y participen de forma activa en un contexto de relaciones
positivas con su proceso académico, sin perder de vista a las necesidades de cada uno de
ellos para asi potenciar lo que les hace falta y ellos puedan tener un mejor proceso. El
nacleo de la propuesta es establecer vias de dialogo recurrentes entre el alumnado y el
profesorado en relacion de como mejorar la practica académica y ambito de clases (Simon
etal., 2021).
Se ha notado cierto rango de insuficiencia de participacion activa en los estudiantes del
tercero "A" del BGU en la asignatura de “Lengua y Literatura”, en este &mbito educativo
la participacion activa es crucial para un mejoramiento de estos estudiantes en su proceso
de aprendizaje en el aula de clases, esto nos ayuda a desarrollar habilidades de
comunicacion, colaboracion y pensamiento critico que les falta por mejorar a cierto
porcentaje de estudiantes.
La tecnologia mdvil sigue cada dia y mas en el &mbito educativo todo esto ofrece
multiples beneficios que nos motivan a seguir investigando nuestras metodologias,
actualizar los enfoques de ensefianza y adaptar los estandares educativos para la mejora
de los estudiantes. Sin embargo, aun no sabemos mucho acerca de lo que piensan los
docentes sobre el uso de la tecnologia movil en sus clases, ni con qué frecuencia utilizan
aplicaciones mdviles en el aula, todo esto se lo puede llevar a cabo a través de un buen
manejo en el aula de clases (Jaramillo & Tene, 2022).
Por lo tanto, hemos planteado la siguiente interrogante como pregunta de nuestra
investigacion:
¢Como influye la aplicacion “Class Spark” como estrategia pedagogica en la
participacion activa de los estudiantes de tercero “A” del BGU en la asignatura de
“Lengua y Literatura” del Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de Encalada”?
1.1.4 Problemas complementarios
e ;Se puede potenciar la motivacion y el interés de los alumnos con la ayuda de
herramientas tecnologicas?
e ;Como sostener el interés y cooperacion de los alumnos con la aplicacion movil
“Class Spark™?
e (Qué beneficios dara la implementacion de la aplicacion mdvil dentro del

aprendizaje en la asignatura de “Lengua y Literatura™?
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1.1.5 Objetivos de investigacion

1.1.5.1  Objetivos generales
Proponer una aplicacion movil para los estudiantes, sustentada en visual studio code para
el fortalecimiento de la participacion activa de los estudiantes de tercero “A” del BGU en
la asignatura de “Lengua y Literatura” del Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de

Encalada”

1.1.5.2  Obijetivos especificos:

e Analizar con bases teoricas la motivacion e interaccion de los estudiantes dentro
del proceso de aprendizaje en la asignatura de “Lengua y Literatura”.

e Disefiar una aplicacion movil en visual studio code que promueva un ambiente
positivo de aprendizaje en los estudiantes de tercero “A” del BGU en la asignatura
de “Lengua y Literatura” del Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de Encalada”

e Evaluar la aplicacion considerando aspectos como la participacion activa,
contenido educativo y actividades como juegos interactivos para el desarrollo

académico de los estudiantes.

1.1.6 Poblacién y muestra
Poblacion
La poblacién que se tomo para hacer esta investigacion esté constituida por el docente de
la asignatura Lengua y Literatura y los estudiantes de Tercero “A” del BGU, del Colegio
de Bachillerato “Carmen Mora de Encalada” ubicado en el canton de Pasaje, la cual
cuenta con 1675 estudiantes matriculados en esa institucion.
Muestra
Para seleccion de la muestra de esta investigacién nos decidimos por el grupo de 30
estudiantes del Tercero “A” del BGU en la asignatura “Lengua y Literatura”.
1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de la investigacion
Para esta investigacion se asigné una poblacidn con un total de 1 docente y 30 estudiantes
que cursan el tercer afio del BGU, indicando esta informacidn por medio del docente.
Esta poblacion mencionada como objeto de estudio, esta dividida en:
e Docente encargado en la asignatura de “Lengua y Literatura” que imparte clases
a los estudiantes del tercer afio paralelo “A” del BGU del colegio “Carmen Mora
de Encalada” en el periodo lectivo 2024.
e Los 30 estudiantes de la institucion educativa de acogida.

En las unidades establecidas de esta investigacion se contd 30 estudiantes pertenecientes
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al tercer afio del paralelo “A” del BGU en la institucion de acogida, con esto buscamos

sus experiencias a traves de la participacion activa que tienen con los estudiantes.

1.1.8 Descripcion de los participantes
Con lo establecido en nuestra investigacion se tomd en cuenta a los estudiantes del tercer
afio del BGU de la institucion educativa de acogida, los mismos que hemos afiadido en la
siguiente tabla categorica:

Tabla 1 Datos informativos.

Paralelo A Total
Varones 14
Mujeres 12 26

Nota. La presente tabla muestra la reparticion de las unidades de investigacion. Fuente:
propia.
1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1  Enfoque de la investigacion
Este proyecto a través de la investigacion se va a desarrollar y se aplicara un enfoque
cualitativo y cuantitativo:
Enfoque cualitativo
Las investigaciones cualitativas se caracterizan por las relaciones que se establecen entre
el investigador y los participantes de ahi la importancia de la ética como garante del rigor
cientifico en las indagaciones; lo que también debe estar presente en las investigaciones
pedagogicas donde se utiliza este paradigma (Freire, 2020).
En este enfoque se da hipétesis para desarrollar y tener un mejor proceso investigativo de
este proyecto para saber la metodologia que vamos a emplear con los estudiantes.
Enfoque cuantitativo
Dentro de los principales hallazgos encontramos informacion referida a la evaluacion
cuantitativa que se integra a la evaluacion formativa dando como resultado una
evaluacion mixta. Por ello, la conclusion mas importante es que dentro del marco de una
evaluacion formativa si es posible lograr la integracion de lo cuantitativo y cualitativo
(Edward & Pedro, 2021).
Se denomina enfoque cuantitativo porque el mismo encierra fendmenos medibles o que
se les da un valor a través de la implementacion y uso de técnicas estadisticas para el

analisis de datos de nuestra investigacion.
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1.1.1.2  Nivel o alcance de la investigacion
Una vez ya con los datos obtenidos y al desarrollo de los enfoques cualitativo y
cuantitativo, dicha investigacion nos ayuda a toda la descripcion de los acontecimientos
de nuestro proyecto basada en la aplicacion.
Entonces se plantio el desarrollo de una herramienta tecnoldgica, donde se establecieron
actividades complementarias y estrategias didacticas que el alumno realiza por medio del
docente. Asi mismo, seran propuestas mediante un entorno educativo que permitira tener
un orden de los recursos y actividades acorde a la asignatura y temas de las unidades.
En los ultimos tiempos los juegos interactivos han sido incluidos de forma creciente en la
educacién y son cada dia mas potencializados para lograr procesos efectivos de ensefia-
aprendizaje, en los cuales los participantes aprenden por medio de aplicacion de
conocimientos, toma de decisiones, practica y simulacion de entornos de aprendizajes
(Londofio & Rojas, 2021).
Durante una investigacion en la institucion se pudo observar que la participacion activa
de los estudiantes del Colegio de Bachillerato "Carmen Mora de Encalada” muestra una
necesidad de aumentar la participacion de los estudiantes en la asignatura “Lengua y
Literatura”. Implementar la aplicacion, utilizando herramientas tecnolégicas que
podemos utilizarlas como una metodologia innovadora para alcanzar este objetivo.
Evaluar el impacto de la gamificacion en la participacién activa de los estudiantes del
tercero "A" del BGU en la asignatura de “Lengua y Literatura” es fundamental para que
los docentes se animen a utilizar esta herramienta. El objetivo de esta investigacion es
ofrecer una vision detallada sobre la efectividad de la tecnologia a través de esta
herramienta, buscando asi mejorar la participacion activa de los estudiantes en la clase de

“Lengua y Literatura”.

1.1.9.2  Método de investigacion

A cerca de una metodologia de trabajo que se caracteriza en analizar los aspectos mas
relevantes de un proyecto de investigacion. Para obtener esto, analizamos la situacion
problematica de manera principal, considerando cémo interactlia el objeto de estudio y
su contenido. En este proceso, se establecen puntos principales que guiaran la
investigacion, se integran los diferentes contenidos de forma ordenada y se ofrece un
esquema claro que ayudara la comprensién y nos ayudara mas rapido en este proceso de
investigacion que tenemos (Garcia & Sanchez, 2020).

Este trabajo de investigacion esta basado en dar soluciones y ayudar para mejorar
didacticamente la clase con el docente, se llevara a cabo la implementacion a través de
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una entrevista al docente en el area de educacion con finalidad de darnos unas ideas de
las herramientas educativas que utilizan ellos al momento de dar una clase y nosotros
analizar eso para reforzar el contenido para el mejoramiento del desarrollo del estudiante
en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Para concluir después de mostrar el prototipo, se realizara una evaluacion previa y
posterior que se puede llevar a cabo a través de un cuestionario, la cual se utilizara la
metodologia de investigacion como el pretest y postest. Esto permitira evaluar como ha
sido recibido o aceptado nuestro prototipo y asi determinar si ha logrado cumplir con lo
que nos hemos propuesto y con los objetivos establecidos.

1.2 Establecimiento de requerimientos

Para esta investigacion el objeto de estudio fue el Colegio de bachillerato “Carmen Mora
de Encalada”, del cantdn Pasaje, para la demostracion de nuestra aplicacion “Class Spark”
fortaleciendo la participacion activa y la interaccién de los estudiantes para mejorar el
ambito educativo en la asignatura “Lengua y Literatura”, con esto hacemos énfasis en el
entretenimiento de los estudiantes una vez ya seleccionado los temas de la asignatura
haciendo que el estudiante aprenda a través de los juegos y recursos dindmicos que
tenemos en la aplicacion.
Descripcion de los requerimientos
Durante esta investigacion hemos visualizado estos requerimientos:

1.2.1.1  Requerimientos pedagogicos
Con la finalidad de conocer la orientacidn educativa que vamos a implementar.

e Dar estrategias para el desarrollo del proceso cognitivo y poder ayudar a mejorar
las destrezas del estudiante en la asignatura “Lengua y Literatura”.

e Interaccion y participacion activa de los estudiantes.

e Contenidos didacticos del libro de “Lengua y Literatura” la utilizaremos como
guia para el desarrollo de los objetivos y estrategias en el aprendizaje de nuestra
aplicacion.

1.2.1.2 Requerimientos técnicos:
Aqui se establecid la herramienta a partir de las necesidades que se visualizaron.

e Acceso a dispositivos moviles.

e Herramienta visual studio code.

e Herramientas tecnoldgicas que sigan ayudando en contribucion a la asignatura.
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1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer:
Los alumnos estdn cada vez mas expuestos a los medios audiovisuales y contenido
entretenido porque eso es lo que capta su interés y los ayuda a salir de la rutina, es
importante que los docentes estén actualizados de forma continua y sean competentes en
el uso de estas tecnologias para poder adaptarse a las necesidades y preferencias de los
estudiantes en su proceso de estudio.
La relevancia social y contemporanea de realizar estudios sobre el uso de los medios
audiovisuales en la ensefianza de lengua y literatura es significativa, ya que en la
aplicacion podemos encontrar videos interactivos y dinamicos y esto puede mejorar la
calidad de la educacién y ayudar a los docentes a visualizar de una manera mas rapida las
necesidades de los estudiantes (Imaicela et al., 2023).
Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones nos han brindado muchos
recursos que nos estan beneficiando actualmente en la formacion del estudiante y también
en el proceso de ensefianza del docente, ya que dejamos atras todo lo tradicional y
empleamos las metodologias que van de mano con la tecnologia, aqui es donde se motiva
al estudiante a tener mayor interaccion en clase de una forma mas dinamica, por ello
hemos disefiado esta aplicacion para motivar a los estudiante a participar y tener una
mayor interaccion en el aula de clase y a la misma vez aprendiendo sobre el tema que se
esta hablando.
Se ha visto un desarrollo en crecimiento en el uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion, mas en los dispositivos méviles para acceso a aplicaciones web y moviles,
sean estas relacionadas a comercio electrénico, diversion, y mas que todo en el ambito de

la educacion para los estudiantes (Acosta et al., 2022).

1.4 Marco referencial
Para tener un mejor entendimiento de manera mas eficiente en las evidencias, es
importante analizar el contexto de las plataformas digitales y ver las distintas necesidades

de la institucién para aplicar la herramienta de tecnoldgica con los estudiantes.

1.4.1 Referencias conceptuales
Para mejorar la investigacion de este proyecto, se plantio un marco teérico donde se va a
hablar sobre la aplicacion en tecnologia y plataformas interactivas donde se pueda
incorporar estos recursos tomando en cuenta las investigaciones del proyecto.
Nivel de participacion activa

El modelo curricular en educacion mediado por la ensefianza-aprendizaje basado en
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competencias ha generado la busqueda de metodologias que permitan la participacion
activa del estudiante al momento que se encuentra dentro de un aula de clases, de ahi
parte de cudl es su estado de &nimo y como se le podria ayudar a ese estudiante en su
proceso. Asi es como se han replanteado las metodologias utilizadas de manera
tradicional, como la clase magistral y se han innovado nuevas estrategias (Gatica & Rubi,
2020).

Todo esto significa que tanto los docentes como los estudiantes deben ver su rol de forma
diferente. En un ambiente donde hay un dialogo equitativo, el docente se convierte en un
guia que ayuda a los estudiantes a aprender. Por su parte, los estudiantes necesitan estar
dispuestos a aceptar esta nueva forma de ensefiar y asumir un papel mas activo en su
formacion.

Disefio de actividades gamificadas

La investigacion nos lleva a conocer que la gamificacién no solo impacta positivamente
en los resultados cognitivos, sino que también potencializa el desarrollo de habilidades
sociales, emocionales y creativas de los estudiantes.

También subraya la importancia de disefiar efectivamente y con precaucion las
actividades gamificadas, considerando las necesidades especificas de los alumnos, y se
sugiere que, aunque la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje ofrece
muchos beneficios, requiere una atencion continua y recursos para su implementacion
efectiva y que a largo plazo den buenos resultados en el &ambito académico (Arroyo &
Chiza, 2024).

La gamificacion puede ser vista desde una perspectiva cientifica que cumple el rol de una
herramienta educativa que estimula el aprendizaje constructivista, experiencial,
colaborativo y ayuda al trabajo autonoma del estudiante. Cuando se aplica correctamente
la gamificacion podemos empoderarnos en las experiencias de los aprendizajes de los
estudiantes, ademas también podemos decir que la gamificacion es una de las principales
fuentes de motivacion y de aprendizaje en el proceso academico (Peralta Santa Cruz,
2023).

La Tecnologia

Se puede visualizar que la incorporacion de la tecnologia en el PEA, se hace importante
al incluir estas herramientas de verificacion la cual nos puede ayudar a ver el avance en
la calidad educativa, el alcance de los objetivos de aprendizaje y los contenidos dados por
los docentes, llevando de la mano estrategias que transforman la tradicionalidad de la

educacion. Asi, se replantean los roles de los actores del proceso educativo, donde el
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profesor se convierte en un guia y hace que todo sea maés interactivo en estos de
escenarios, y utiliza la tecnologia para establecer relacion entre el contenido y el
estudiante en el aula de clases (Poveda & Cifuentes, 2020).

La tecnologia es uno de los elementos mas importantes en la educacién al desarrollar
habilidades tecnoldgicas en los estudiantes del este siglo actual, pues tienen un rol
protagdnico en la construccion del conocimiento. Es desde este tipo de transformaciones
que se comienza a hablar de la sociedad del conocimiento mas moderna en la tecnologia
porque los medios son globales y podemos acceder con facilidad a este mismo (Arancibia
et al., 2020).

La evolucion de la tecnologia nos ha llevado a una gamificacion que practicamente nos
ayuda a todas las personas para un bien comdn, a través de esto podemos fortalecer la
educacion inclusiva ya que tenemos cierta variedad de recursos y opciones que nos
permiten tener y adaptar a cualquier estudiante sea el rango que tenga y la dificultad de
manejar las cosas, por eso estas plataformas ayudan mucho al docente al momento de
tomar una decision del cual es el mejor recurso para cada estudiante.

Contenidos interactivos en la aplicacién “Class Spark”

Las estrategias pedagdgicas que los docentes deben utilizar son lo mas importante al
momento de impartir una clase la cual tendra como propoésito facilitar la formacion y
potenciar el aprendizaje autonomo de los estudiantes a través de la utilizacion de técnicas
didacticas y herramientas que contribuyen a la construccion del conocimiento, entre las
que se destacan las TIC que lo mas importante es que el estudiante se empape de la
materia ya que es muy importante destacar las plataformas que permiten la accesibilidad
de poder utilizar la aplicacién mediante el dispositivo mévil (Martinez et al., 2022).
Aunque existe una variedad de aplicaciones educativas interactivas, es necesario llamar
la atencion de los estudiantes al implementar estas herramientas digitales, por lo que se
requiere considerar que su disefio debe estar basado en las necesidades del estudiante y
en la problematica que deseas mejorar, con la intencionalidad de tener toda su atencion y
asi lograr los objetivos de trasmisidn, creacion y retroalimentacion de la informacién y
los conocimientos, todo esto favorecer su desempefio académico (Martinez & Rodriguez,
2022).

A través de esta aplicacion hemos disefiado un area de recursos para que los estudiantes
se instruyan sobre el contenido de la asignatura y de los temas que se va a tratar
haciéndolo de una manera mas interactiva para el mejoramiento de la participacién activa

y mejorar el &mbito educativo en el aula de clase, y en otro apartado de la aplicacién
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tenemos actividades acerca sobre los temas visto de la asignatura de “Lengua y literatura”
donde podemos apreciar juegos interactivos en diferentes plataformas como Genially y
WordWal, que tratan de dar un mejoramiento a la concentracion y al entretenimiento de
los estudiantes.

Capacidades cognitivas a través de la gamificacion

La gamificacion nos aporta a que las clases sean mas atractivas y motivadoras para todos
los alumnos también nos facilita fomentando el trabajo cooperativo, esto también permite
que el estudiante trasmita su conocimiento a sus otros comparieros y le permite al
estudiante transferir el conocimiento méas all4 del aula favoreciendo su rendimiento
academico, le anima a la practica y se lo tiene motivado ya que eso es una de las fuentes
mas importantes en la educacion (Rodriguez et al., 2022).

Una de estas herramientas que se deben de utilizar en el aula de clases es la gamificacion
que ya consigo trae juegos dindmicos que le ayudaras mucho al estudiante, consideramos
que el desarrollo de un juego de rol en el aula con propoésitos pedagdgicos puede
direccionarse como una estrategia de gamificacion orientada hacia el aprendizaje de los
estudiantes (Gonzélez et al., 2020).

La gamificacion es una forma divertida de aprender, ya que utiliza elementos de los
juegos para captar el interés de los estudiantes y hacer que participen activamente en su
aprendizaje. Cuando los profesores usan la gamificacion con tecnologia en la ensefianza
de idiomas, colocan a los estudiantes en el centro del proceso, dandoles el control y la
responsabilidad sobre su propia educacién. Esto no solo hace que los estudiantes se
sientan mas comprometidos, sino que también le da un impulso a su motivacién para
aprender. (Chiluisa et al., 2024).
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2 CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.
2.1 Definicién del prototipo

En los recientes tiempos de la educacion, la tecnologia mavil ha pasado a ser primordial
para las universidades de todo el mundo, y no es para menos, ya que trae consigo muchos
beneficios.

Para los alumnos, tener un dispositivo movil en mano significa estar mas conectados y
conscientes de lo que pasa hoy en dia. Pueden tener una comunicacion directa con sus
compafieros, unirse a grupos en redes sociales, buscar respuestas a las preguntas que
tienen y colaborar en proyectos de forma colaborativa. Ademas, el intercambio de ideas
ayuda a que los alumnos tengas mas interaccion y se desenvuelvan para que asi aprendan
y saquen el maximo provecho de su proceso educativo (Araiza et al., 2023).

Estas herramientas permiten una mayor interaccion y flexibilidad entre docentes y
estudiantes (Fabra et al., 2023), menciona sobre lo crucial que tanto profesores como
alumnos se familiaricen con estas herramientas y prototipos tecnologicos ya que su uso
sofisticado puede mejorar significativamente la practica pedagogica creando entornos de
ensefianza y aprendizaje més efectivos.

Los estudios han mostrado que usar herramientas y plataformas tecnol6gicas, como
aplicaciones educativas y aulas virtuales, puede hacer que los estudiantes se conecten y
colaboren mas entre ellos y asi tengan mas interaccidn en clases. Esto no solo les ayuda
a obtener mejores calificaciones, sino que también les permite desarrollar habilidades
valiosas como la comunicacion y trabajar colaborativamente (Garzon-Dominguez et al.,
2024).

2.2 Fundamentacion teorica del prototipo

Las aplicaciones estan revolucionando la educacion al hacer el aprendizaje mas accesible
y atractivo debido a la conectividad, podemos aprender desde cualquier lugar, incluso con
solo tomar una foto para acceder a conocimientos especializados y especificos.

Estas tecnologias no solo facilitan la comunicacion entre estudiantes y docentes, sino que
también nos encaminan para tomar control de nuestro propio aprendizaje en la educacion.
Muchas aplicaciones crean entornos interactivos donde podemos hacer preguntas y
profundizar en temas de las asignaturas, transformando cada sesion de estudio en una
experiencia enriquecedora y emocionante para el alumno. Por tanto, las apps estan
haciendo que aprender sea mas facil, accesible y humano (Armendano et al., 2023).

En la sociedad actual, estamos cada vez mas inmersos en las nuevas tecnologias las cuales
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se han convertido en un componente notable para las relaciones sociales y en el ambito
educativo. Las TIC son capaces de crear espacios donde la informacion se imparte
facilmente. Esto es especialmente beneficioso en la educacion ya que los docentes pueden
acceder y distribuir informacion en sus aulas y otros espacios virtuales (Hernandez y
Segura, 2023).
Es importante destacar lo esencial de disefiar una propuesta que genere una marca efectiva
y facilite la labor docente. Por ello, la creacidn de un prototipo que utilice metodologias
activas como la gamificacion puede ser una de las mejores opciones dentro de un entorno
de clase, esta técnica ayuda a los estudiantes a comprender mejor los conceptos, ademas
de mejorar habilidades y competencias que normalmente no se desarrollan de manera
tradicional (Prieto et al., 2022).
La idea no es simplemente crear un juego, sino utilizar sistemas de puntuacion,
competencias, recompensas y objetivos tipicos de los juegos, aplicandolos desde un
enfoque educativo constructivista (Prieto et al., 2022). A través de este enfoque, se espera
transformar el proceso educativo en una experiencia mas dinamica, motivadora y efectiva
para todos los involucrados.
2.3 Objetivo
2.3.1 Objetivo General
e Desarrollo de la aplicacion “Class Spark” para el fortalecimiento de la
participacion activa en los estudiantes de la asignatura “Lengua y literatura” del
tercero “A” del BGU del Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de Encalada”.
2.3.2 Objetivos Especificos
e Identificar el impacto de la aplicacién a través de los estudiantes de la asignatura
de “Lengua y Literatura”.
e Disefiar recursos dentro de la aplicacion que generen la participacion activa a
través juegos y contenido interactivo.
e Evaluar el cumplimiento de la aplicacion “Class Spark” como estrategia para el
fortalecimiento académico de los estudiantes.
2.4 Diseiio del prototipo
Para la realizacion de nuestra aplicacion utilizamos herramientas como: Visual Studio
Code, Framework ionic, Android Studio y también hemos utilizado herramientas web
para la creaciéon de contenido como: Canva, Genially y WordWall estos contenidos se

realizaron de forma interactiva para poder captar la atencion del estudiante.
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La interaccion entre el usuario y la aplicacién que vamos a desarrollar es fundamental,
por eso, es esencial considerar todos los aspectos al crear una aplicacion, asegurandonos
de que se ajusta a las necesidades de los estudiantes, una de las cosas mas importantes es
fortalecer la participacion y la interaccion en clases de una forma més dinamica ya que
las aplicaciones moviles son herramientas que hacen mas sencilla la comunicacion y el
aprendizaje personal del usuario, todo esto permite una participacion activa en su proceso
educativo.

Estas aplicaciones cuentan con caracteristicas clave y fundamentales, como la facilidad
para disefiar contenidos que combinan elementos pedagdgicos e interactivos, lo que se
traduce en objetos de aprendizaje para el estudiante. Ademas, fomentan la construccion
conjunta del conocimiento mediante diversos recursos educativos, como actividades
interactivas y la revision de informacion en colaboracion entre comparieros
(Martinez-Acosta et al., 2022).

Como primer paso abrimos Visual Studio Code e iniciamos un proyecto desde la terminal:
Figura 2 Visual Studio Code.

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help

et New Terminal Ctrl+Shift+#
¢ Welcome X b '

DaAacamt

BLEM OUTPUT DEBUG NSOLE TERMINAL

PS C:\Users> D

Nota. Abrimos Visual Studio Code donde desarrollaremos nuestra aplicacion
Imagenes a utiliza para la aplicacion mavil:
Antes de iniciar con los cddigos debemos tener preparado las imagenes a utilizar para

nuestra aplicacion, para ubicarla en la siguiente carpeta de visual studio code.
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Figura 3 Logotipo de la aplicacion.

v CLASS_SPARK GERLSY
Vv src
v app

S app.component.spec.ts

TS app.com

ponent.ts
TS app.module.ts
v assets

> icon

v img

& actipng

a2 actividad.gif

& actt.png

>

> index.html|

Nota. Creamos la imagen que vamos a utilizar como logo de la aplicacion.
Para ir observando los cambios de nuestra aplicacién y verificar que todo tenga un
correcto orden, en la terminal usamos el siguiente codigo que es “lonic serve”.

Figura 4 Pagina principal de nuestra aplicacion.

Ea a

8 0 kalhutEohore g T Dm

Nota. Se abrird en nuestro navegador predeterminado, para observarlo como si

estuviéeramos en celular, presionamos la tecla F12.
Como siguiente punto tenemos dos espacios donde uno es de actividades y el otro es de

recursos.
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Figura 5 Pagina de actividades y recursos.

Class Spark

= @® <

Nota. Pagina donde se visualiza las funciones principales de la aplicacion.

Area de actividades de la aplicacion:
Figura 6 Pagina de actividades para los estudiantes.

< Class Spark

> | Actividades | <

Unidad 4: Poetas de la segunda
mitad del siglo XX

(Poesia ecuatoriana del siglo xx)

[ Técnicas para planificar la )
escritura

Unidad 5: Narradores del siglo
XX

Narradores ecuatorianos (siglo
XX)

Consecuencias de la diglosia en
la educacién

Nota. Actividades sacadas de la unidad del libro de “Lengua y Literatura”.
Area de recursos de la aplicacion:
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Figura 7 Pagina de recursos interactivos para los estudiantes.

. =3 Class Spark

} Recursos z

Unidad 4: Poetas de la segunda
mitad del siglo XX

Poesia ecuatoriana del siglo XX

-

Técnicas para planificar la
escritura ~

Unidad 5: Narradores del siglo
XX

Narradores ecuatorianos (siglo
XX) -~

Consecuencias de la diglosia en
la educacién ~

@ ® |

Nota. Recursos de las unidades del libro de “Lengua y Literatura”.
Funcionalidades de la aplicacion:

> Nuestra aplicacion tendra un menu principal donde se puede encontrar la funcion
para interactuar con el estudiante, la cual tendrd contenidos interesantes de la
asignatura “Lengua y Literatura” correspondiente a dos unidades.

» Se fortalecieron areas en la cual los estudiantes van a potenciar sus habilidades
tecnoldgicas y digitales de una manera mas factible, haciendo todo esto una
manera mas dindmica de aprender.

» Nuestros alumnos podran relacionarse y acceder a los contenidos de la asignatura
asociados a lo que se ve en clases, para que asi se fortalezcan la participacion
activa en clases.

Para la creacion de la app nos referimos a los ciclos de desarrollo de la metodologia
Mobile-D los cuales son:
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Figura 8 Metodologia Mobile-D.

Metodologia

FASES MOBILE-D

( ProducciéD ‘Estqbilizucia

Establecimiento. Configuracién
del proyecto.

Definicién Dia de_
ETAPAS: del alcance. planeacion.
Estableimiento del Dia de
proyecto. trabajo.
Dia de

Pruebas del
sistema

Diade
planeacion.

Dia de
trabajo.

Dia de
publicacion.

Dia de
planificacién.

Dia de
trabajo.

Documentacién.

Dia de

Prueba de
sistema.

Diade
planeacion.

Diade
trabajo.

Dia de

publicacién. publicacién.

publicacién.

AUTORES: Ricardo Rivadeneira y Glenda Chaguay

Nota. La siguiente figura muestra las etapas de la metodologia Mobile-d, autoria propia.
También utilizamos el modelo instruccional ADDIE ya que sirve como referencia para el
desarrollo de los aprendizaje su nombre es un acronimo de sus fases las cuales son
Anélisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion; y su objetivo es orientar a
los estudiante a la construccion del conocimiento en un espacio de aprendizaje

(Santamaria-Mufioz, 2022).
Figura 9 Modelo ADDIE

S P
\\\\\
~~~~~~~

ANALISIS EVALUACIGN

NPLEMENTACION

DESARROLLO

Nota. La siguiente figura muestra las etapas del modelo ADDIE, autoria propia.
Las cinco fases del modelo ADDIE son fundamentales para organizar y mejorar el
proceso de aprendizaje. Segun Castellanos Altamirano & Rocha Trejo (2020), menciona

cada una de estas fases destacando su importancia y como contribuyen a crear un entorno
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educativo positivo a través de una herramienta tecnologica:

Fase de analisis: En esta etapa se define la identificacion del estudiante como
objetivo primordial y ver los problemas que podriamos resolver y poder ver los
temas y tareas a desarrollar logrando contextualizar el trabajo para la ensefianza
con TIC en el proceso.

Fase de disefio: En la etapa de Disefio, se buscé identificar los objetivos
reconocidos en la fase de andlisis de aprendizaje, se crean recursos didacticos con
buena planificacion para mejorar la metodologia para la ensefianza y que facilite
el PEA.

Fase de desarrollo: Aqui ya se establecieron los disefios educativos segun lo que
anteriormente se habia planificado y seleccionado las herramientas tecnoldgicas
mas adecuadas para la ensefianza.

Fase de implementacion: Esta fase implica poner en marcha el prototipo
educativo y describir las herramientas utilizadas, preparando todo lo necesario
para que estudiantes y docentes interactien con el material elaborado. No solo se
aplica el prototipo, sino que también se busca motivar e involucrar activamente a
los participantes para asegurar un proceso de aprendizaje agradable.

Fase de evaluacion: Finalmente, se analiza cémo el prototipo ha impactado el
aprendizaje de los estudiantes. Esto implica recopilar datos sobre lo que han
aprendido, evaluar su desempefio en el aula y utilizar herramientas de evaluacion
para medir el éxito del prototipo y asi poder obtener posibles mejorar para un

futuro.

2.5 Desarrollo del prototipo

El modelo institucional ADDIE es un enfoque interactivo que permite a los analistas

retroceder a etapas anteriores gracias a la evaluacion continua para verificar los resultados

que podremos obtener. Cada resultado obtenido en una fase se convierte en el punto de

partida para la siguiente fase que nos tocara realizarla. Este método se centra en la

conducta observable, lo que significa que pone mas énfasis en como se lleva a cabo la

ejecucion y la implementacion de lo que hacemos. Utilizar el modelo ADDIE nos ayuda

a organizar nuestra planificacion de manera efectiva y facil guidndonos de las etapas que

nos brida este modelo.

Al seguir este modelo, podremos evaluar la calidad de la aplicacion que estamos

desarrollando y elegir las herramientas mas adecuadas para mejorar las condiciones del
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aprendizaje del estudiante.

2.6 Herramienta del prototipo
Visual studio code: (VS Code) es un editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft.
Es ligero, rapido y optimizado para construir y crear aplicaciones web modernas y en la
nube. Ademas, es gratuito y se ha convertido en uno de los editores mas populares para
programadores en todo el mundo y es el cual elegimos para poder realizar nuestra propia
aplicacion.

2.7 Descripcion del prototipo
El objeto de esta aplicacion es fortalecer y darles herramientas a los estudiantes donde
ellos mismo pueden desenvolverse, teniéndolos entretenidos y motivados a través de
juegos interactivos y recursos dindmicos, para convertir nuestra aplicacion en apk y que
los estudiantes lo puedan descargar para sus dispositivos Android es:
Figura 10 Vista de Android Studio, debemos ubicar lo siguiente que se encuentra en la

barra de navegacién superior.

@ File Edit

3 Android e d.xm ic_launcher.pn|

Nota. Damos click en esa opcion y esperamos hasta que nos sale nuestro archivo en APK.
Figura 11 Damos click sobre “locate” y ahi tendremos nuestro archivo APK.

¥ Build APK(s)

Build completed successfully for 1 module:
Module ‘android.app": or
the APK.

Nota. El archivo se lo puede compartir por cualquier medio, se debe compartir el archivo
llamado “app-debug”.
Una vez que hemos establecido claramente las ideas principales de lo que vamos a hacer,
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nuestro objetivo es cumplir con los que nos hemos planteado. Este proyecto tiene como
finalidad introducir la gamificacion en un salén de clases para fomentar la participacion
activa de los estudiantes. Consideramos el crecimiento tecnoldgico actual y las diversas
herramientas gamificadas y tecnoldgicas que existen, las cuales nos permiten transformar
un saldén de clases y hacer el proceso de ensefianza-aprendizaje mucho mas dinamico y

trabajando de una forma mas colaborativa.
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3 CAPITULO IIl. EVALUACION DEL PROTOTIPO.
3.1 EXPERIENCIA I
3.1.1 PLANEACION:

A continuacion, presentaremos el proceso de planeacion que se llevo a cabo para la
demostracion de nuestra aplicacion movil, como primer lugar dimos evidencia del
contenido interactivo que lleva nuestra app, previamente realizamos unas preguntas que
serén dirigidas al docente al finalizar la explicacion de nuestro prototipo, en la tabla 3
podemos visualizar los momentos de la entrevista al docente y lo planificado previamente,
por lo tanto, esta demostracion se llevo a cabo en el laboratorio de la institucion donde
el docente quedo muy satisfecho con todo los recursos dindmicos e interactivos que tiene
nuestra app “Class Spark” ya que los juegos fueron creados en Canva, Genially y
WordWall por lo tanto esta aplicacion la principal finalidad es motivar y fortalecer la
participacion activa en el aula de clases y dejar atras un poco lo tradicional y aprender
hacer mas innovadores y creativos.

Por eso hemos planteado estrategias durante todo este periodo para que esta
experimentacién tenga un lugar adecuado, fecha y horario, estos son factores principales
para llevar por buen camino esta experimentacion, esto lo podemos visualizar en la tabla
ndmero 2.

Tabla 2 Cronograma.

Fecha Lugar Tiempo

25-11-2024 Comunicacion directa con Esperar una respuesta,
el docente para poderle plazo de 3 horas.
hacer la demostracion de la
experimentacién de
nuestro prototipo.
29-11-2024 Canton Pasaje, Colegio de Una hora de clases de 45
Bachillerato “Carmen minutos.
Moro de Encalada”
(Laboratorio de la

institucion).

Nota: Elaboracion propia.
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e Usuario participante: Docente de la institucion.

e Técnica de recoleccién de datos: Entrevista.

e Instrumento: Cuestionario de preguntas.

Tabla 3 Actividades y cronogramas.

Fecha

Actividades

Tiempo

29-11-2024

29-11-2024

29-11-2024

Introduccién: Explicacion
de que se trata nuestra app
y con qué finalidad la
realizamos.

Desarrollo de la aplicacion
con la incorporacion de los
temas, haciéndole que el
mismo pueda jugar los
juegos interactivos que
seran para los estudiantes.

Cierre de la entrevista
donde culminamos con
unas preguntas realizadas y
que fueron contestadas de
la mejor manera por parte

del docente.

15 minutos.

15 minutos.

15 minutos.

Nota: Elaboracién propia.

3.1.2 EXPERIMENTACION.

En primer lugar, se inicié con el debido saludo y agradecimiento por la apertura y tiempo,
posteriormente procedimos a mostrar la app “Class Spark™ directamente desde nuestro
celular y ensefiandole qué significado tiene nuestro prototipo y a donde queremos llegar.
Le ensefiamos al docente como fue realizado el prototipo y que tecnologias usamos, le
explicamos que todo fue visto desde el punto que el estudiante se sienta mas participativo
en clases y fortalecer el entrenamiento educativo a través de juegos gamificados y
presentaciones interactivas donde estamos seguros que llamara la atencion del estudiante.
De la siguiente manera mostramos que actividades y recursos gamificados tiene la app y

en que beneficiara al estudiante, mostrandole al docente dos principales carillas llamadas
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“actividades” y “recursos” la cual el docente queddé motivado porque dio respuesta
positiva y cree que el estudiante se llegara a sentir mas comprometido en el proceso
academico.

También le ensefiamos un area de videos que esta sostenido con los recursos para captar
la atencion del estudiante y que pueda tener una mejor participacion en clases, el docente
también dio visto bueno ya que al parecer ciertos estudiantes necesitan esa motivacion y
entretenimiento educativo, los videos son creados por nosotros mismo y estan subidos en
la plataforma de YouTube.

Para finalizar con la demostracion de nuestro prototipo culminamos con una entrevista
para recopilar informacion en cuanto a la calificacion de la app movil, le realizamos 10
preguntas la cual el docente nos dio a conocer su postura y opinién del prototipo y supo
darnos recomendacién desde un punto de vista académico para poder mejorar en ciertos

aspectos.
Figura 12 Evidencias de la realizacion de la Experiencia I.

B N

Nota: Demostracion del prototipo y entrevista realizada a la docente de la institucion

educativa de acogida.
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3.1.3 EVALUACION Y REFLEXION:

Para llevar a cabo la primera fase de experimentacion, es primordial preparar un espacio

adecuado donde se pueda mostrar todas las ventajas de nuestra aplicacion movil. Esto fue

realizado en el laboratorio de la institucion ya que es un ambiente muy comodo para poder

hacer la realizacion de la experiencia.

Al presentar la aplicacion tecnoldgica educativa, podemos evaluar como influye en la

experiencia de aprendizaje, como se integra en el ambiente educativo y si realmente ayuda

a alcanzar los objetivos pedagdgicos propuestos por nosotros para que ayude a la

motivacion y participacion activa del estudiante.

Los resultados de esta primera experimentacion se pueden resumir en las interacciones

gue se mencionaron, que son las siguientes:

Usabilidad: Esto es un aspecto clave porque se han observado elementos
relacionados con lo facil y accesible que es usar nuestra aplicacion movil, asi
como con su instalacion por medio de un archivo apk. Tanto los estudiantes como
los educadores pueden beneficiarse enormemente si se les ofrece
retroalimentacion.

Interactividad: Durante la presentacion de la aplicacion educativa, pudimos
evaluar qué tan interactivo puede ser. Es crucial examinar la capacidad del sistema
para involucrar a los estudiantes de forma efectiva y mantener su interés para
mejorar la coparticipacién en el aula de clases, ya que esto es fundamental para el
éxito dentro del aula.

Adaptabilidad: En cuanto a la adaptabilidad, la aplicacion se ajusta a diferentes
estilos de aprendizaje para los estudiantes. Para que realmente funcione bien, debe
poder atender diversas necesidades educativas para una mejora del proceso
académico.

Efectividad pedagogica: Es importante analizar cémo la aplicacion contribuye
al aprendizaje. Si bien ayuda a entender conceptos, debemos centrarnos en su
efectividad pedagdgica, que, segun los docentes, es esencial para que la aplicacion
educativa tenga éxito.

Retroalimentacion: La aplicacion movil educativa también ofrece
retroalimentacion valiosa que permite a los estudiantes evaluar y corregir su
desempefio de manera mas segura y efectiva. Esto es especialmente util en el

contexto educativo, donde el feedback puede mejorar el aprendizaje de los

38



estudiantes.

e Motivacion y compromiso: Este aspecto es fundamental, ya que la aplicacion
debe motivar a los estudiantes. Elementos como la gamificacion, las recompensas
y los juegos interactivos pueden tener un gran impacto en la motivacion del
estudiante.

e Accesibilidad: La accesibilidad es otro factor critico en la tecnologia educativa.
Es necesario seguir trabajando en los desafios que pueden surgir en términos de
accesibilidad e inclusion para estudiantes con diversas habilidades y necesidades.

e Integracion con el curriculo: Si la aplicacion se integra bien con el curriculo
existente, es méas probable que sea aceptado y utilizado efectivamente en el
entorno educativo, esto mejorara el entretenimiento del estudiante.

e Colaboracién y comunicacién: Un punto interesante es que, aunque la
aplicacion promueva el aprendizaje autdnomo, también deberia facilitar la
colaboracion entre los estudiantes y fomentar la comunicacion y colaboracion, lo
que es esencial para el trabajo en equipo.

e Eficiencia y ahorro de tiempo: Por Gltimo, si la aplicacién logra demostrar que
es eficiente y ahorra tiempo en comparacion con métodos tradicionales, es mas
probable que se adopte y mejore el aprendizaje de los estudiantes para un buen

desarrollo en el aula.

3.1.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA |
Realizada la primera interaccion con el docente de la asignatura de “Lengua y Literatura”,
se procede a colocar los resultados obtenidos a través de la entrevista realizada:
1. ¢Como crees que la integracion de la APP mdvil “Class Spark” ira a mejorar
en la participacién activa de los alumnos?
Considero que la app propuesta va ayudar mucho en la interaccion con los alumnos
debido que a ellos les gustan el manejo de las tecnologias, y al ser una herramienta
educativa los alumnos tienen la facilidad de encontrar la informacion y a la vez tiene la
oportunidad de aprender e ir evaluando sus aprendizajes de una manera dinamica que son
los juegos.
2. ¢CoOmo le gustaria garantizar que todos los estudiantes puedan acceder a
dispositivos moviles y plataformas digitales para que puedan participar en
las actividades de aprendizaje?

Tener la app para poder compartir a los estudiantes y al no ocupar mucho espacio sera
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mas factible descargarla en sus dispositivos moviles con todo esto pueden interactuar con
la app en cualquier lugar que se encuentren y eso es una ventaja de la app la cual va ayudar
mucho al desarrollo de aprendizaje de los estudiantes.

3. Desde su opinion personal: ¢como crees que los estudiantes podrian
interpretar el uso de dispositivos moviles y plataformas digitales en su
aprendizaje?

El uso de equipos tecnoldgicos y plataformas digitales en los estudiantes actuales para
ellos es una diversion porque cuando se trabaja en clases y se les preguntas que tipo de
materiales ellos prefieren lo fisico y lo digital la cual el 99% de los alumnos responden
que lo digital, por lo tanto, la app al ser interactiva va a llamar mucho el interés del
alumno.

4. ¢Cbmo crees que sera la participacion de los estudiantes en actividades
educativas utilizando la APP movil ¢ Podrian ser mas participativos en el aula
de clases con los juegos gamificados?

Considero gue absolutamente si, va hacer mucho mas participativo porque al encantarles
las tecnologias, los equipos tecnologicos y actividades de entretenimiento, no van a ver
barreras que limiten el aprendizaje sino méas bien una oportunidad para mejorar cada dia
adquiriendo aprendizajes.

5. ¢Queé tan interactivos y motivados podrian llegar a estar los estudiantes al
usar la APP “Class Spark” para su proceso académico?

Muy participativos y dindmicos cuando los chicos realizan algo que les gusta los
resultados van hacer satisfactorio y los maestros luchamos con los chicos a veces porque
usan los celulares para otros fines, entonces que mejor oportunidad para guiarlos en un
buen proceso académico.

6. ¢Como se estan empleando las tecnologias en las clases para apoyar el
aprendizaje de los estudiantes?

Se estan empleando de una manera muy buena, como dicho antes la tecnologia les
encantan a los alumnos y nosotros como maestros debemos de encaminarlos para que el
internet y todas las tecnologias que existen se las usen para un buen proceso académico.

7. ¢Considera que los recursos tecnoldgicos son de facil acceso y adecuados para
estudiantes y docentes? Y, ¢por qué?

Si porque hoy en dia los estudiantes tienen mas facilidad de tener a disposicion cualquier
dispositivo movil o computadora, lo mas importante de esto es saber aprovechar las

oportunidades que se nos brindan y aprovechar al 100% las herramientas tecnoldgicas.
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8. ¢Dequé manera los estudiantes utilizan la tecnologia en el aprendizaje diario,
y cémo contribuyen estas herramientas tecnoldgicas en su desarrollo
académico?
La cotidianidad de los estudiantes se basa en la tecnologia, muchos de ellos tienen juegos
gamificados en sus celulares o tabletas, al brindarnos ustedes esta app yo lo aseguro que
van a potenciar la participacion en el aula ya que los alumnos van a interactuar con esta
aplicacion educativa.
9. ¢Podria decirnos como se ha implementado la tecnologia como estrategia de
ensefianza en el 3ro “A” del BGU?
Con presentaciones interactivas y tecnoldgicas la cual el punto principal es que llamen la
atencion del estudiante para que pueda tener una mejor participacion en clase, una vez
usando la app ellos van adquirir habilidades de concentracion al observar y leer los
recursos para que luego puedan resolver los problemas a través de los juegos que tienen.
10. ¢Ha notado alguna mejoria en los estudiantes a través de la integracion
tecnologica y recursos interactivos que se plantean en el aula de clases?
A los estudiantes se les ve mas interesados en participar en clases o interactuar con los
demés compafieros, lo que mas les gusta a ellos son los juegos y esta vez estamos
aprovechandolos con juegos educativos con recursos que se sacan de los libros de

cualquier asignatura.
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3.2 EXPERIENCIA I1I
3.2.1 PLANEACION

Durante esta segunda experimentacion en el Colegio de Bachillerato "Carmen Mora de
Encalada”, se coordind con el docente tutor de la institucion para poder ensefiarles nuestra
aplicacion movil a los estudiantes del tercero "A" del BGU, en la tabla nimero cuatro
podremos visualizar el cronograma que se desarrollo.

En el laboratorio de la institucién dimos demostracién con un proyector la cual nos ayudo
para que todos los estudiantes puedan visualizar de una manera cobmoda y puedan ver de
qué se trataria nuestra aplicacion movil educativa “Class Spark”.

Como primer lugar dimos una introduccidn sobre la tecnologia en la educacion para que
los estudiantes tengan un breve conocimiento y se vayan encaminando en el area
tecnoldgica, en la tabla nimero cinco podremos visualizar las actividades y cronograma
de la clase, después de esto les entregamos a cada uno unas preguntas del pretest para
poder medir que tanto estan interesados en una aplicacion movil educativa y que rango
podriamos llevar a cabo.

Tabla 4 Cronograma.

Fechas Lugar Tiempo

7-01-2025 Comunicacion para Esperar la contestacion.
realizar la experiencia Il Plazo de 3 horas.
con los estudiantes del

Colegio de Bachillerato

“Carmen Mora de
Encalada”

10-01-2025 Establecimiento 60 minutos.
(Laboratorio de la

institucion educativa).

Nota: Elaboracion propia.
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Tabla 5 Actividades y cronogramas.

Fechas Actividades Tiempo
10-01-2025 Aplicar un Pre test 5-10 minutos
10-01-2025 Induccién de la clase 5-10 minutos
10-01-2025 Desarrollo de la clase con 15-20 minutos
la incorporacién de nuestra
aplicacién mavil.
10-01-2025 Cierre de la Clase 5-10 minutos
10-01-2025 Aplicar un Pos test 5-10 minutos

Nota: Elaboracion propia.
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3.2.2 EXPERIMENTACION
Durante el inicio de la experimentacion, se presentd a los estudiantes la aplicacion "Class
Spark™ se abordaron sus caracteristicas y recursos para demostrar como podria influir
positivamente en el aprendizaje de ellos mismos. Se comenté que el disefio de la
aplicacion se centraba en el estudiante, con una interfaz amigable y herramientas
interactivas que fomentan la participacion activa de los alumnos en el aula de clases.
También se explicaron las funciones personalizadas de la aplicacion, como la adaptacién
del contenido al ritmo de cada estudiante y la retroalimentacion inmediata mediante
evaluaciones y juegos gamificados.
Se enfatizo la importancia de que el prototipo sea accesible para todos, garantizando que
pueda atender las necesidades de los estudiantes y que puedan aprender de una manera
distinta. Por altimo, se llevd a cabo un pretest para evaluar los conocimientos previos de
los estudiantes y el prototipo que se iba a presentar en ese momento.
Luego, se abordaron a fondo las medidas de seguridad que se han implementado en el
prototipo, subrayando la importancia de proteger la informacidn personal y académica de
los estudiantes. Se discutieron las politicas de privacidad que se han establecido para
asegurar un uso responsable y ético de los datos recopilados. También se destacé lo vital
que es recibir retroalimentacion continua de los estudiantes ya que esto mejora su proceso
académico, animandolos a compartir sus comentarios y sugerencias para mejorar el
prototipo en el futuro.
Para cerrar la sesion, se invit6 a los estudiantes a explorar la aplicacién "Class Spark",
probar sus diversas funciones y colaborar entre ellos para aprovechar al maximo su
potencial educativo. Finalmente, se realiz6 un pos test con preguntas que evaluaron como
interactuaron con la aplicacion y recopilar esos datos sobre su experiencia usando esta
aplicacion tecnologica.

3.2.3 EVALUACION Y REFLEXION
La explicacion e implementacion de nuestra aplicacion brindd a los estudiantes una nueva
forma de llevar a cabo la asignatura de lengua y literatura, mediante este recurso didactico
que colabora en su aprendizaje formando actividades y que tiene informacion en
presentaciones interactivas, sirve como guia para el estudiante para que pueda resolver
los cuatro juegos gamificados que tiene la app.
La presentacion de la aplicacion "Class Spark™ brinda una oportunidad para evaluar como
influyen en la experiencia del aprendizaje, su integracion en el entorno educativo y su
capacidad para lograr los objetivos pedagdgicos.
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Los hallazgos de esta segunda experiencia se resumen en las interacciones realizadas con

los estudiantes, y entre los principales puntos se destacan:

Usabilidad: Para los estudiantes fue de facil acceso poder descargar la aplicacion
movil ya que se lo descarga por un archivo apk, tanto como estudiantes y docente
tuvieron un buen acceso a la aplicacion, esto brindo segura y confianza para poder
navegar dentro y ver todas las herramientas que utilizamos para la creacién del
prototipo.

Interactividad: En la presentacion de la aplicacion "Class Spark™ hubo mucha
interaccion por medio de los estudiantes ya que a ellos les atrae mucho las
tecnologias y las herramientas que fueron utilizadas o para la creacion del
prototipo, en el area de los juegos gamificados hubo mas interaccion debido a que
les llam¢ la atencion, de manera efectiva logramos el interés de los estudiantes en
el aula de clases.

Adaptabilidad: La aplicacion tiene diversas areas donde los estudiantes pueden
ver y leer videos permitiéndoles a ellos buscar la mejor manera que tienen para
aprender, esto es una respuesta positiva ya que todos los estudiantes aprender de
una manera diferente.

Efectividad pedagdgica: beneficio mucho a los estudiantes en su proceso
académico al ser la aplicaciéon llamativa y al contar con recursos didacticos y
pedagogicos contribuyendo en su efectividad en su educacion.
Retroalimentacion: Class Spark ofrece una buena retroalimentacion,
permitiendo a los estudiantes evaluar y mejorar su desempefio de manera mas
efectiva, teniendo opcidén de retroceder si algo les falto de leer en los recursos el
cual llevan toda la informacion de los temas de las unidades, lo que es
especialmente valioso en el entorno educativo.

Motivacion y compromiso: La presentacion de Class Spark mostro que es capaz
de motivar a los estudiantes. Elementos como la gamificacion y juegos
interactivos son clave para aumentar el compromiso de los alumnos y que puedan
desenvolverse mas en el aula de clases aprendiendo de una manera mas dinamica.
Accesibilidad: Este es un aspecto fundamental en la tecnologia educativa. se
considera seguir trabajando por mejorar y dar mas espacio a la accesibilidad para

que los estudiantes tengas mas involucramiento en la tecnologia y en la aplicacion

45



movil.

e Integracion con el curriculo: Si Class Spark se integra bien en el curriculo
existente, es muy probable que sea adoptado con éxito en las aulas esto permitira
que se le dé méas uso, debido a esto puede ser que se lo pueda implementar en otra
asignatura.

e Colaboracién y comunicacion: Un punto interesante es que, aunque Class Spark
promueve el aprendizaje autobnomo, tambien facilita la colaboracion entre
estudiantes y docente esto ayuda al entorno educativo para que se sepa trabajar de
una manera mas colaborativa en las aulas.

e Eficiencia y ahorro de tiempo: Class Spark demuestra ser eficiente y muy
efectivo al momento de que los estudiantes aprendan ya se sustituye formas
tradicionales por métodos modernos, esto es lo que les gusta a los estudiantes de
la actualidad, esto por un buen comun que es la mejora del proceso académico de
los estudiantes.

3.24 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA 11 Y PROPUESTAS
FUTURAS DE MEJORA DEL PROTOTIPO.
3241 APLICACION DEL PRETEST.
Nivel Tecnoldgico
Tabla 6 Uso de una app mévil educativa en el aula de clase.
¢ Qué tan interesante es el uso de una aplicacion movil educativa para

proporcionar una experiencia positiva en el aula de clases?

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Valido Muy interesante 11 42,3 42,3 42,3
Interesante 13 50,0 50,0 92,3
Poco interesante 2 7,7 7,7 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta uno sobre el interés del uso de una app maévil en el aula de clase. Fuente:

Elaborada por los autores
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Figura 13 Gréfico de barras sobre el grado de interés del uso de una app en el aula
de clase.

¢ Queé tan interesante es el uso de una aplicacion movil educativa para
proporcionar una experiencia positiva en el aula de clases?
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¢ Queé tan interesante es el uso de una aplicacion movil educativa para
proporcionar una experiencia positiva en el aula de clases?

Anélisis e interpretacion de datos

La mayoria de los estudiantes los cuales fueron encuestados, es decir un 50% indicaron
que es interesante el uso de una app movil educativa en el aula de clases, mientras que el
42,31% sefalaron que es muy interesante, y, por ultimo, un porcentaje de 7,69%

respondid que es poco interesante su uso.
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Tabla 7 Tecnologias en el desempefio académico de los estudiantes.
¢ Qué le parece las tecnologias actuales en el desempefio académico de ustedes los

estudiantes?

. ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Vélido Muy interesante 16 61,5 61,5 61,5
Interesante 9 34,6 34,6 96,2
Poco interesante 1 3,8 3,8 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta dos sobre las tecnologias actuales dentro del desempefio académico de
los estudiantes. Fuente: Elaborada por los autores
Figura 14 Gréafico de barras sobre el desempefio académico de los estudiantes con las

tecnologias actuales.

¢, Qué le parece las techologias actuales en el desempefio académico de ustedes
los estudiantes?
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:QUé |le parece las tecnologias actuales en el desempefio académico de
ustedes los estudiantes?

Analisis e interpretacion de datos
En este caso los estudiantes sefialaron con el 61,54% que les parecia muy interesante las
tecnologias actuales para su desempefio académico, mientras que el 34,62% indicaron

que les resultaba interesante, y, por dltimo, el 3,85% respondieron que era poco
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interesante el uso de las tecnologias actuales.
Nivel Pedagdgico
Tabla 8 Nivel de eficiencia de aplicaciones en el apoyo a métodos pedagdgicos.
¢ Usted cuanto cree importante la eficiencia de una aplicacion movil en el apoyo a

meétodos pedagdgicos tradicionales para facilitar el aprendizaje y desarrollo

académico?
_ ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje ]
valido acumulado
Véalido Muy importante 9 34,6 34,6 34,6
Importante 13 50,0 50,0 84,6
Neutral 4 15,4 15,4 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta uno sobre la importancia de la eficiencia de aplicaciones mdviles en el
nivel pedagogico. Fuente: Elaborada por los autores
Figura 15 Gréfico de barras sobre la importancia de la eficiencia para facilitar el

desarrollo académico.

iUsted cuanto cree importante la eficiencia de una aplicacién mévil en el apoyo a
métodos pedagégicos tradicionales para facilitar el aprendizaje y desarrollo
académico?
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¢Usted cuanto cree importante la eficiencia de una aplicacion movil en el
apoyo a métodos pedagégicos tradicionales para facilitar el aprendizaje y
desarrollo académico?
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Anélisis e interpretacion de datos

Los datos sefialan que el 50% de los estudiantes indicaron que la eficiencia de una app

movil para facilitar el desarrollo académico es importante, mientras que el 34,62%

respondieron que era muy importante, y, por ultimo, el 15,38% sefialan que estan en un

nivel neutral respecto a su importante eficiencia.

Tabla 9 Nivel de experiencia en la metodologia actual de la educacion.

¢Segun su experiencia, la metodologia actual de la educacion en tecnologia es de

un gran provecho para ustedes los estudiantes?

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .

vélido acumulado
Vélido Muy importante 7 26.9 26.9 26.9
Importante 12 46,2 46,2 73,1
Neutral 5 19,2 19,2 92,3
Poco importante 2 77 77 1000

Total 26 100,0 100,0
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Figura 16 Gréfico de barras sobre el provecho de la metodologia en la educacion basada
en la experiencia de los estudiantes.

¢Segun su experiencia, la metodologia actual de la educacion en tecnologia es
de un gran provecho para ustedes los estudiantes?
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£Segun su experiencia, la metodologia actual de la educacién en tecnologia
es de un gran provecho para ustedes los estudiantes?

Nota: Pregunta dos sobre el gran provecho de la metodologia en la educacion dentro del
nivel pedagogico. Fuente: Elaborada por los autores

Anélisis e interpretacion de datos

Los datos sefialan que el 46,15% de los estudiantes encuestados respondieron que segin
su experiencia era importante la metodologia actual en la educacion, mientras que el
26,92% indicaron que era muy importante por el gran provecho de la tecnologia, a su vez
el 19,23% respondieron de forma neutral y, por Gltimo, el 7,69% respondié que era poco
importante esta metodologia actual.

Nivel Curricular

Tabla 10 Nivel de conformidad sobre los contenidos educativos dentro de una app

educativa.
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¢ Esté usted de acuerdo con la adecuacién de los contenidos educativos que tiene que

Ilevar una app educativa para los estudiantes?

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Vaélido Totalmente de acuerdo 4 15,4 15,4 15,4
De acuerdo 13 50,0 50,0 65,4
Indeciso 8 30,8 30,8 96,2
En desacuerdo 1 3,8 3,8 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta uno sobre la adecuacion de contenidos educativos para los estudiantes en

el nivel curricular. Fuente: Elaborada por los autores
Figura 17 Gréfico de barras sobre el nivel de conformidad en la adecuacion de

contenidos educativos para los estudiantes.

¢ Esta usted de acuerdo con la adecuacién de los contenidos educativos que
tiene que llevar una app educativa paralos estudiantes?
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éEsta usted de acuerdo con la adecuacion de los contenidos educativos
que tiene que llevar una app educativa para los estudiantes?

Analisis e interpretacion de datos
Estos datos sefialan un porcentaje del 50% que indican que estan de acuerdo con la
adecuacion de contenidos educativos, asi mismo el 15,38% también estan totalmente de

acuerdo en lo que tiene que llevar una app educativa, mientras que el 30,77% esta
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indeciso, lo que podria sefialar que no tienen informacion mas clara o un contexto definido

para responder a una opinién definitiva, por Gltimo, el 3,85% que respondieron que estan

en desacuerdo.

Tabla 11 Importancia de integrar contenidos curriculares para mejorar la

interactividad.

¢ Cree que es importante integrar contenidos curriculares a plataformas o aplicaciones

educativas, como para mejorar la interactividad en clases?

_ ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .

véalido acumulado
Vélido Totalmente de acuerdo 6 23,1 23,1 23,1
De acuerdo 13 50,0 50,0 73,1
Indeciso 4 15,4 15,4 88,5
En desacuerdo 11,5 11,5 100,0

Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta dos sobre la importancia de integrar contenidos curriculares en

plataformas educativas en el nivel curricular. Fuente: Elaborada por los autores

Figura 18 Gréfico de barras sobre la importancia de mejorar la interactividad

integrando contenidos curriculares.

iCree que es importante integrar contenidos curriculares a plataformas o
aplicaciones educativas, como para mejorar la interactividad en clases?
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:Cree que es importante integrar contenidos curriculares a plataformas o
aplicaciones educativas, como para mejorar la interactividad en clases?
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Anélisis e interpretacion de datos
Una mayoria significativa del 50% de los encuestados estan de acuerdo en que la
integracion de contenidos curriculares es importante para mejorar la interactividad,
mientras que el 23,08% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo teniendo una
opinion positiva, demostrando un fuerte apoyo al uso de la tecnologia para mejorar la
interactividad, por otro lado, el 15,38% se mostraron indecisos y el 11,54% en
desacuerdo, lo cual esto indico una percepcion generalmente positiva de la integracion de
los contenidos curriculares con las plataformas educativas, con una minima oposicion.
Nivel Colaborativo
Tabla 12 Uso de app movil para la participacion en actividades educativas.

¢ Considera usted que la participacion en actividades educativas utilizando una

APP movil, podria generar mas interactividad en el aula de clases?

i . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Vélido Muy influyente 9 34,6 34,6 34,6
Influyente 14 53,8 53,8 88,5
Indiferente 1 3,8 3,8 92,3
Poco influyente 2 7,7 7,7 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta uno sobre la participacién en actividades educativas utilizando app movil

en el nivel colaborativo. Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 19 Gréfico de barras sobre la utilidad de una app mdvil para generar méas
interactividad en el aula.

iConsidera usted que la participacién en actividades educativas utilizando una
APP moévil, podria generar mas interactividad en el aula de clases?
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sConsidera usted que la participacion en actividades educativas utilizando
una APP movil, podria generar mas interactividad en el aula de clases?

Anélisis e interpretacion de datos

Los resultados revelan una percepcién mayoritariamente positiva sobre el potencial de las
apps maviles para mejorar la interactividad dentro de las aulas. La gran mayoria con el
53,85% indican que es influyente, mientras que el 34,62% en cambio responden que es
muy influyente, considerando que el uso de estas aplicaciones tendra un impacto positivo.
Por otro lado, la baja proporcion de estudiantes encuestados que respondieron con el
7,69% con poco influyente y el porcentaje del 3,85% con indiferente consideran que las

apps solo refuerzan a los antes descrito.
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Tabla 13 Uso de una aplicacién educativa con contenido interactivo.
¢Al usar una aplicacién educativa con contenido interactivo usted podra

trabajar de forma mas colaborativa con sus comparieros de clase?

_ ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje _
valido acumulado
Vélido Muy influyente 8 30,8 30,8 30,8
Influyente 15 57,7 57,7 88,5
Indiferente 3 11,5 11,5 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta dos sobre el uso de una aplicacion educativa que permita trabajar de forma
colaborativa entre comparieros en el nivel colaborativo. Fuente: Elaborada por los autores
Figura 20 Gréfico de barras sobre el uso de una app educativa donde podra trabajar de

forma colaborativa.

;Al usar una aplicacién educativa con contenido interactivo usted podra trabajar
de forma mas colaborativa con sus comparieros de clase?
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¢Al usar una aplicacion educativa con contenido interactivo usted podra
trabajar de forma mas colaborativa con sus compafieros de clase?
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Anélisis e interpretacion de datos

La mayoria de los estudiantes encuestados han indicado con el 57,69% consideran que el
uso de una aplicacion movil con contenido interactivo seria influyente en su capacidad
para colaborar con sus compaferos, mientras que un porcentaje significativo del 30,77%
consideran que la aplicacién seria muy influyente en la colaboracion, por dltimo, una
minoria del 11,54% se muestra indiferente a la influencia de las aplicaciones educativas
en la colaboracion con sus comparieros de clase.

Nivel Actitudinal

Tabla 14 Motivacion y ganas de interactuar para poder mejorar el proceso académico.

¢ Considera frecuentemente que se siente motivado y con ganas de interactuar al usar

una aplicacién moévil educativa y poder mejorar su proceso académico

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Vélido Muy frecuentemente 5 19,2 19,2 19,2
Frecuentemente 13 50,0 50,0 69,2
Ocasionalmente 5 19,2 19,2 88,5
A veces 2 7,7 7,7 96,2
No lo utilizaria con
frecuencia : 38 38 100.0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta uno sobre la motivacion y las ganas de interactuar usando una aplicacion

movil educativa. Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 21 Gréfico de barras sobre el mejoramiento del proceso académico en el sentido

de la motivacion y las ganas de interactuar.

¢Considera frecuentemente que se siente motivado y con ganas de interactuar al
usar una aplicacion movil educativa y poder mejorar su proceso académico
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éConsidera frecuentemente que se siente motivado y con ganas de
interactuar al usar una aplicacién mévil educativa y poder mejorar su
proceso académico

Analisis e interpretacion de datos

Se observa que la mayoria de los encuestados en un 50% responden que se sienten
motivados frecuentemente a utilizar una aplicacion mdvil educativa, mientras que un
porcentaje considerable del 19,23% declara sentirse motivado muy frecuentemente, asi
mismo otro 19,23% lo hace ocasionalmente. Por lo tanto, un grupo minoritario del 7,69%
responde que lo haria a veces, y un porcentaje aun menor del 3,85% indican que no

utilizarian con frecuencia la aplicacion movil.
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Tabla 15 Nivel de frecuencia para utilizar aplicaciones relacionadas con materias que
estan estudiando.
¢ Con que frecuencia utilizarian aplicaciones tecnologicas que se relaciones con

alguna de las materias que estan estudiando?

_ . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Vélido Muy frecuentemente 9 34.6 34.6 34.6
Frecuentemente 8 30,8 30,8 65,4
Ocasionalmente 5 19,2 19,2 84,6
A veces 4 15,4 15,4 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta dos sobre el nivel de frecuencia para utilizar apps tecnoldgicas
relacionadas a materias estudiadas en el nivel actitudinal. Fuente: Elaborada por los

autores
Figura 22 Gréfico de barras sobre el nivel de frecuencia utilizando aplicaciones

tecnoldgicas que tengan relacion con alguna materia estudiada.

¢Con que frecuencia utilizarian aplicaciones tecnologicas que se relaciones con
alguna de las materias que estan estudiando?
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éCon que frecuencia utilizarian aplicaciones tecnologicas que se relaciones
con alguna de las materias que estan estudiando?
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Anélisis e interpretacion de datos

El grafico sefiala que el 34,62% de los estudiantes reportan usar aplicaciones tecnoldgicas
relacionadas con sus estudios muy frecuentemente, indicando que una parte significativa
de la poblacion encuestada hace un uso intensivo de estas herramientas, mientras que el
30,77% indican que las utilizan frecuentemente, por lo que este porcentaje, al ser menor
que el anterior, sigue siendo considerable, seguido esta el 19,23% que reportaron un uso
ocasional de las aplicaciones, donde este grupo representa una porcion menor pero aun
significativa, lo que sugiere que la integracion de la tecnologia en los estudios no es
universal, pero si bastante comun, por ultimo, solo el 15, 38% de los encuestados las
utilizan a veces, indicando una adopcién méas baja dentro del grupo, por ende este

porcentaje podria representar a estudiantes con menos acceso a tecnologia.
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3.24.2  APLICACION DEL POS TEST.

Nivel Tecnoldgico
Tabla 16 Disefio de una aplicacion movil.
,Opina usted que el disefio de la aplicacion movil educativa “Class Spark” es

interesante para proporcionar una experiencia positiva al usuario?

. ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Vélido Muy interesante 11 42,3 42,3 42,3
Interesante 11 42,3 42,3 84,6
Indiferente 2 7,7 7,7 92,3
Poco interesante 2 7,7 7,7 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta uno sobre la opinion del disefio de la aplicacion mévil Class Spark como
experiencia positiva en el nivel tecnoldgico. Fuente: Elaborada por los autores

Figura 23 Grdfico de barras sobre el diserio de la aplicacion “Class Spark”.

¢ Opina usted que el disefio de la aplicacion mévil educativa “Class Spark™ es
interesante para proporcionar una experiencia positiva al usuario?
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¢Opina usted que el disefio de la aplicacidén movil educativa “"Class Spark” es
interesante para proporcionar una experiencia positiva al usuario?
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Andlisis e interpretacion de datos

En los resultados se muestra que las opciones de muy interesante e interesante recibieron
el mismo porcentaje de 42,31% cada una. Esto indica que una gran mayoria de los
encuestados considera el disefio de la aplicacion apropiado. Por el contrario, las opciones
negativas de indiferente y poco interesante obtuvieron un 7,69% cada una, lo cual
representa una pequefia minoria y a su vez indica tener una buena aceptacion del disefio
por parte de los usuarios.

Tabla 17 Nivel de interés con relacién a los juegos gamificados de la app movil.
¢ Qué tan interesante le parecid los juegos gamificados que tiene la app mavil

“Class Spark” y recursos interactivos que estan sostenidos por la materia de
Lenguay Literatura?

: . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje ) )

valido acumulado
Vélido Muy interesante 13 50,0 50,0 50,0
Interesante 9 34,6 34,6 84,6
Indiferente 2 7,7 7,7 92,3
Nada interesante 2 7,7 7,7 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta dos sobre el interés por los juegos gamificados dentro de la app movil
para la materia de Lengua y Literatura. Fuente: Elaborada por los autores
Figura 24 Gréfico de barras sobre el interés de los recursos interactivos sostenidos en

la materia de Lengua y Literatura.

& Qué tan interesante le parecio los juegos gamificados que tiene la app movil
“Class Spark™ y recursos interactivos que estan sostenidos por la materia de
Lengua y Literatura?
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¢£Qué tan interesante le parecid los juegos gamificados que tiene la app
movil “Class Spark” y recursos interactivos que estan sostenidos por la
materia de Lengua y Literatura?
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Anélisis e interpretacion de datos
Los resultados sefialan que el 50% de los encuestados encontrd los juegos y recursos muy
interesantes, mientras que el 34,62% los encontré simplemente interesantes, por lo tanto,
la mayoria de estudiantes manifestaron un nivel de interés positivo hacia los juegos y
recursos gamificados de “Class Spark” en la materia de Lengua y Literatura. Por otra
parte, un pequefio porcentaje del 7,69% cada uno se mostrd indiferente o encontrd los
recursos nada interesantes, por lo que esta pequefia porcion de respuestas negativas podria
ser objeto de un analisis méas profundo para identificar potenciales areas de mejora en la
aplicacion o en su implementacion en el aula.
Nivel Pedagdgico
Tabla 18 Importancia del uso de la aplicacién movil Class Spark para facilitar el
aprendizaje.

. Qué tan importante puede ser la aplicacion mévil “Class Spark” en el apoyo

a métodos pedagogicos tradicionales para facilitar el aprendizaje?

) ] Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Vélido Muy
) 9 34,6 34,6 34,6
importante
Importante 12 46,2 46,2 80,8
Neutral 5 19,2 19,2 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta uno sobre la importancia de la app para facilitar el aprendizaje dentro del

nivel pedagogico. Fuente: Elaborada por los autores.
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Figura 25 Grafico de barras sobre la aplicacion movil Class Spark como apoyo a
métodos pedagdgicos.

¢Queé tan importante puede ser la aplicacion movil “Class Spark” en el apoyo a
métodos pedagégicos tradicionales para facilitar el aprendizaje?
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¢ Queé tan importante puede ser la aplicacion movil “Class Spark” en el apoyo
a métodos pedagogicos tradicionales para facilitar el aprendizaje?

Analisis e interpretacion de datos

La categoria de importante obtuvo la mayor frecuencia con un 46,15% de los encuestados
que consideraron que la aplicacion es efectiva para apoyar los métodos pedagdgicos
tradicionales, de esta manera este resultado indica una percepcion positiva general sobre
la utilidad de la aplicacion, por otro lado, un 34,62% de los estudiantes consideran la
aplicacion como muy importante, por lo que este porcentaje, aunque menor que el
anterior, refuerza la idea de que la mayoria percibe un valor significativo en la aplicacion,
por Gltimo, solamente un 19,23% de los participantes se mostraron neutrales respecto al
impacto de la aplicacién en el aprendizaje, por ende este dato sugiere que la mayoria de
los estudiantes encuestados tienen una opinion formada, ya sea positiva o negativa, sobre

el prototipo.
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Tabla 19 Aplicacion movil para satisfacer las necesidades de aprendizaje.
¢ Considera importante que la aplicacion moévil educativa pueda satisfacer las

necesidades de aprendizaje para nosotros los estudiantes?

. ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Vélido Muy importante 8 30,8 30,8 30,8
Importante 15 57,7 57,7 88,5
Neutral 3 11,5 11,5 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta dos sobre lo importante que la app movil educativa cumpla con las
necesidades de aprendizaje de los estudiantes. Fuente: Elaborada por los autores

Figura 26 Grafico de barras sobre como la aplicacion movil satisface las necesidades
de los estudiantes en el nivel pedagdgico.

éConsidera importante que la aplicacion movil educativa pueda satisfacer las
necesidades de aprendizaje para nosotros los estudiantes?
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éConsidera importante que la aplicacion movil educativa pueda satisfacer las
necesidades de aprendizaje para nosotros los estudiantes?
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Anélisis e interpretacion de datos
La mayoria de los estudiantes consideran que la aplicacion educativa es importante
porque tienen la mayor frecuencia, representando un 57,69% de los encuestados, esto
indica que mas de la mitad de los estudiantes creen que una app mavil educativa puede
jugar un papel clave en su aprendizaje. Mientras que una parte significativa cree que es
muy importante con el 30,77% que respondieron a reflejar un alto grado de relevancia, lo
que sugiere que muchos estudiantes confian en la tecnologia para mejorar su educacion,
por ultimo, solo el 11,54% de los encuestados se mostro neutral, lo que indica que una
minoria de estudiantes no tiene una opinién clara o no considera crucial el uso de la app
en su aprendizaje.
Nivel Curricular
Tabla 20 Nivel de conformidad con el contenido interactivo que fue utilizado en la app
movil.

¢ Esté usted de acuerdo con el contenido interactivo y herramientas que se utilizé en

la app movil educativa para su proceso académico?

i . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 11 42,3 42,3 423
De acuerdo 11 42,3 42,3 84,6
Indeciso 2 7,7 7,7 92,3
En desacuerdo 2 77 7.7 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta uno sobre el nivel de conformidad con el contenido y las herramientas

que se utilizé en la app dentro del nivel curricular. Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 27 Gréfico de barras sobre el nivel de conformidad con el contenido y las
herramientas que se utilizaron para el proceso académico de los estudiantes.

¢ Esta usted de acuerdo con el contenido interactivo y herramientas que se
utilizé en la app movil educativa para su proceso académico?
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iEsta usted de acuerdo con el contenido interactivo y herramientas que se
utilizé en la app movil educativa para su proceso académico?

Analisis e interpretacion de datos

La mayoria de los estudiantes estuvieron de acuerdo o totalmente de acuerdo con el
contenido interactivo y las herramientas de la app movil educativa, es decir que ambas
categorias tienen una frecuencia del 42,31% cada una, lo que sefiala que los estudiantes
tienen una percepcién positiva sobre la aplicacion. Al contrario de un 7,69% de los
encuestados que se mostraron indecisos, 1o que sugiere que algunos estudiantes pueden
no haber tenidos una experiencia clara con la aplicacion, por otro lado, otro 7,69%
indicaron estar en desacuerdo con el contenido y las herramientas de la aplicacion,

reflejando una minoria de opiniones negativas.
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Tabla 21 Ejercicios integrados en la app movil para mejorar el rendimiento en la

participacion activa en el aula.

,Esta usted de acuerdo con los ejercicios integrados en la aplicacion mévil “Class

Spark” para mejorar su rendimiento en la participacion activa en el aula?

] ] Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje ]

valido acumulado
Valido Totalmente de acuerdo 15 57,7 57,7 57,7
De acuerdo 6 23,1 23,1 80,8
Indeciso 4 15,4 15,4 96,2
En desacuerdo 1 3,8 3,8 100,0

Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta dos sobre el nivel de conformidad con los ejercicios integrados para

mejorar el rendimiento en la participacién activa en el aula. Fuente: Elaborada por los

autores

Figura 28 Grafico de barras sobre el nivel de conformidad con los ejercicios integrados

en la app movil para mejora del rendimiento en la participacion en el aula.

iEsta usted de acuerdo con los ejercicios integrados en la aplicacién mévil
“Class Spark” para mejorar su rendimiento en la participacion activa en el aula?
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éEsta usted de acuerdo con los ejercicios integlrados en la aplicacion movil

“Class Spark” para mejorar su rendimiento en
aula?
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Anélisis e interpretacion de datos

La categoria de totalmente de acuerdo es la opcidén con mayor frecuencia, representando

el 57,69% de los encuestados, por lo que esto indica que la mayoria de los estudiantes

consideran que la aplicacion tiene un impacto positivo en su participacion, por otro lado,

con un 23,08% este grupo esta de acuerdo porque también muestra una opinién favorable,

aungue con menos intensidad que el primer grupo. Asi mismo, un 15,38% de los

estudiantes se encuentran indecisos porgue no tienen una opcion clara al respecto, lo que

sugieren que algunos ain no han notado un impacto significativo en la herramienta.

Finalmente, solo el 3,85% de los encuestados estan en desacuerdo, considerando que la

app no mejora su participacion en el aula.

Nivel Colaborativo

Tabla 22 Influencia de la motivacion y la participacion activa a través de “Class Spark”.

¢ Cree que va a influir la motivacién y la participacion activa de ustedes los

estudiantes en el aula de clases en la asignatura de Lengua y Literatura a traves

de la app “Class Spark”?

_ ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Valido Muy influyente 17 65,4 65,4 65,4
Influyente 8 30,8 30,8 96,2
Indiferente 1 3,8 3,8 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta uno acerca de la influencia de la motivacion y la participacién activa en

los estudiantes dentro del aula de clase en el nivel colaborativo
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Figura 29 Grafico de barras acerca de la influencia en la motivacion y la participacion
activa de los estudiantes a través de la app “Class Spark”.

& Cree que va a influir la motivacién y la participacion activa de ustedes los
estudiantes en el aula de clases en la asighatura de Lengua y Literatura a través
de la app “Class Spark™?
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éCree que va a influir la motivacion y la participacion activa de ustedes los
estudiantes en el aula de clases en la asignatura de Lengua y Literatura a
través de la app “Class Spark”?

Analisis e interpretacion de datos

La mayoria de los estudiantes encuestados con el 65,38% creen que la app “Class Spark”
es muy influyente porque tendra un impacto muy significativo en su motivacion y
participacion en la clase. Por otra parte, un porcentaje considerable del 30,77% de
estudiantes consideran que la aplicacién tendra una influencia positiva, aunque no tan
marcada como la expresada por el grupo anterior. Por Gltimo, un pequefio porcentaje del
3, 85% se muestra indiferente, sefialando que la app no influira en su motivacion ni en su
participacion, de esta forma esto puede deberse a varios factores, como falta de interés

previos o expectativas distintas hacia el prototipo.
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Tabla 23 Innovacién e integracion de la app mévil que apoyan el aprendizaje de los

estudiantes.

.La app “Class Spark” es innovadora e integradora por diversas funciones que

apoyan el aprendizaje de los estudiantes?

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .

véalido acumulado
Vélido Muy influyente 16 61,5 61,5 61,5
Influyente 8 30,8 30,8 92,3
Indiferente 1 3,8 3,8 96,2
Nada influyente 1 3,8 3,8 100,0

Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta dos acerca de la innovacién e integracion de la app en el apoyo del

aprendizaje de los estudiantes en el nivel colaborativo. Fuente: Elaborada por los autores

Figura 30 Grdfico de barras acerca de la app “Class Spark” siendo innovadora e

integradora para el apoyo del aprendizaje de los estudiantes.

iLaapp “Class Spark” es innovadora e integradora por diversas funciones que
apoyan el aprendizaje de los estudiantes?
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iLaapp “Class Spark” es innovadora e integradora por diversas funciones
que apoyan el aprendizaje de los estudiantes?
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Anélisis e interpretacion de datos
El 61,54% de los encuestados consideran que la aplicacion es muy influyente en el
aprendizaje de los estudiantes. esta es, con diferencia, la categoria con mayor frecuencia.
Seguido, el 30,77% de los encuestados la consideran influyente, a diferencia un pequefio
porcentaje del 3,85% se muestra indiferente ante la influencia de la aplicacion, por ultimo,
similar al anterior, con un 3, 85% consideran que la aplicacion no influye en el
aprendizaje.
Nivel Actitudinal
Tabla 24 Nivel de frecuencia por parte de los estudiantes para utilizar la app movil
educativa en la asignatura de Lengua y Literatura.
.Con que frecuencia usted utilizara la app movil educativa “Class Spark” a partir de
este momento, para poder mejorar en su retenimiento y participacion activa en el aula

de clases a través de la asignatura de Lengua y Literatura?

) _ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

vélido acumulado
Vélido Muy frecuentemente 9 34,6 34,6 34,6
Frecuentemente 9 34,6 34,6 69,2
Ocasionalmente 6 23,1 23,1 92,3
A veces 1 3,8 3,8 96,2
No lo utilizaria con
frecuencia ' 38 38 100.0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta uno acerca del nivel de frecuencia de los estudiantes para utilizar la app
movil para poder mejorar su retenimiento en la asignatura en el nivel actitudinal.

Fuente: Elaborado por los autores
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Figura 31 Gréafico de barras de la App movil educativa para mejorar el retenimiento y
la participacion activa en la asignatura de Lengua y Literatura en los estudiantes.
&Con que frecuencia usted utilizara la app mévil educativa “Class Spark” a partir

de este momento, para poder mejorar en su retenimiento y participacion activa
en el aula de clases através de la asignatura de Lengua y Literatura?
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éCon que frecuencia usted utilizara la app moévil educativa “Class Spark” a
partir de este momento, para poder mejorar en su retenimiento y
participacion activa en el aula de clases a través de la asignatura de Lenguay
Literatura?

Anélisis e interpretacion de datos

Se observa una alta frecuencia de uso entre los estudiantes encuestados. La mayoria, el
34,62% para ser exactos respondieron que usarian la aplicacion muy frecuentemente o
frecuentemente. Esto sugiere una buena aceptacion y expectativas positivas hacia la app.
En cambio, un porcentaje menor del 23,08% indicaron que la usarian ocasionalmente,
demostrando un interés moderado en la aplicacion. Por dltimo, solo un pequefio
porcentaje del 3,85% respondid que la usarian a veces o no la utilizarian con frecuencia,
lo que indica que la aplicacion podria ser potencialmente Gtil para una gran parte de los

estudiantes en la asignatura de Lengua y Literatura.
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Tabla 25 Nivel de frecuencia donde los estudiantes consideran que los contenidos de la
app movil facilitan la comprension de los conceptos presentados.

¢ Con que frecuencia consideras que los contenidos de la app maévil educativa *"Class

Spark® facilitan tu comprension de los conceptos presentados?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Vélido Muy frecuentemente 11 42,3 42,3 42,3
Frecuentemente 10 38,5 38,5 80,8
Ocasionalmente 4 15,4 15,4 96,2
No lo utilizaria con
) 1 3,8 3,8 100,0
frecuencia
Total 26 100,0 100,0

Nota: Pregunta dos sobre el nivel de frecuencia que se considera para los contenidos de
la app movil educativa que facilitaran la comprension de los conceptos a los estudiantes.

Fuente: Elaborada por los autores
Figura 32 Grafico de barras sobre la frecuencia considerada que los contenidos de la

app movil facilitaran a la comprension de los conceptos presentados.

iCon qué frecuencia consideras que los contenidos de la app mévil educativa
"Class Spark" facilitan tu comprension de los conceptos presentados?
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:Con qué frecuencia consideras que los contenidos de la app movil
educativa "Class Spark" facilitan tu comprension de los conceptos
presentados?
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Anélisis e interpretacion de datos

Se observa que una gran mayoria de los estudiantes encuestados consideran que “Class
Spark” facilita su comprension de los conceptos presentados, es por esto, que el 42,31%
indican que los contenidos de la app facilitan su comprension muy frecuentemente, otro
porcentaje significativo del 38,46% afirman que la aplicacion facilita su comprension
frecuentemente. Esto refuerza al resultado anterior a la idea de que esta herramienta es
muy Util y altamente efectiva para el aprendizaje. Una minoria considerable del 15,38%
solo considera que la app facilita su comprensién ocasionalmente y, por ultimo, un
pequefio porcentaje del 3,85% de los estudiantes no consideran que la aplicacion sea de

utilidad en la comprension de los conceptos.
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3.243  ANALISIS DE RESULTADOS.

¢ Nivel Tecnoldgico
En base a los datos obtenidos y evidenciados en las respectivas tablas y graficos donde
mas de la mitad de los encuestados respondieron que les parecia interesante, mientras que
el otro 50% sefialo que estaban totalmente en desacuerdo, luego de proceder a
implementar la app mévil educativa “Class Spark™ los resultados cambiaron radicalmente
para el 50% que sefialaban estar en desacuerdo ya que sus respuestas fueron positivas por
las expectativas esperadas.

¢ Nivel Pedagogico
Con respecto a los resultados obtenidos en el pretest y colocados en la tabla 3 donde los
encuestados en un 15,4% indicaron estar en una posicion neutral respecto a la eficiencia
de una aplicacién movil en facilitar el desarrollo académico, después que usaron “Class

2

Spark” se logrd tener resultados positivos donde ese pequefio porcentaje del 15,4%
incremento y sefialo la gran importancia que tienen las apps maviles.

e Nivel Curricular
En el pretest, un 42,31% de los estudiantes estuvo totalmente de acuerdo y el otro 42,31%
de acuerdo con el contenido y las herramientas utilizadas en la app. Esto sefiala una
percepcion positiva, donde mas de la mitad de los encuestados confia en la utilidad de
este contenido. De esta forma, en el postest, se subraya que las opiniones se mantuvieron
similares, lo que sugiere que el uso de la app no solo fue bien recibido inicialmente, sino
que se consolido en su impacto por el aprendizaje.

e Nivel Colaborativo
Dentro de este nivel para el pretest, un 65,4% considero a la app ser muy influyente en su
motivacidn y participacion activa en el aula, mientras que, en el postest, se observé una
tendencia similar, donde la mayoria mantuvo su expectativa sobre la influencia positiva,
lo cual indica un crecimiento en la aceptacion y valor por parte de los estudiantes hacia
las herramientas colaborativas.

e Nivel Actitudinal
En cuanto a la motivacion y las ganas de interactuar al momento de usar una app movil
educativa, el pretest indico que un 50% de los estudiantes se sentian frecuentemente
motivados, mientras que en el postest, las cifras reflejaron una mejora, lo que sugiere que
el uso continuo de la aplicacion les genero un ambiente mas motivador y propenso a la

interaccion entre los estudiantes, destacando la importancia de las herramientas
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tecnoldgicas en el fomento de la participacion activa en el proceso académico.

3244  MEJORAS AL PROTOTIPO.
Una vez que se termino de implementar el recurso y hubo resultados, se llevaron a cabo
andlisis de las diversas recomendaciones de los estudiantes y del docente que también
tuvo participacion con nuestra aplicacion educativa "Class Spark™ nos dieron puntos de
vista de como podriamos mejorar aun mas nuestro prototipo para unas futuras
presentaciones.

e La primera sugerencia que se ha planteado es crear un cuestionario mas detallado
para evaluar mejor los conocimientos de los participantes.

e Ademas, se busca enriquecer el prototipo afiadiendo mas botones para hacer que
el aprendizaje sea mas interactivo.

e También proponer incluir un nivel de dificultad méas alto al momento de transitar
entre diferentes escenarios de los juegos gamificados.

e Incluir un tiempo limite para las evaluaciones y juegos con el fin de que los
estudiantes se motiven a ser competitivos al momento de resolver cada nivel que
se les otorgo en la aplicacion.

e Poner sonidos en la aplicacion que Ilamen mas la atencién del estudiante con la

finalidad de que sea mas entretenida y se fomente mas la interaccion.

4 CONCLUSIONES
Conclusion general
Al introducir la gamificacion en una aplicacion educativa como herramienta de
aprendizaje, observamos que los estudiantes del tercer afio del Bachillerato General
Unificado mostraron un gran interés en esta nueva forma de ensefianza ya que para ellos
les resulto muy dindmico e interactivo. Desde el momento en que se les presentd, se
involucraron activamente y participaron de forma entusiasta a lo largo de todo el proceso
de experimentacion.
Conclusiones especificas
El analisis de la gamificacion en la educacion ha demostrado que usar estas herramientas
en el aula realmente aumenta la motivacién de los estudiantes, lo principal de esto es
[lamar su atencion.

e Al implementar recursos tecnolégicos, se observo un impacto significativo en el

desarrollo de habilidades cognitivas. Esto resalta lo valioso que es este recurso en

el proceso educativo.
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En particular, los estudiantes del tercero afio del Bachillerato General Unificado
se beneficiaron enormemente de la aplicacion educativa. No solo promovio la
colaboracion entre ellos, sino que también hizo las clases mucho méas dindmicas
y atractivas.

Los resultados de las pruebas de pre-test y post-test, junto con las encuestas a los
estudiantes, evidencian que el uso de la tecnologia en una aplicacion educativa
mejoro la calidad de las clases. Especialmente en la segunda experiencia, los
resultados sugieren que estas actividades ayudan a fortalecer las habilidades y

competencias de los estudiantes.

RECOMENDACIONES

Respecto al tiempo de uso de la aplicacion propuesta en el proyecto, es importante
que tanto la docente como los padres establezcan un limite de tiempo para que los
estudiantes utilicen la aplicacion movil. Esto ayudara a prevenir el cansancio y
otros posibles problemas en el futuro.

El uso de "Class Spark™ deberia ser una herramienta para complementar y reforzar
lo aprendido en clase. Es fundamental que todos estén en sintonia con las clases
que se dan para evitar confusiones que puedan surgir.

Usar esta herramienta motivard a los estudiantes a estudiar la asignatura de
"Lengua y Literatura™ de una forma mas dindmica, ya que hoy en dia la mayoria
de las personas estan muy familiarizadas con las aplicaciones moviles.

Por otro lado, "Class Spark" ofrece juegos gamificados que ayudan a los
estudiantes a aplicar lo que han aprendido en clase. Es importante mencionar que
los juegos requieren una conexion a Internet, dentro de ella también se podra ver

videos propios para los estudiantes que tienen una forma diferente de aprender.
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ANEXOS
Anexo 1. Experiencia | con el docente de la asignatura de Lengua y Literatura del

colegio de bachillerato “Carmen Mora de Encalada”.




Anexo 2. Hoja de Entrevista al experto en la asignatura.

Variable Dependiente (VD): Participacion Activa en el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes de 3ro del BGU.

Variable Independiente (VI): Uso de la tecnologia en la educacion.

Parametrizacion del objeto de estudio.

[

Variables

Definicion Conceptual

Dimensiones

Indicadores

Pregunta

VD: Participacion
Activa en el
proceso de
ensefianza

aprendizaje de los
estudiantes de 3ro
del BGU.

Interaccién de los
estudiantes en el PEA a
través de la tecnologia y la
aplicacion movil “Class
Spark™ para fortalecer la
motivacién en el aula de
clases o fuera de ella.

Curricular

1.1 Nivel de integracion de
recursos y app moviles en el
curriculo del 3ro de BGU.

;Como crees que la integracion de
la APP moévil “Class Spark™ 1ra a
mejorar en la participacion activa
de los alumnos?

Tecnolégica

1.2 Disponibilidad y acceso a

dispositivos moviles y
plataformas  educativas  para
estudiantes.

;Como le gustaria garantizar que
todos los estudiantes puedan
acceder a dispositivos moviles y
plataformas digitales para que
puedan  participar en las
actividades de aprendizaje?

Pedagégica

1.3 Perspectiva de los estudiantes
sobre el funcionamiento y utilidad
de la app “Class Spark™ en su
aprendizaje.

Desde su opinion personal: jcomo
crees que los estudiantes podrian
interpretar el uso de dispositivos
moviles y plataformas digitales en
su aprendizaje?

Colaborativa

1.4 Grado de participacién activa
y colaboracién en actividades
interactivas a través de la
aplicacion.

(Como crees que sera la
participacion de los estudiantes en
actividades educativas utilizando
la APP moévil ;Podrian ser mas
participativos en el aula de clases
con los juegos gamificados?
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Actitudinal

1.5 Ensefiar y motivar a los
estudiantes a usar la aplicacion
como herramienta educativa.

;Qué tan interactivos y motivados

podrian llegar a estar los
estudiantes al usar la APP “Class
Spark™ para su  proceso
académico?

VI: Usodela
tecnologiaen la

educacion.

Involucramiento de las
herramientas para hacer
mas dinamico el
aprendizaje de  los
estudiantes del 3ero del
BGU a través de juegos
gamificados que
promuevan la
participacion activa en el
aula.

Integracion
Curricular de
TIC

2.1 Grado de involucramiento de
TIC en las actividades
pedagdgicas y didacticas del
curriculo.

;Como se estin empleando las
tecnologias en las clases para
apovar el aprendizaje de los
estudiantes?

Disponibilidad
Tecnologica

2.2 Facil acceso y disponibilidad
de recursos tecnologicos para
estudiantes y profesores.

;Considera que los recursos
tecnoldgicos son de facil acceso
y adecuados para estudiantes y
docentes? Y, ;jpor qué?

Formacion y
Habilidad
Digital

2.3 Nivel de formacién de los
estudiantes a  través de
competencias digitales para el
aprendizaje.

;(De qué manera los estudiantes
utilizan la tecnologia en el
aprendizaje diario, y cémo
contribuyen estas herramientas
tecnolégicas en su desarrollo
académico?

Innovacion y
Adaptacién de
TIC

24 Capacidad de adaptar e
innovar las herramientas
tecnolégicas para el desarrollo
didactico de los estudiantes.

;Podria decirnos como se ha
implementado la tecnologia como

estrategia de ensefianza en el 3ro
“A” del BGU?

Impacto
Percibido

2.5 Desarrollo de la motivacion y
efectividad de la APP para
fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes de 3ro del BGU.

;Ha notado alguna mejoria en los
estudiantes a través de la
integracion tecnologica y recursos
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interactivos que se plantean en el
aula de clases?

87



Anexo 3. Realizacion de la Experiencia Il.




Anexo 4. Evaluacion prestest

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES DEL TERCER
ANO DEL BACHILLERATO GENERAL
UNIFICADO EN LA ASIGNATURA LENGUA Y
LITERATURA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“CARMEN MORA DE ENCALADA”

Preambulo del postest

Antes de iniciar nuestra explicacién sobre nuestra
aplicacion movil, les pedimos que completen este
breve pre-test. Sus respuestas nos ayudaran a entender
su nivel de conocimiento y experiencia previa ante
herramientas tecnologicas.

PREGUNTAS PRETEST

TECNOLOGICO

,Qué tan interesante es el uso de una aplicacion movil
educativa para proporcionar una experiencia positiva
en el aula de clases?

- Muy interesante

- Interesante

- Indiferente

- Poco interesante

- Nada interesante

Qué le parece las tecnologias actuales en el
desempenio académico de ustedes los estudiantes?
Muy interesante

Interesante

Indiferente

Poco interesante

Nada interesante

PEDAGOGICO

JUsted cuanto cree importante la eficiencia de una
aplicacion movil en el apoyo a métodos pedagodgicos
tradicionales para facilitar el aprendizaje y desarrollo
académico?

- Muy importante

- Importante

- Neutral

- Poco importante

- Nada importante
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JSegun su experiencia, la metodologia actual de la
educacion en tecnologia es de un gran provecho para
ustedes los estudiantes?

- Muy importante

- Importante

- Neutral

- Poco importante

- Nada importante

CURRICULAR

(Esta usted de acuerdo con la adecuaciéon de los
contenidos educativos que tiene que llevar una app
educativa para los estudiantes?

- Totalmente de acuerdo.

- De acuerdo.

- Indeciso.

- En desacuerdo.

- Totalmente en desacuerdo.

(Cree que es 1mportante integrar contenidos
curriculares a plataformas o aplicaciones educativas,
como para mejorar la interactividad en clases?

- Totalmente de acuerdo.

- De acuerdo.

- Indeciso.

- En desacuerdo.

- Totalmente en desacuerdo.

COLABORATIVA

(Considera usted que la participacion en actividades
educativas utilizando una APP movil, podria generar
mas interactividad en el aula de clases?

- Muy influyente

- Influyente

- Indiferente

- Poco influyente

- Nada influyente

(Al usar una aplicacion educativa con contenido
interactivo usted podra trabajar de forma mas
colaborativa con sus companeros de clase?

Muy influyente
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- Influyente

- Indiferente

- Poco influyente

- Nada influyente

ACTITUDINAL

(Considera frecuentemente que se siente motivado y
con ganas de interactuar al usar una aplicacion movil
educativa y poder mejorar su proceso académico?

- Muy frecuentemente

- Frecuentemente

- Ocasionalmente

- A veces

- No lo utilizaria con frecuencia

;Con que frecuencia utilizarian aplicaciones
tecnoldgicas que se relaciones con alguna de las
materias que estan estudiando?

- Muy frecuentemente

- Frecuentemente

- Ocasionalmente

- A veces

No lo utilizaria con frecuencia
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Anexo 5. Evaluacion postest

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA

D.L. No. 69-04 DE 14 DE ABRIL DE 1969 PROVINCIA DE EL ORO — REPUBLICA DEL ECUADOR {Citation }
“Calidad, pertinencia y calidez™

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES DEL TERCER
ANO DEL BACHILLERATO GENERAL
UNIFICADO EN LA ASIGNATURA LENGUA Y
LITERATURA DEL COLEGIO DE
BACHILLERATO “CARMEN MORA DE
ENCALADA”

Preambulo del postest

Agradeciendo su colaboracion durante el proceso de
ejecucion de nuestro prototipo de la aplicacion movil
Class Spark, por lo tanto, les invitamos a completar este
post-test para evaluar el impacto y su percepcion después
de la experiencia con la aplicacion movil. En base a sus
respuestas podremos determinar la efectividad de la
misma app y continuar haciéndole mejorias para un bien
comun.

PREGUNTAS POSTEST

TECNOLOGICO

1. ;Opina usted que el diseio de la aplicacion movil
educativa “Class Spark™ es interesante para proporcionar
una experiencia positiva al usuario?

- Muy interesante

- Interesante

- Indiferente

- Poco interesante

- Nada interesante

2. ;Qué tan interesante le parecio los juegos gamificados
que tiene la app movil “Class Spark>™ y recursos
interactivos que estan sostenidos por la materia de Lengua
y Literatura?

- Muy interesante

- Interesante

- Indiferente

- Poco interesante
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- Nada interesante

PEDAGOGICO

3. ;Qué tan importante puede ser la aplicacion movil
“Class Spark” en el apoyo a métodos pedagogicos
tradicionales para facilitar el aprendizaje?

- Muy importante

- Importante

- Neutral

- Poco importante

- Nada importante

4. ;Considera importante que la aplicacion movil
educativa pueda satisfacer las necesidades de
aprendizaje para nosotros los estudiantes?

- Muy importante

- Importante

- Neutral

- Poco importante

- Nada importante

CURRICULAR

5. ;(Esta usted de acuerdo con el contenido interactivo y
herramientas que se utiliz6 en la app movil educativa
para su proceso académico?

- Totalmente de acuerdo

- De acuerdo

- Indeciso

- En desacuerdo

- Totalmente en desacuerdo

6. ;Esta usted de acuerdo con los ejercicios integrados
en la aplicacion movil “Class Spark” para mejorar su
rendimiento en la participacion activa en el aula?

- Totalmente de acuerdo

- De acuerdo

- Indeciso

- En desacuerdo

- Totalmente en desacuerdo

COLABORATIVA
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7. ¢Cree que va a influir la motivacion y Ia
participacion activa de ustedes los estudiantes en el
aula de clases en la asignatura de Lengua y
Literatura a través de la app “Class Spark™?

- Muy influyente

- Influyente

- Indiferente

- Poco influyente

- Nada influyente

8. ;La app “Class Spark” es innovadora e integradora
por diversas funciones que apoyan el aprendizaje de
los estudiantes?

- Muy influyente

- Influyente

- Indiferente

- Poco influyente

- Nada influyente

ACTITUDINAL

9. ;Con que frecuencia usted utilizara la app mévil
educativa ““Class Spark® a partir de este momento,
para poder mejorar en su retenimiento y participacion
activa en el aula de clases a través de la asignatura de
Lengua y Literatura?

- Muy frecuentemente

- Frecuentemente

- Ocasionalmente

- A veces

- No lo utilizaria con frecuencia

10. ;Con qué frecuencia consideras que los contenidos
de la app moévil educativa ""Class Spark" facilitan tu
comprension de los conceptos presentados?

- Muy frecuentemente

- Frecuentemente

- Ocasionalmente

- A veces

- No lo utilizaria con frecuencia
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