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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo evaluar el impacto del uso de una aplicacion
movil educativa en la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de Ciencias
Naturales. El estudio se desarrolld bajo un enfoque mixto, que combind métodos
cuantitativos y cualitativos, y se enmarco en una propuesta de intervencion educativa
aplicada a estudiantes de cuarto afio de Educacion General Basica en una institucion
educativa del sector urbano. Para la recolecciéon de datos se emplearon encuestas tipo
Likert, entrevistas semiestructuradas y la observacion directa en el aula. La intervencion
consistié en el disefio y la implementacion de una aplicacidn interactiva con contenidos
alineados al curriculo nacional, que incorpora propuestas didacticas orientadas a fomentar

la curiosidad, la exploracion y la retroalimentacion inmediata.

El disefio de la aplicacion se baso en la metodologia ADDIE, la cual permitio estructurar
el desarrollo en cinco fases: andlisis, disefio, desarrollo, implementacién y evaluacion. La
aplicacion fue desarrollada en Kodular, una plataforma que facilita la programacion visual
y permite integrar recursos multimedia como imagenes, sonidos y audios. A partir de estos
elementos se disefiaron actividades interactivas e intuitivas adaptadas al contexto

educativo.

Los resultados evidenciaron una mejora significativa en los niveles de motivacion
intrinseca y en la participacion activa de los estudiantes durante las clases de Ciencias
Naturales. Asimismo, se observd un incremento en la autonomia del aprendizaje y en el
interés por los contenidos cientificos. Se concluye que el uso de aplicaciones moviles
educativas en el aula puede constituir un recurso eficaz para fortalecer la motivacion en el

proceso de ensefianza y generar experiencias educativas mas significativas.

Palabras clave: Aplicacion educativa, motivacion, intervencion pedagogica, Ciencias

Naturales, tecnologia educativa, ADDIE.



ABSTRACT

This research aimed to evaluate the impact of using an educational mobile application on
students' motivation in learning Natural Sciences. The study was conducted under a mixed-
methods approach, combining quantitative and qualitative methods, and was framed within
an educational intervention applied to fourth-year Basic General Education students at an
urban educational institution. Data collection involved Likert-type surveys, semi-structured
interviews, and direct classroom observation. The intervention consisted of the design and
implementation of an interactive application with content aligned to the national curriculum,
incorporating didactic strategies aimed at fostering curiosity, exploration, and immediate

feedback.

The application design was based on the ADDIE methodology, which structured the
development into five phases: analysis, design, development, implementation, and
evaluation. The application was developed using Kodular, a platform that facilitates visual
programming and allows the integration of multimedia resources such as images, sounds,
and audio. Based on these elements, interactive and intuitive activities were designed,

adapted to the educational context.

The results showed a significant improvement in students’ intrinsic motivation levels and
active participation during Natural Sciences classes. Additionally, an increase was observed
in learning autonomy and interest in scientific content. It is concluded that the use of
educational mobile applications in the classroom may constitute an effective resource to
strengthen motivation in the teaching process and generate more meaningful educational

experiences.

Keywords: educational application, motivation, pedagogical intervention, Natural Sciences,

educational technology, ADDIE.
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INTRODUCION

Es imprescindible que en esta era digital no se utilice dispositivos moviles y aplicaciones ya
que forman parte de nuestro diario vivir. En el campo de la educacion llego a transformar la
forma en que se ensefia y aprende, al integrarlas en las aulas ha demostrado ser beneficioso
ya que contribuye a aumentar la motivacion, la participacion activa y el desempeno
académico, ya no solo se trata de utilizar la pizarra y libros; ahora un dispositivo mévil puede

abrir la puerta a un mundo de conocimiento (Jaramillo & Tene, 2022).

Desde la perspectiva de los autores Alvarez & Jiménez, (2022) mencionan que “para que
las aplicaciones se puedan considerar realmente educativas tienen que mantener al usuario
cognitivamente activo y comprometido, ofrecer experiencias de aprendizaje significativo y
favorecedoras de interacciones sociales y deben dirigir el aprendizaje de forma clara hacia

objetivos concretos”.

Ademas, estas herramientas digitales no solo brindan recursos multimedia, sino que también
fomentan un aprendizaje interactivo, intuitivo y adaptativo que promueve un aprendizaje
personalizado adaptandose a lo que el estudiante necesita e interesa. Esto cobra relevancia
en areas como la Ciencias Naturales, en donde la curiosidad y el deseo de explorar son
motores fundamentales del aprendizaje, el utilizar tecnologia en el aula ha permite que los
estudiantes comprender aquellos conceptos que podian ser abstractos o dificiles de

comprender, que convierte el escenario ideal para innovar (Roman et al., 2023).

A pesar de que la tecnologia se ha convertido en un aleado en el &mbito educativo, todavia
persisten algunos desafios en el entorno escolar, como la falta de motivacion en el area de
Ciencias Naturales, estudiantes de tercer afio de Educacién General Basica (E.G.B.). Esta
problematica parece estar relacionada a métodos tradicionales los cuales limitan el desarrollo
integral del estiidiate, ademdas no incorporan tecnologia en el proceso de ensefianza

(Justiniano & Cancino, 2024).

El capitulo II, se base en el desarrollo del prototipo de la Aplicacion Movil Educativa
consiste en utilizar las propiedades que brinda la herramienta Kodular para su desarrollo,
teniendo en cuenta la necesidad de motivar el aprendizaje en el area de Ciencias Naturales

de los estudiantes de tercer afio de (E.G.B), con el proposito de transformar el aula en un



entorno mas divertido e interactivo, que facilite la comprension de conceptos complejos

mediante la integracion de recursos multimedia y pantallas intuitivas.

Esta fundamentado en metodologias activas y en el enfoque constructivista, con un disefio
basado en la metodologia ADDIE, y una estructura que asegure la calidad pedagogica y
técnica del producto, con el objeto de fomentar la motivacién y compromiso en el proceso
de aprendizaje. Estas metodologias contribuyen al desarrollo de habilidades esenciales del
siglo XXI, como el trabajo en equipo y el pensamiento critico. A pesar de la resistencia al
cambio y la falta de recurso, el respaldo institucion es fundamental para transformar el

proceso de educacion y lograr que sea efectiva.

El capitulo III, responde a la efectividad de la propuesta tecnolédgica, la cual fue evaluada
rigurosamente, basdndose en dos experiencias claves que permiten validar el funcionamiento
y la efectividad de la aplicacion movil educativa, asi como su impacto pedagdgico en el

proceso de aprendizaje.

Experiencia I: Inicialmente, se realizd6 una validacion con la docente encargada de la
asignatura de ciencias naturales, quien evaluo la funcionalidad, la coherencia pedagdgica y
el potencial motivador del producto. su valoracion confirmé un disefio claro, ordenado,
accesible y funcional, que cumple con objetivo principal de ser una herramienta didactica

valiosa para el aprendizaje.

Experiencia II: Posteriormente, los estudiantes de tercer afio de E.G.B. interactuaron
directamente con la aplicacion. esta fase de experimentacion y evaluacion con los alumnos
permitié observar un alto grado de motivacion, entusiasmo, y una mejora en la comprension
de contenidos, asi como una actitud positiva hacia el aprendizaje de ciencias naturales,

validando su impacto en el interés y la participacion activa.



CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1. 1 Ambito de Aplicacién: descripcién del contexto y hechos de interés

1.1.1 Planteamiento del Problema En el marco actual, los estudiantes del tercer grado de
Educacion General Bésica paralelo “A” de la Unidad Educativa Particular Espiritu Santo,
se ha observado falta de motivacion en el area de Ciencias Naturales, parece estar
asociado a los métodos tradicionales , que tienden a centrarse en la transmision de
conocimiento desde el punto de vista del docente de tal manera que limita el
desenvolvimiento de los estudiantes , con la escaza integracion de tecnologias digitales
en Educacion como los dispositivos moéviles y tabletas, reduce las oportunidades para una

integracion dinamica de los contenidos curriculares.

Afrontar ese reto implica la inclusion de herramientas tecnoldgicas que propicien un
aprendizaje activo y participativo. Desde esa Optica, el desarrollo de una aplicacion movil
de Ciencias Naturales es una propuesta innovadora dentro del campo pedagdgico. La
aplicacién movil busca captar la atencion del estudiante y despertar su interés por la materia
mediante actividades interactivas, material multimedia y visual. Adicionalmente, al promover
un enfoque centrado en el estudiante, proporciona a este la facilidad para decidir y elegir,
promoviendo la dinamica del aprendizaje. Por lo tanto, su uso en el aula puede revertir el
papel predominante en el proceso educativo, para dar lugar a un ambiente mas interactivo,

motivante y eficaz, capaz de enriquecer el aprendizaje mediante la ensefianza.

Por tanto, considerando esta modalidad emite oportunamente su aprendizaje al espacio
cercano y menormente mas proximo, siendo el entorno digital del universo estudiantil,
mediante la generacion de experiencias interactivas que promuevan la apropiacion y
autonomia en el proceso de construccion de su identidad estudiantil. Es pertinente, entonces,
poder acceder mas directamente y con sentido a los mismos y construir las bases para un

espacio significativo y constructivo conforme al curriculo disciplinar escolarizado.
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1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio El proyecto se realizard en Unidad

Educativa Particular” Espiritu Santo” ubicado en el cant6 El Guabo.

Figura 1

Ubicacion de la Institucion
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Nota. Ubicacion geografica de la Unidad Educativa Particular “Espiritu Santo”. Google

Maps: https://maps.app.goo.gl/j8dHYzCudRCBRNmg7.

1.1.3 Problema Central ;Como determinar la efectividad didactica de una Aplicacion
Movil Educativa en el area de Ciencias Naturales, mediante la implementacion de
actividades intuitivas que promueva la motivacion de los estudiantes de tercer grado de

Educacion General Basica (E.G.B.)?

1.1.4 Problemas complementarios (Como identificar los elementos y caracteristicas
clave de una aplicacion movil que potencialicen la motivacion de los estudiantes de tercer

grado de Educacion General Basica (E.G.B.) hacia el aprendizaje de Ciencias Naturales?

(Como desarrollar un disefio de una aplicacion moévil educativa interactiva que la atencion
de los estudiantes en el area de Ciencias Naturales, utilizando estrategias pedagdgicas

innovadoras y recursos multimedia para facilitar su aprendizaje?

(Como evaluar el impacto de la aplicacion movil en el aprendizaje y la motivacion de los
estudiantes, mediante la recoleccion y analisis de datos cuantitativos y cualitativos, para su

determinacion efectiva como herramienta educativa?
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1.1.5 Objetivo General Determinar la efectividad didactica de una Aplicacion Moévil
Educativa en el area de Ciencias Naturales, mediante la implementacion de actividades
intuitivas que promuevan un aprendizaje significativo e interactivo, que fomente el interés

y la motivacion de los estudiantes.
1.1.6 Objetivos Especificos ldentificar los elementos y caracteristicas clave de una

Aplicacion Movil Educativa que potencialicen la motivacion.

Desarrollar una Aplicacion Mdévil Educativa que sea intuitiva con recursos

multimedia, utilizando estrategias pedagogicas innovadoras.

Evaluar el impacto de la aplicacion movil, mediante la recoleccion y analisis de datos, para

su determinacion efectiva como herramienta educativa.

1.1.7 Poblacion y muestra Esta investigacion se llevara a cabo en la Unidad Educativa
Particular “Espiritu Santo”, ubicado en el canton El Guabo de la provincia del Oro,
teniendo como poblacién 21 estudiantes entre la edad de 7 y 8 afos, quienes estan
cursando el tercer afio de educacion Bésica General en la modalidad vespertina. Asi
mismo, la integracidon de la docente encargada, quien brindo los aportes necesarios para

el desarrollo y analisis de esta investigacion.

1.1.8 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion Las fases de

investigacion en este proyecto siguen el siguiente esquema:

e 21 alumnos de Tercer ano de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa

“Espiritu Santo” periodo lectivo 2024-2025.

e | docente a cargo de la asignatura de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa

Particular “Espiritu Santo”, El Guabo, EI Oro.
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1.1.9 Descripcion de los participantes La presente investigacion se desarrolla en la

Unidad Educativa particular “Espiritu Santo”.
Tabla 1

Descripcion de los participantes del estudio

Tercer Afio de EGB de la Unidad Educativa “Espiritu Santo”

Paralelo Estudiantes Docentes Total
46A7’ 2 1 1
Total 21 1 22

Nota. Representacion de la descripcion de la muestra a aplicarse en la Unidad Educativa.

Elaboracion propia.

1.1.10 Caracteristicas de la investigacion Enfoque de investigacion se sustenta en
objetivos definidos y en métodos confiables que aseguran la validez y pertinencia de los
resultados. Segun la naturaleza del problema planteado, se ha adoptado un enfoque

metodolégico adecuado, el cual se describe a continuacion:

Enfoque cualitativo: El enfoque cualitativo se enfoca en estudiar un fendémeno tal y como
es, en consecuencia, intenta captar la relevancia, percepciones y experiencias de los
entrevistados. El modelo cualitativo se establece sobre métodos de Observacion, entrevistas
y analisis de relaciones, con el objetivo de estudiar los complejos procesos sociales y
culturales en mayor detalle, priorizando la riqueza de los datos respecto a la generalizacion

de los resultados (Aguilar, 2023).

Enfoque cuantitativo: Sugiere que la ciencia es una herramienta esencial para que las
personas comprendan, anticipen y manejen su entorno. Este enfoque enfatiza el uso del
razonamiento logico, la observacion sistematica y la experimentacion controlada estricta

como los métodos bésicos para obtener conocimiento (Ugal & Balbastre, 2022).

El marco de la investigacion serd de enfoque mixto, incluira métodos cuantitativos y
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cualitativos para lograr una vision mas amplia y extensa del fendomeno examinado, lo que
proporcionard una descripcion mas rica ya que abarca diferentes dimensiones. Esto sera
necesario ya que no solo habra que verificar la validez de los datos cuantitativos y objetivos
del asunto de la medicacion del aprendizaje de este mévil en particular relacionado con
Ciencias Naturales, sino también obtener personas datos subjetivos y entendimientos al

respecto y de esta persona en particular sobre este asunto (Santos et al., 2020).

El enfoque mixto es ideal para nuestra investigacion, permite tratar sobre el asunto desde
multiples perspectivas, ofreciendo un analisis de cémo una aplicacion educativa puede
realizar un impacto en motivacion y aprendizaje significativo en un entorno educativo. Se
emplearan datos numéricos combinados con andlisis contextual y subjetivo, lo que permitira
trazar conclusiones que no solo respalden la efectividad de la aplicacién, sino que también

reflejen su impacto en diversos escenarios y perspectivas en Ciencias Naturales.

Nivel o alcance de la investigacion

Este estudio se clasifica como un nivel descriptivo, ya que se enfoca en caracterizar una
propuesta de tecnologia educativa basada en la creacion de una aplicacion moévil para el area
de ciencias naturales, analizando su eficiencia pedagogica en los estudiantes de tercer grado.
Su desarrollo seguird un enfoque de investigacion mixta, que tiene como propdsito analizar
su efectividad partiendo para mejorar la motivacion y facilite su aprendizaje en el area de

ciencias naturales.

En base a los objetivos planteados, esta investigacion se orientara al desarrollo de los
elementos y caracterizaciones esenciales de la aplicacion capaces de incrementar el interés
de los estudiantes, asi mismo se busca que su disefio sea una herramienta intuitiva que integre
estrategias pedagogicas innovadoras, recursos multimedia y evaluar su impacto en la
motivacion en el aprendizaje de ciencias naturales. Esté estudio aspira ofrecer un analisis
sobre la manera en que la tecnologia educativa puede transformar la experiencia del

aprendizaje he impulsar la motivacion del estudiante.
Método de Investigacion

Sintesis-analisis: La presente investigacion fue desarrollada a partir de la revision de articulos
cientificos y hechos observacionales sobre el tema de la tecnologia educativa en educacion

y, de manera especifica, en el area de las aplicaciones moviles en el aprendizaje de ciencias
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naturales. Mediante el analisis-sintesis, fue posible establecer el marco teodrico para la

planificacion de las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, y la caracterizacion de

las aplicaciones educativas orientadas a la motivacion del estudiante y la gestion del

aprendizaje.

Tabla 2

Caracteristicas de la variable independiente

Dimensiones

Indicadores

Preguntas

Técnicas/Instrument

Diseiio

Funcionalidad

Tecnologica

Interfaz de usuario

Atractivo visual

Desempefio  de

aplicacion

Accesibilidad

Compatibilidad

(Considera que la estructura de la
aplicacion permite una navegacion
clara, ordenada y facil de
comprender?

(Pudiste abrir la aplicacion sin
problema?

(Cree que las imagenes, sonidos y
graficos utilizados en la aplicacion
son apropiados para el nivel de
percepcion y comprension visual de
los estudiantes?

(Qué tal te parecid usar la
aplicacion?

(La aplicacion se ejecuta de forma
fluida y sin errores al cambiar entre
actividades?

(Te gustaron las imagenes, los
sonidos y los colores de la
aplicacion?

(Tuvo algin inconveniente para
abrir o ejecutar la aplicacion tras su
instalacion?

(La aplicacion fue rapida para
abrirse y funcionar?

(Al explorar la aplicacion, not6 que
funciona de manera fluida y sin
errores en su dispositivo movil?

(Te gustd coémo funcionaba Ila

aplicacion?

Guia-Entrevista

Cuestionario

Guia-Entrevista

Cuestionario

Guia-Entrevista

Cuestionario

Guia-Entrevista

Cuestionario

Guia-Entrevista

Cuestionario
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Nota. Descripcion de la Muestra a Implementar en la Unidad Educativa Particular

“Espiritu Santo”. Elaboracion propia.
Métodos Empirico

Entrevista: Esta técnica de investigacion servira para recopilar datos cualitativos a través
de una guia de entrevista estructurada, dirigida a docentes con el objetivo de conocer su
percepcion sobre cémo reaccionarian y se sentirian sus estudiantes de tercer afio de
Educacion General Basica (escuela primaria) ante la implementacion de una aplicacion
movil educativa para la asignatura de Ciencias Naturales. Estos datos recopilados de los
docentes permitieron confirmar que dicha aplicacion educativa podria estar vinculada

positivamente o no con la motivacion e interés de los estudiantes.

Encuesta: Esta técnica esta dirigida y disefiadas para los estudiantes, sobre la
implementacion de la aplicacion movil en el aula, lo que implica considerar cuidadosamente
su edad (7 y 8 afios) al formular las preguntas, adaptando el lenguaje y los formatos para
garantizar su comprension y participacion efectiva. El objetivo es determinar el efecto en su

desempefio y aprendizaje en Ciencias Naturales.
Variable independiente: Aplicacion movil educativa

Este estudio destaca la relevancia en la actualidad del uso de dispositivos moviles como
herramientas didacticas en el aula, el aprendizaje exige la incorporacion de estrategias
educativas innovadoras y aprovechas su beneficio para fomentar el aprendizaje mévil como
una herramienta para diversificar y enriquecer la educacion. Por ende, las aplicaciones
moviles educativas se utilizan como una herramienta para optimizar el proceso de
ensefianza- aprendizaje, que permite tanto al docente como al estudiante participar de manera
organizada e interactiva facilitando el acceso a contenidos educativos desde cualquier lugar

y en cualquier momento, que promueven un aprendizaje mas efectivo (Garay, 2019).
Variable dependiente: Motivacion en el aprendizaje de ciencias naturales.

La motivacion al aprendizaje, representada con la variable dependiente de este estudio, se
referird en términos de interés y deseo de los estudiantes, por participar en el proceso de
aprendizaje de una asignatura. Se busca fomentar un mayor interés mediante la provision
de recursos que faciliten el acceso a contenidos, asi como potenciar el interés de la audiencia

a través del fortalecimiento de la comprension de los temas, promoviendo ademdas una
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actitud educativa positiva hacia el aprendizaje (Flores y Cotrina, 2024).

Tabla 3

Caracteristicas de la variable dependiente

_ ) ) Técnica-
Dimensiones Indicadores Preguntas
Instrumento
(Considera usted que, por su estructura
y contenidos, esta aplicacion podria
fomentar un mayor interés por las )
) ) o Guia-Entrevista
Relevancia de la materia, Ciencias Naturales en el contexto
interés en el aprendizaje.  escolar? . i
Valor o Cuestionario
(La aplicacion te ayuda a aprender
mejor los temas de Ciencias Naturales?
(Cree que la aplicacion favorece el
Creencias  sobre  la desarrollo de la autonomia y la )
. o Guia-Entrevista
capacidad para aprender, confianza en el proceso de aprendizaje?
. autoconfianza. . Te gusta aprender Ciencias Naturales ) )
Expectativa o Cuestionario
con esta aplicacion?
(Considera que el uso de la aplicacion
Reacciones emocionales genera una actitud positiva hacia el )
) o o Guia-Entrevista
hacia el aprendizaje, aprendizaje?
satisfaccion con el proceso  ;Te diviertes y aprendes usando esta ] )
Afectividad Cuestionario

Motivacion

educativo.

Motivacion Interna para
aprender por satisfaccion

personal.

aplicacion?

Desde su  criterio  pedagbgico.
(Considera que la aplicacion tiene el
potencial de despertar la curiosidad y
motivacion a  seguir  explorando
contenidos mas alla de lo trabajado en
clase?

(La aplicacion te anima a aprender

mejor cada vez que la usas?

Guia-Entrevista

Cuestionario
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Nota. Descripcion de la variable independiente. Elaboracion propia.
1.2 Establecimiento de requerimientos

La ejecucion de esta investigacion tecnologica requiere de una planificacion detallada de los
elementos necesarios, fisicos como logicos para el desarrollo de la aplicacion, proyecto que
estd enfocado en mejorar la motivacion en el aprendizaje de ciencias naturales. Mediante el
uso de estrategias tecnoldgicas, con la implementacion de un prototipo funcional de una
aplicacion desarrollada en la herramienta Kodular, permitird disefiar contenidos educativos

intuitivos que promuevan una interaccion dindmica.

Esta interaccion no solo estimula la curiosidad de los estudiantes, si no que facilite la
adquisicion de conocimientos al presentar contenidos accesibles y comprensibles. Ademas,
esta aplicacion sera disefiada en base a su muestra integrando recursos multimedia e
interactivos que enriquecen su aprendizaje, con el fin de transformar el proceso educativo

tradicional en uno mas actualizado e inclusivo, que motive al estudiante a aprender.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos necesario que debe abordar el prototipo El
desarrollo del prototipo parte de la identificacion de necesidades especificas en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes, asi como de las demandas pedagogicas que buscan

mejorar la comprension, la participacion y la motivacion en el aula.
Requisitos pedagadgicos

o Disefiado con base en el curriculo de Ciencias Naturales para el tercer afio de Educacion

General Basica.

. Proporcionar contenidos claros, accesibles y adaptados a las habilidades cognitivas de

los estudiantes.
Requisitos tecnoldgicos

. Compatible con dispositivos moviles (Android) y adaptados a diferentes tamafios de

pantalla.
. Funcionar sin necesidad de conexion a Internet en su mayoria (fuera de linea).
o Integrar elementos multimedia (imagenes, audios, gif) para reforzar el aprendizaje.
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o Optimizado para un rendimiento fluido en dispositivos de gama media y baja.
Requisitos Técnicos

La tabla siguiente detallara los elementos necesarios para utilizar, elaborar y crear contenido

para una aplicacion.

Tabla 4

Requerimiento técnico

Categoria Aspectos Técnicos Descripcion

Seleccion de  componentes Escoge botones, imagenes, mends y otros

visuales elementos con un disefio claro y atractivo.
Uso de colores y tipografias Asegurese de mantener coherencia visual y
Diseiio de la accesibilidad.
interfaz
Disefio adaptable La interfaz debe ser funcional en diferentes
tamafios de pantalla (moviles y tabletas).
Uso de bloques Aprende a usar los bloques 16gicos para crear
funciones y eventos.
Programacion ) ) o )
Variables y listas Optimice el uso de datos mediante estructuras
adecuadas.

Nota. Especificaciones que se deben tomar en cuenta al crear una aplicacion. Elaboracion

propia.
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer

La implementacion de una aplicacion movil educativa orientada a motivar el aprendizaje de
Ciencias Naturales en estudiantes de tercer aio de Educacion General Basica expresa a una
necesidad en el &mbito educativo actual. En un ambiente donde los métodos tradicionales de
ensefianza a menudo fracasan en captar el interés de los estudiantes y promover un

aprendizaje significativo, la tecnologia se muestra como una herramienta clave para
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evolucionar estas dindmicas. La idea de crear, desarrollar e implementar una aplicacion
movil educativa no solo reconoce el papel cada vez mas predominante de los dispositivos
tecnoldgicos en la vida cotidiana de los estudiantes, sino que también busca aprovechar esta

realidad para transformar la tecnologia en una herramienta efectiva.

Este proyecto es muy importante porque, a pesar de que los avances tecnoldgicos ofrecen
diversidad de herramientas en diferentes areas, su integracion en el ambito educativo en este
caso en Ciencias Naturales es escasa e incluso subestimada. En esta etapa. los estudiantes
desarrollan habilidades cognitivas que son fundamentales para su vida, no obstante, los
métodos de ensenanza tradicional no siempre consiguen captar la atencion ni estimular la
motivacion necesaria para que su aprendizaje sea mas efectivo ya que la falta de interés en
el aula limita sus capacidades de aprender y desarrollar competencias criticas (Quessep et

al., 2020).

El disefio de una aplicacion movil educativa puede abordar estas deficiencias al ofrecer la
capacidad de incorporar recursos multimedia, actividades interactivas y enfoques
pedagdgicos innovadores para mejorar la experiencia de aprender ciencias naturales El
disefio de esta herramienta enfatiza la motivacion, que no solo atrae a los estudiantes, sino
que también genera un interés a largo plazo en el contenido. El aprendizaje es un proceso
que requiere motivacion, particularmente en campos como las ciencias naturales, donde la

curiosidad y el interés son cruciales para explorar y construir conocimiento.
1.4 Marco referencial

Aplicacion Movil

En el contexto educativo, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
ofrecen una amplia variedad de herramientas y recursos que enriquecen las estrategias de
enseflanza y ayudan en el proceso de aprendizaje. Entre estos recursos se encuentran las aulas
virtuales, los blogs educativos, las evaluaciones en linea, el aprendizaje a través de
dispositivos moviles y la realidad virtual, asi como entornos tridimensionales virtuales, entre
otros. Sin embargo, para que estas herramientas sean efectivas, es crucial saber como
integrarlas adecuadamente en el curriculo y disefiar experiencias de aprendizaje que se
adapten a las necesidades individuales de cada estudiante permitiendo transformar el aula en

un espacio donde se fomente la colaboracion y el trabajo en equipo entre los estudiantes,
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promoviendo habilidades sociales esenciales como la comunicacion, la empatia y la

resolucion de conflictos (Basantes et al., 2017).

La tecnologia aporta de gran relevancia en el proceso de aprendizaje, Su impacto ha traido
grandes cambios en la educacion no solo es una herramienta tecnoldgica sino también es la
construccion didactica con la que se puede construir y consolidar el aprendizaje, fortaleciendo
y ampliando el acceso de nuevos conocimientos (docentes —estudiantes) en su rol
transformador, constructivista. este es un nuevo paradigma que le quita el papel pasivo del

estudiante convirtiéndose en protagonista (Jaramillo & Tene, 2022).
Aplicaciones como herramienta de apoyo

Al disenar una aplicacion educativa para ciencias naturales, es igualmente importante ofrecer
una aplicacion visualmente agradable y conveniente. La interfaz necesariamente llamara la
atencion del usuario con colores brillantes e iconos intuitivos que indicaran las secciones.
La organizacion de los materiales también serd apropiada, lo que permitird al usuario
familiarizarse con los temas ambientales, observar el comportamiento de los seres vivos y
las formas en que interactuan con el medio ambiente. De esta forma, todas las piezas del
material estaran ordenadas para facilitar la percepcion y explicacion de los conceptos clave

para el usuario (Griffith et al., 2020).

En la altima década, los dispositivos méviles han servido como herramientas clave para
facilitar el desarrollo de las diversas formas de M-Learning. Este sistema permite tanto el
trabajo grupal como el trabajo individual, adaptandose a diferentes niveles de profundidad y
responsabilidad. Esto, como consecuencia, permite al docente evaluar a sus alumnos de una
manera mas integral y precisa hacia sus logros. Es pertinente estudiar la aplicabilidad de la
gestion del conocimiento mediada por dispositivos moviles en la Educacion Infantil
estableciendo lineamientos para el uso de M-Learning en la ensefianza de lengua (Martinez

& Rodriguez, 2022).

Mobile Learning se refiere a una forma de aprendizaje basado en tecnologia que puede
llevarse a cabo en cualquier lugar y momento. Este modelo no se centra Ginicamente en la
entrega de informacion, sino que busca crear diferentes estrategias didacticas. Smartphones,
1Pads, tabletas y dispositivos con Android o iOS son herramientas orientadas a apoyar un
curriculo con un enfoque en los procesos de ensefanza y aprendizaje de estudiantes de

educacion basica primaria (Martinez & Rodriguez, 2022).
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En caso de errar, debiera haber una correccion amistosa que motive nuevamente al estudiante
a repetir el intento y asi refuerce su ensefianza de forma positiva. Asimismo, el progreso
debiera visibilizarse a través de indicadores como barras de avance de colores que los motive
a seguir explorando. Finalmente, la aplicacion debiera ser eficiente, de modo que no demore
demasiado en cargar y deje de ser atractiva, y ademds debiera ser compatible con los
dispositivos moviles y multiples plataformas como Android para asegurar su habilitacion y
uso en distintos entornos de ensefianza. De este modo se asegura que la herramienta funcione

para facilitar la ensefianza desde la funcionalidad y el atractivo (Pincay & Cuero, 2024).

De igual forma, hoy en dia, la integracion de aplicaciones moviles en la educacion representa
una de las estrategias mas innovadoras implementadas para mejorar los procesos de
ensefanza y aprendizaje. Con la expansion del porcentaje de la poblacion de estudiantes que
tiene acceso a los dispositivos moviles, estas aplicaciones resultaron ser una herramienta
valiosa para el proceso de aprendizaje basado en la colaboracion. Las aplicaciones
educativas permiten a los estudiantes aprender a su propio ritmo y de manera flexible, tender
a los recursos y actividades en cualquier momento y lugar. Por lo tanto, este enfoque apunta

a la individualizacion del proceso de ensefanza y aprendizaje (Criollo et al., 2021).

Por ende, una integracion efectiva, debe iniciarse desde el disefio pedagdgico de las
aplicaciones. El cual, debe tener al estudiante como el centro y forjarse para ajustarse a los
objetivos educativos. En cuanto a las actividades, deben ser intuitivas y dindmicas,
paradojicamente alentar la exploracion para fomentar el aprendizaje activo. De igual manera,
deben interrelacionar recursos multimediales como videos y audios, para la interpretacion
de conceptos mas complejos y hacer la informacion mas visual y atractiva al estudiante. Asi
mismo, la accesibilidad. Las aplicaciones, deben tomarse de tal manera que sean accesibles
desde cualquier aparato y capacidad técnica para el alumno. Para asi, lograr alcanzar a todos
y sobresalir aquellos que no cuentan con recursos. La contextualizacion, también es otro
factor, Implementado la relacion entre “lo estudiado y mi vida”, dejando en claro una

relacion (Bourekkache et al., 2020).

En consecuencia, una integraciéon efectiva debe abordar la evaluacion desde el disefio
pedagdgico de las aplicaciones. Debe centrarse en el estudiante y disefiarse como un
desarrollo que se alinee con los propdsitos educativos. Las actividades deben ser intuitivas
espacios que transmitan cierto dinamismo, solicitando la exploracion para facilitar el

alumno. Otro aspecto fundamental es el uso de herramientas de evaluacion. Las aplicaciones
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moviles pueden monitorear el progreso del estudiante a través de cuestionarios interactivos,

actividades grabadas y retroalimentacion instantdnea (Chavez et al., 2021).

Esta funcion permite a los estudiantes corregir sus propios errores y reafirmar conceptos, y,
ademas, proporciona a los docentes datos importantes para ajustar sus propias estrategias.
Implementar aplicaciones moviles en la educacién ofrece muchos beneficios, como el
fomento de la motivacion, la promocion de la retencion y el desarrollo de habilidades
digitales. Sin embargo, plantea varios desafios, como formar a los profesores en los aspectos
pedagogicos de las herramientas y asegurar la equidad en el acceso. Para superarlos, es

fundamental seleccionar y usar las aplicaciones.
Incorporacion de las TIC en el aula

La integracion de una app educativa en el area de Estudios Sociales permitird enriquecer y
dinamizar las clases, brindando a los estudiantes nuevas formas de acceder a los contenidos,
practicar los conceptos clave y recibir retroalimentacion oportuna. Esto puede contribuir a

una mejor comprension y retencion de los conocimientos (Digon y Iglesias, 2022).

Sin embargo, Dominguez & Tene, (2022) consideran que el verdadero valor en el proceso
de ensefanza-aprendizaje radica en el enfoque pedagogico que los docentes deben aplicar al
utilizarlas, logrando asi cumplir con los objetivos curriculares. Actualmente, existe una
variedad de aplicaciones disponibles en el mercado, tales como aquellas para calculos
matematicos, correccion ortografica, y comunicacion en tiempo real, transformando
significativamente las formas de vivir, informar y comunicar. Este cambio también impacta
la manera en que se educa a nifios y jovenes, adaptando la educacion a estas nuevas

herramientas tecnologicas.

La didactica de esta area es un tipo de proceso encargado de la formacion de la estrategia
pedagdgica para enseiar a los estudiantes significativamente los términos de la naturaleza y
la fenomenologia, intentando hacerlo lo mas interactivo posible. Por lo tanto, una de las
opiniones comunes sobre la asignatura afirmo6 que debia involucrar a la gente e interesarla a
través de ciertos enfoques y apoyos al hacer que una persona aprenda y comprenda los ciertos

términos cientificos y cual es su conexion con la naturaleza (Monge, 2023).

Con este propdsito en mente, la didactica puede ser modificada dentro de una Aplicacion

Movil Educativa, utilizando elementos que permitan un aprendizaje mdas innovador,
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accesible e intuitivo para los estudiantes de Educacion General Basica, en este caso en
particular de Ciencias Naturales. Esto incluye elementos en conjunto a interfaces simples y
medios multimedia especialmente disenados para generar motivacion en los estudiantes del
nivel tercero de Educacion General Bésica. La educacion de las ciencias naturales en los
primeros afios de escolaridad primaria es un reto importante, en especial la tarea de generar

interés en la educacion (Guerrero et al., 2024).

La motivacion es principalmente uno de los factores mas determinantes en el proceso
educativo, ya que sirva como un mecanismo motivacional que impulsa al estudiante a
generar una participacion activa en el proceso, liderando a una mejor compresion y
significacion de los conceptos ensefiados. Para ello, disenar didéacticas que incorporen
elementos tecnologicos, como en este caso una aplicacion movil educativa, puede cambiar la

manera en que se abordan los contenidos cientificos.

Por lo tanto, la motivacion, como variable central, no se asocia solo con el contenido que se
ensefia y se aprende, sino con la forma en que se presenta. Segun la mayoria de las teorias,
incluida la Teoria de la Autodeterminacion, los elementos del curriculo que los estudiantes
estan haciendo tienen sentido y se valoran a través de las actividades en las que realizan los
alumnos son tanto significativos en términos de intereses y significativos para los logros y
el éxito. En este sentido, la aplicacién movil puede garantizar una estructura de proceso de
aprendizaje organizada, en la que la secuencia didéctica se define claramente en los pasos de
la introduccion de los conceptos, seguida de un mayor desarrollo y la aplicacion al mundo
real. Conocimiento. No solo la comprension es mas fuerte en este caso, sino también mas

significativas (Flores & Cotrina, 2024).

Con todo, tales actividades en el aula supervisadas por el docente fortalecen el aprendizaje
colaborativo e impulsan un ambiente participativo que impulsa la curiosidad y un deseo de
aprender. Por lo tanto, utilizar una aplicacién educativa presencial en un dispositivo movil
no solo facilita ensenar los contenidos, sino que también enciende la motivacion intrinseca
del estudiante, lo cual es fundamental para mantener el interés en aprender ciencias naturales
promoviendo un proceso educativo mas dinamico y adaptado a las necesidades actuales de

los estudiantes (Guerrero et al., 2024).

Los métodos formales de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales cuentan con un

poderoso aliado en las aplicaciones moviles, que convierten estrategias tradicionales en
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proyectos interactivos y dinamicos. Los dispositivos tecnoldgicos no solo posibilitan la
democratizacion del conocimiento, sino que también desempefian un rol en la motivacion y
el compromiso de los estudiantes con el proceso de aprender, lo que resulta en niveles como

Tercero de EGB ( Lazaro & Duart, 2023).

Por ejemplo, una aplicacién movil educativa para Ciencias Naturales tiene un enfoque en
videos, imagenes, audios y animaciones que facilmente les simplifican conceptos dificiles a
los estudiantes. La interactividad en estas aplicaciones es importante. Los estudiantes se ven
obligados a involucrarse en actividades o actividades interactivas y desafios progresivos.
Los estudiantes son capaces de participar activamente, lo que puede despertar su interés.
Ademas, los estudiantes también se sentirdn inspirados a reflexionar y analizar

comprensivamente los fendmenos naturales.

Por otra parte, las aplicaciones mdviles arrojan resultados en tiempo real, por tanto, los
estudiantes identifican sus errores y afianzan sus conocimientos en el momento en que se
equivocan. Entre muchos otros beneficios, esta caracteristica permite mejorar el proceso de
aprendizaje al brindar respuestas claras y directas personalizadas que ayudan a los
estudiantes a resolver sus dudas para aprender sobre sus errores. Finalmente, las aplicaciones
moviles también sirven para evaluar el efecto generado por el aprendizaje en los estudiantes.
Cuestionarios de dinamismo, seguimiento de avances y analisis de resultados proveen a los
docentes de informacidon que permiten calcular el impacto sobre el conocimiento adquirido

y modificar las estrategias.
Impacto de aplicacion mdvil educativa

La evaluacion de esta aplicacion movil educativa destinada a incrementar la motivacion de
la ensefianza en Ciencias Naturales se centrard en comprobar la eficacia de esta herramienta
en la creacion de un mayor interés y comprension en los estudiantes de tercer afio de EGB de
Basica. En este caso, la evaluacion debe enfocarse en el impacto en cuanto a la dedicacion
de la aplicacién en las actividades de los estudiantes y habilidades cognitivas en el campo
de las Ciencias Naturales. Los métodos de observacion directa en el aula y las encuestas a
los estudiantes para determinar el grado de disposicion y entusiasmo por las actividades

propuestas en la aplicacion son instrumentos efectivos.

Uno de los aspectos cruciales para evaluar sera el nivel de progreso en la comprension de

los contenidos ensefiados. La eficacia de la aplicacion para esta area puede medirse a través

25



de pruebas de evaluacion de conocimiento previas y posteriores a laimplementacion. En este
caso, sera necesario comparar las calificaciones de los estudiantes en temas relacionados con
las Ciencias Naturales y evaluar si hay mejoras significativas en la asimilacion de los

materiales tratados (Garcia et al., 2015).

Otra evaluacion adicional vinculada a la comprension de los contenidos de los estudiantes es
el impacto que la aplicacion tendrd en la motivacion intrinseca de los alumnos. Los
cuestionarios o las entrevistas son formas de recopilar datos sobre si a los estudiantes les
interesa aprender Ciencias Naturales después de usar la aplicacion. Son datos cualitativos
que aportardn una comprension adicional si la herramienta promueve una actitud positiva
hacia el aprendizaje y, como resultado, si hace que los estudiantes se involucren mas

activamente con esta materia.

Motivacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje (PEA)

La motivacion es esa chispa que induce al estudiante a realizar actividades planteas que
consolidan el trabajo de su aprendizaje, un estudiante motivado dara frutos exitosos en su
rendimiento como en su conocimiento en base a la ensefianza impartida, para ello el docente
es el motor para comenzar a sentir amor por el aprendizaje y entusiasmo de querer seguir
aprendiendo, el conocer a sus estudiantes determinar sus necesidades, asi como sus
limitaciones para poder obtener una idea de cémo motivarlos, utilizando estrategias con la
finalidad de mejorar su nivel de aprendizaje. La motivacion permite fortalecer habilidades,
capacidades superando asi aquellas debilidades, por ello es conveniente que los docentes

como los estudiantes trabajen en union (Garcia & Bailey, 2020).
Tipos de Motivacion: Intrinseca y Extrinseca
Motivacion Intrinseca

En términos de motivacion intrinseca, los estimulos internos de la persona, que tienen como
objetivo el desarrollo personal, son los encargados de determinar los estados conductuales
que se desencadenan ante la consecucion de metas u objetivos especificos. El proposito de
esta motivacion es mejorar las propias habilidades y alcanzar un mejor desempefio, es el
origen de acciones que se dirigen hacia un objetivo particular, como el aprendizaje, en el

ambito educativo.
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La afirmacion de Chichande & Chichande, (2023) sugieren que no se debe cuestionar la
motivacion natural del estudiante para aprender. Educacion. La incardinacion obligatoria del
sistema educativo durante un periodo prolongado puede resultar en un aprendizaje interno,
que puede dejar atras los deseos e intereses del ser humano. La educacion debe centrarse en
los intereses del estudiante y abordarlos en relacidon con contenidos conceptuales,

procedimentales, actitudinales y de convivencia.

La motivacion intrinseca se refiere al interés autentico y la satisfaccion personal al realizar
una tarea o adquirir nuevos conocimientos esta motivacion nace del interior del individuo y
al placer que genera en si la actividad sin obtener ninguna recompensa. por otro lado, la
motivacion extrinseca se origina por elementos externos, como la obtencion de recompensas
0 evitar castigos, en este sentido el interés no es tanto por el placer de realizar la tarea, si no

por la recompensa de conseguir un premio (Raez et al., 2023).
Motivacion Extrinseca

La motivacion extrinseca también desempena un papel fundamental en proporcionar a los
estudiantes el impulso basico para realizar actividades por las que generalmente no tienen
un interés innato. Si bien es probable que la calificacion, la beca y la escritura de premios no
sean solo las razones por las que los estudiantes estudian a nivel de primaria, sirven como
reguladores criticos del desempefio académico. En investigaciones reciente, los estudiantes
cuentan con una mayor motivacion para perseguir metas extrinsecas especificas de la carrera.
A pesar de que la motivacion intrinseca conduce a un nivel mas profundo de aprendizaje, los
beneficios externos pueden actuar como la razén incorporada para el completado (Melgar et

al., 2024).

Por otro lado, la motivacion extrinseca puede cumplir perfectamente la funcién de
reglamentar la conducta al dirigir a los alumnos a los objetivos marcados. Por lo general, los
profesores eligen otorgar puntajes, calificaciones o privilegios extras para recompensar las
acciones valiosas y mejorar el rendimiento del curso. En general, esta forma activa no solo
“presiona” a una persona en particular para que cumpla obligaciones, sino que crea una

estructura, un entorno seguro y predecible para todos.

No obstante, es importante recordar que los estudiantes con motivacion intrinseca prefieren
trabajar seguido por algin grado de reto para resolver problemas. Los extrinsecamente

orientados tienden a trabajar en problemas y tareas con poco reto, usando el minimo esfuerzo
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necesario para conseguir el maximo reconocimiento posible. Actualmente, se habla mas
acerca de la inteligencia emocional. La inteligencia emocional como un conjunto de
competencias de cdmo conocemos nuestras propias emociones y las regulamos de manera
correcta. La motivacion es un factor esencial en la vida del ser humano presente en todas sus
etapas y especialmente en el &mbito educativo ya que sin ella el proceso de ensefianza no

podria ser efectivo.

Segun el accionar de las personas estan dirigidas a sus intereses, necesidades y deseos, en
sus inicios la motivacion se vinculaba con la voluntad de alcanzar metas y objetivos
establecidos. No obstante, con el tiempo se ha comprendido que, ademads del deseo, el “tener

que hacer algo “también juega un papel crucial en la motivacion.

En funcidn de esto, se plantea que la motivacidon no solo puede provenir de agentes externos,
como los docentes o el entorno educativo, sino también del propio alumno. Este enfoque
destaca la importancia de fomentar una actitud activa hacia el aprendizaje, donde el
estudiante se convierta en un participante comprometido. Por otro lado, la falta de
motivacion o desmotivacion pueden generar consecuencias negativas. Esta condicion puede
derivar en frustraciones duraderas, causadas por vivencias negativas o sentimientos de
desanimo. Cuando las personas se sienten desmotivadas suelen ver obstaculos que impiden el
cumplimiento de sus suefios, provocando consecuencias negativas en diferentes aspectos de

su vida (Lopez, 2021).
El Rol del Docente en la Motivacion Estudiantil

Otro factor indiscutible en el &mbito educativo es la motivacion del profesorado. De esto
dependera el énfasis que ponga el docente en analizar las causas de los errores escolares de
los alumnos y en buscar soluciones, un docente motivado transmite entusiasmo Yy
conocimientos de manera mas efectiva, logrando atraer e inspirar a sus alumnos hacia la
mejora de su aprendizaje. Otro aspecto indiscutible en el ambito educativo es la motivacion
del docente ya que esta influird en identificar las causas de los errores escolares de sus

estudiantes y en la busqueda de soluciones.

Un docente motivado no solo comparte sus conocimientos si no que su entusiasmo atrae la
atencion e inspira a sus estudiantes para mejorar su aprendizaje. Este tema requiere un
abordaje que permita consolidar investigaciones previas para comprender el

comportamiento y la conducta de los estudiantes en el aula. De esta forma, se podra resaltar
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la importancia de los componentes motivacionales tanto para el estudiante como para el

docente, favoreciendo un ciclo educativo mas dindmico y efectivo (Lopez & Arias, 2024).

El desarrollo profesional docente es un proceso clave para adquirir competencias que
permitan una ensefianza eficaz, especialmente en la era digital. Integrar las TIC no solo
implica usar herramientas tecnoldgicas, sino transformar la pedagogia para fomentar el
pensamiento critico y autonomo en los estudiantes. Su uso adecuado en el aula mejora
significativamente el aprendizaje y la construccion del conocimiento(Veliz et al., 2024). Por
lo tanto, los docentes deben comprometerse a usar las TIC de manera creativa e innovadora
para mejorar la ensefianza, el aprendizaje y la competencia digital de los estudiantes. Hoy
en dia los estudiantes son nativos digitales, con una forma de aprender y relacionarse con el

mundo diferente a las generaciones anteriores.

La incorporacion de las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion (TIC) en la
sociedad, y particularmente en la educacion, ha proporcionado numerosas ventajas y
beneficios, fomentando una mayor motivacion entre los estudiantes en su proceso educativo.
Con el tiempo, se han integrado cada vez mas recursos tecnologicos didacticos para
desarrollar las habilidades de los estudiantes, entre ellos, las aplicaciones mdviles que se han

vuelto esenciales en la vida (Rodriguez et al., 2023).

Las TIC aporta de gran relevancia en el proceso de aprendizaje, Su impacto ha traido grandes
cambios en la educacion no solo es una herramienta tecnologica sino también es la
construccion didactica con la que se puede construir y consolidar el aprendizaje,
fortaleciendo y ampliando el acceso de nuevos conocimientos (docentes —estudiantes) en su
rol transformador, constructivista. este es un nuevo paradigma que le quita el papel pasivo

del estudiante convirtiéndose en protagonista.
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CAPITULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1 Definicion del prototipo

La representacion inicial permite al disefiador explorar, recopilar, probar ideas para dar
inicio a su producto, el crear una Aplicacion Mdévil Educativa nace como con la mision de
reducir el desinterés de los estudiantes, por ende, esta APP es implementada en la
herramienta Kodular dirigida a estudiantes de tercer afio de EGB en el area de Ciencias
Naturales. Esta aplicacion brinda a los estudiantes una experiencia educativa mas dinamica
que promueve un aprendizaje activo y colaborativo, esta aplicacion no solo busca que el
estudiante se familiarice con los temas de Ciencia Naturales, sino también fomenta la
curiosidad y deseo de aprender a través de pantallas interactivas, acompafiadas de

experiencia visual novedosa (Chocobar & Gonzilez, 2023).

Este prototipo se convierte en una estrategia que promueve la comprension de los conceptos,
alentando cierto nivel de razonamiento y pensamiento critico en torno a aspectos de los
fendmenos naturales. El proposito de Aprendamos Juntos es moldear su experiencia de
estudio en una que permita a los estudiantes recepten mejor la informacion, en lugar de ser
simplemente receptores pasivos, esta aplicacion refuerza las lecciones aprendidas en clase,

junto a la guia de la docente (Zavala & Delgado, 2020).

Esta propuesta se desarrolla en base a la necesidad de crear una aplicacion educativa que
sean relevantes y efectivas en el contexto actual, que motive al estudiante, es por ello que la
la tecnologia desempena un papel importante en su accion la cual permite enriquecer y

optimizar el aprendizaje.
2.2 Fundamentacion teorica del prototipo

En este mundo cambiante la tecnologia ha dado pasos gigantescos en la educacion, es
fundamental que los estudiantes no solo reciban conocimientos, sino que se conviertan en

participantes activos de su propio aprendizaje. La busqueda de métodos que promuevan un
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aprendizaje significativo es fundamental es por ello que las metodologias activas responden
como respuesta a un cambio significativo en la forma que se ensefia y se aprende, son una
excelente manera de fomentar la motivacion en el aprendizaje, estas metodologias no solo
mejoran la comprension de los contenidos, ademas influye positivamente en la percepcion y

expectativas del estudiante (Miranda & Choez, 2024).

Esta practica radica en la participacion activa del estudiante al involucrarse en las
actividades, debates, trabajo colaborativo, teniendo una vision mas amplia de su capacidad
para enfrentar no solo a desafios académicos sino también en la vida profesional futura dando
como resultado un mejor rendimiento ya que sienten que su esfuerzo tiene un impacto directo
en su aprendizaje. Este ambiente genera que los estudiantes se sientan mas comprometidos

y motivados para participar siendo los protagonistas de su proceso educativo (Jarrin, 2023).
Metodologias Activas

Ademas, estas metodologias activas cultivan habilidades esenciales en este siglo ya que los
estudiantes aprenden a trabajar en equipo, resolver problemas de forma critica y a pensar
criticamente preparando al estudiante son solo para el éxito académico sino también brinda

herramientas valiosas para enfrentar retos en el mundo profesional (Villalobos, 2022).

A pesar de los beneficios que ofrece la metodologia activa, su implementacion no estd exenta
de desafios, una de las barreras mas comunes es la resistencia al cambio, tanto por parte de
docentes como de los estudiantes, en el caso de los docentes, la falta de formacion adecuada
impide adaptar nuevos roles como facilitador del aprendizaje, lo que puede ser un desafio o
rechazo hacia estas estrategias, mientras que por otro lado los estudiantes acostumbrados a
recibir un modelo de ensefianza pasivo puede tener problemas para adaptarse y ser mas

participativos y compromiso (Portero & Medina, 2025).

Ademas, la insuficiencia de recursos materiales y tecnologicos representan una barrera
significativa, la falta de herramientas adecuadas limita la efectividad de esta metodologia
reduciendo su impacto positivo en el proceso educativo, por esta razon es importante contar
con el respaldo institucional, no solo para garantizar la capacitan del docente, sino también
contar con la disponibilidad de recurso necesario, contar con el espacio adecuado que

permita trabajar en equipo es fundamental para superar estas limitaciones.
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Constructivismo en la era digital

El constructivismo es una corriente pedagdgica y filosofica que enfatiza el papel activo del
aprendiz en la construccion de su propio conocimiento. Esta teoria se basa en la premisa de
que el aprendizaje es un proceso dindmico, participativo e interactivo, donde los estudiantes

utilizan sus experiencias previas para dar sentido a nueva informacion (Miranda, 2022).

Este método es importante tanto para educadores como alumnos ya que hablan y trabajan
juntos para hacer efectivo el aprendizaje, adquieren conocimiento, desde el punto de vista
constructivista, se percibe como un mecanismo reciproco donde las ideas previas se fusionan
con nuevas experiencias, forjando marcos de conocimiento mas elaborados. Esta estrategia
enfatiza la importancia de que los alumnos conecten el conocimiento nuevo con experiencias

previas, facilitando su comprension personal y permitiendo conclusiones reflexivas.

En la situacion actual, la teoria constructivista se adapta a entornos virtuales, proporcionando
a los estudiantes recursos para el aprendizaje autonomo y asimilando las tecnologias
contemporaneas en la metodologia educativa. De esta manera, la construccion del
conocimiento a través de la experiencia es un enfoque de aprendizaje importante que se

adapta a las necesidades actuales (Tejeda et al., 2022).

El constructivismo no es solo una hipdtesis, sino una perspectiva con varias hipotesis
psicoldgicas que sostienen que el conocimiento no es pasivo, sino un proceso activo donde
cada persona construye su saber a partir de experiencias personales, interacciones con el
entorno y relaciones con los demdas y consigo misma. Fundamentalmente, la educacion
implica correlacionar conceptos nuevos con los ya asimilados, tejiendo modelos mentales

en nuestros craneos, como mapas para navegar las experiencias (Miranda, 2022).

Aunque diversas figuras clave como Vygotsky, Piaget y Ausubel son frecuentemente
asociadas a este paradigma, sus planteamientos muestran diferencias significativas e incluso
posiciones opuestas en ciertos aspectos. Este eclecticismo refleja como las ideas
constructivistas han sido reinterpretadas y combinadas, dando lugar a un enfoque flexible
que se ajusta a las demandas del contexto educativo, sin seguir una linea inica de continuidad

entre sus principales exponentes (Tejeda et al., 2022).
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2.3 Objetivo General y Especificos del Prototipo

2.3.1 Objetivo General Motivar el aprendizaje mediante actividades interactivas

integradas en la Aplicacion Movil Educativa.

2.3.2. Objetivos Especificos Disefar una interfaz de usuario intuitiva y accesible, que

facilite una navegacion fluida a diferentes secciones de la aplicacion.
Definir recursos pedagogicos complementarios que refuercen la motivacion intrinseca.

Integran actividades interactivas, atractivas y dindmicas que incorporen recursos multimedia
(imégenes, audios, sonidos, etc.) para la fomentaciéon de la motivacion y el interés de los

estudiantes en el aprendizaje.
2.4 Diseiio de la Aplicacion Mévil Educativa

El prototipo de la creacion de una aplicacion educativa es disefiado mediante la
implementacion de actividades complementarias en base a los temas de la seccion #2 de
libro de ciencias naturales de tercero de educacion basica, este disefio tiene como objetivo
principal Reforzar los conocimientos adquirido en el aula mediante el uso de la Aplicacion

Movil Educativa.

Guiandonos en la estructura proporcionada por el modelo metodologico ADDIE, el
desarrollo de esta Aplicacion Mdévil Educativa para la Motivacion en el Aprendizaje de
Ciencias Naturales, desarrolla un enfoque sistematico y estructurado para disefiar,
implementar y evaluar herramientas educativas. Este modelo permite que cada fase del
proceso, desde el andlisis hasta la evaluacion, esté orientada a asegurar la calidad pedagogica
y técnica del prototipo. La naturaleza secuencial y ciclica de esta metodologia asegura la
posibilidad de realizar ajustes durante cualquier etapa, optimizando asi el disefio final

(Zavala & Delgado, 2020).

Su elaboracion tiene como modela la metodologia ADDIE, propone un enfoque sistematico
para crear y desarrollar cursos virtuales o materiales de ensefianza en linea. Se estructura en
cinco fases Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion y cada paso
proporciona retroalimentacion para mejorar de forma continua. Durante este proceso, se
obtienen los materiales de instruccidon necesarios y se avanza gradualmente hasta alcanzar

los objetivos de aprendizaje (Castellanos & Rocha, 2020).
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Aunque existen limitaciones en el aprendizaje, ADDIE simplifica y hace mas eficiente el
disefio instruccional, pues garantiza que cada etapa se aborde de manera clara y ordenada.
Por ello, es una metodologia comprobada para generar programas de formacion eficaces,
aportando resultados productivos y significativos para desarrolladores, docentes, formadores

y, sobre todo, para los alumnos (Ruiz et al., 2024)

La fase de disefio, se fundamenta en la creacion del prototipo al establecer los objetivos
educativos, los recursos multimedia y las actividades interactivas que seran incluidas. En
este contexto, el disefio se centra en la creacion de una interfaz intuitiva, adecuada para los
estudiantes de tercer afio de Educacion General Basica, utilizando herramientas visuales y
navegaciones claras. Ademas, se prioriza la implementacion de estrategias pedagogicas
innovadoras, como actividades interactivas, que promuevan la motivacion intrinseca y el

compromiso activo de los estudiantes con los contenidos (Martinez & Rodriguez, 2022).

Figura 2

Estructura de las actividades

iMI CUERPO ES UNA iDESCUBRO LOS SECRETOS
MAQUINA MARAVILLOSA! DE LA MATERIA!
Tema 1 Tema 2

ACTIVIDADES ACTIVIDADES SIS ACTIVIDADES
Salscciana una accién que e cudl es el drgana que Clasitica los objstos segin su Ds acusrde a la  imagen
pusdo hacer para culdar m a la sangre para aue estado.. sscribe en que  sstade se
salud. or todo el cuerpe. encuentra.

ACTIVIDADES ACTIVIDADES ACTIVIDADES ACTIVIDADES
iQué Grgano crees que e el Selecciona cudl =5 la funcisn sustancias naturales
que ves on la imagen? pringipal de los pulmonss. yar

ACTIVIDADES ACTIVIDADES ACTIVIDADES ACTIVIDADES

Selecci
que tiens

Del  siguients listade  de pel  siguients listade de Identifica que materia rodea ol
| los

salén de clase

Nota. Estructura de los contenidos de la aplicacion. Elaboracion propia.
2.5 Desarrollo del prototipo

Fase 1. Analisis de observacion se identifico la falta de motivacion en los estudiantes como

un problema significativo, lo que motivo el desarrollo de una aplicacion educativa. Para
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garantizar que los contenidos y actividades de la aplicacion estuvieran alineados con los
objetivos curriculares, se revis6 minuciosamente el libro de Ciencias Naturales
correspondiente al Tercer Afio de Educacion General Bésica. Ademas, se aplicaron
encuestas a docentes y estudiantes, con el objetivo de evaluar el impacto de la aplicacion en
el proceso de aprendizaje, identificando diferencias entre el estado inicial y el resultado
posterior a su implementacion. Este andlisis permitié también recopilar informacion sobre

los recursos disponibles y las expectativas respecto al uso de tecnologia en el aula.
Figura 3

Secciones del libro de Ciencias Naturales

Objetivos:
0O.CN.2.3. Ubicar en su cuerpo los drganos relacionados con las

necesidades vitales y explicar sus caracteristicas y funciones,
especialmente de aquellos que forman el sistema osteomuscular.

0O.CN.2.4. Describir, dar ejemplos y aplicar hdbitos de vida saludables
para mantener el cuerpo sano y prevenir enfermedades.

0O.CN.2.6. Indagar en forma experimental y describir los estados fisicos
de la materia y sus cambios y verificarlos en el entorno.

Temas:

1. iMi cuerpo es una mdquina maravillosal
2. iDescubro los secretos de la material

Criterios de evaluacién: A

CE.CN.2.4. Promueve estrategias para mantener una vida saludable, a
partir de la comprensién del funcionamiento y estructura del cerebro,
el corazon. los pulmones, el estémago, el esqueleto, los musculos y las
articulaciones, la necesidad de mantener una dieta equilibrada, una
correcta actividad fisica, manejar normas de higiene corperal, y un
adecuado manejo de alimentos en sus actividades cotidianas en su
hogar y fuera de él.

CE.CN.2.5. Argumenta a partir de la observacion y experimentacién
con los objetos (por ejemplo, los usados en la preparacion de alimentos
cotidianos): descubren sus propiedades (masa. volumen, peso). estados
fisicos cambiantes (sélido, liquido y gaseoso). y que se clasifican en
sustancias puras o mezclas (naturales y artificiales). que se pueden
separar.

Al final de la seccion habré aprendido a reconocer los érganos
relacionados con las necesidades vitales, mantener mi cuerpo
sano evitando enfermedades y los estados fisicos de la materia
y sus cambios.

Nota. Se puede visualizar los temas 1 y tema 2 de la seccion 2 del libro de Ciencias Naturales.

Pégina del Ministerio.

Fase II. Diseiio, se establecieron tanto la estructura de la aplicacion como los objetivos de
aprendizaje que se desean alcanzar. Con base en los resultados del analisis previo, se

organizaron de manera secuencial los temas de Ciencias Naturales y se planificaron

35



actividades ludicas y dindmicas incluyendo imagenes, sonidos, audios, que promueven la
motivacion y el interés por la asignatura. Asimismo, se conceptualizaron las estrategias
pedagogicas innovadoras necesarios para garantizar que la interfaz de usuario sea intuitiva,
accesible y atractiva. Con el fin de mantener la coherencia pedagdgica y potenciar la
participacion estudiantil, se elaboré un prototipo visualmente atractivo en el que se
definieron las pantallas, la navegacion entre secciones y la integracion de actividades
interactivas, logrando asi una propuesta que fomente un mayor compromiso de los

estudiantes con su proceso de aprendizaje.

Figura 4

Esquema del Bosquejo del disefio de la aplicacion
a N T — ) (7 A\
I/_\I
N

O

= () 1
D . e
\ @ ) @)

Nota. Diseno de la pantalla de inicio, secciones como actividades. Elaboracion propia.

Fase III Desarrollo, se implementan las actividades y recursos definidos en el disefo,
asegurando que se cumplan criterios de calidad técnica y pedagodgica. Aqui, se integran
elementos interactivos como videos, y actividades interactivas que refuercen los contenidos
de manera practica y atractiva. Asimismo, se conceptualizaron las estrategias pedagogicas
innovadoras necesarios para garantizar que la interfaz de usuario sea intuitiva, accesible y

atractiva.
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Figura 5

Desarrollo de la aplicacion

Nota. Pantallas de la aplicacion que muestran la portada, secciones y actividades.

Elaboracion propia.

Fase IV. Implementacion se construyo el prototipo de la aplicacion en Kodular,
configurando cada pantalla con los componentes necesarios, como botones, etiquetas de
texto, imagenes y bloques de programacion para llevar a cabo las interacciones deseadas. En
este punto se incorporaron recursos multimedia con el fin de mantener el interés del
estudiante en los contenidos de Ciencias Naturales. Ademds, se realizaron pruebas

preliminares para detectar errores de funcionamiento y optimizar la interfaz.
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Figura 6

Implementacion de multimedia en la APP
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Nota. Implementacion de actividad en base del tema 1. Elaboracion propia.

Fase IV. Ejecucion se presentd la aplicacion a los estudiantes de Tercer Afio de EGB,
quienes la utilizaron en el aula bajo la supervision del docente. Durante esta etapa se
registraron observaciones sobre el uso real de la aplicacion, los tiempos de interaccion y las
dificultades técnicas que pudieran surgir. También se recabaron opiniones de los estudiantes
acerca de la facilidad de navegacion, la utilidad de las actividades propuestas y el nivel de
entretenimiento que brindaba la aplicacion, con el fin de ajustar detalles antes de la

evaluacion final.

Fase V. Evaluacion se midi6 el impacto de la herramienta en el aprendizaje y la motivacion
de los estudiantes mediante encuestas, observaciones en el aula y la comparacion de
resultados académicos antes y después de utilizar la aplicacién. Este proceso reveld un
incremento en el interés por la asignatura y una participaciéon mas activa de los alumnos en

las actividades propuestas, lo que permitid constatar el cumplimiento del objetivo de
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promover un aprendizaje significativo y, a su vez, sugerir ajustes para mejorar la experiencia

de usuario y la profundidad de los contenidos en futuras versiones de la aplicacion.
2.6 Herramientas de desarrollo

El aprovechamiento de recursos tecnologicos y digitales en entornos educativos depende en
gran medida de la habilidad didéctica del docente para integrarlos en el proceso académico.
No se trata simplemente de introducir tecnologia en las aulas, sino de que el docente sea
capaz de utilizar estos recursos para enriquecer la formacion de sus estudiantes. Es crucial
que la tecnologia no se convierta en una distraccion, sino en una herramienta que facilite un

aprendizaje mas seguro y confiable a lo largo de toda su etapa educativa.
Thunkable

Thunkable es una herramienta de creacion de aplicaciones moviles que combina simplicidad
y accesibilidad con un disefio visual intuitivo. Utiliza un sistema de bloques que facilita el
aprendizaje y la creacién de aplicaciones, incluso para personas sin experiencia en
programacion. Su flexibilidad permite desarrollar aplicaciones para Android, iOS y
navegadores web, proporcionando una experiencia multiplataforma que resulta
especialmente util para educadores y principiantes que desean explorar el desarrollo de

aplicaciones.

Aunque no es tan avanzada en términos de personalizacion como Kodular, Thunkable se
destaca por su facilidad para construir prototipos rapidos y funcionales. Esto la convierte en
una herramienta ideal para proyectos educativos basicos donde la rapidez y la funcionalidad
son mas importantes que las capacidades de disefio avanzadas. Ademas, cuenta con una
comunidad activa que proporciona recursos uUtiles, aunque en menor cantidad que otras

plataformas mas establecidas.
MIT App Inventor

MIT App Inventor es una plataforma educativa desarrollada por el Instituto Tecnologico de
Massachusetts (MIT) para ensefiar programacion basica a través de la creacion de
aplicaciones mdviles. La herramienta emplea un enfoque basado en bloques, lo que la hace
intuitiva y accesible para principiantes. Es especialmente 1til en entornos educativos, ya que
permite a los estudiantes aprender conceptos fundamentales de programacion mientras

desarrollan proyectos practicos y funcionales.
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Aunque su alcance en términos de disefio y personalizacion es limitado en comparacion con
herramientas como Kodular o Thunkable, MIT App Inventor es ideal para ensefiar 16gica
computacional y fomentar el pensamiento creativo. Su comunidad global de usuarios y
educadores proporciona una amplia gama de tutoriales, proyectos de ejemplo y recursos de
aprendizaje, haciendo de esta herramienta una opcion sélida para instituciones educativas y
usuarios que desean iniciarse en el desarrollo de aplicaciones de manera accesible y

didactica.
Scratch

Scratch es una herramienta gratuita y educativa disefiada para ensefiar los fundamentos de la
programacion y el pensamiento 16gico a nifios y principiantes. Fue desarrollada por el
Instituto Tecnologico de Massachusetts (MIT) y se ha convertido en una de las plataformas
mas populares para introducir a los jévenes en la programacion de manera interactiva y
ludica. Scratch utiliza bloques de programacion visual que se ensamblan como piezas de
rompecabezas, permitiendo a los usuarios crear proyectos como juegos, animaciones,
historias interactivas y simulaciones. Aunque no esta destinada al desarrollo de aplicaciones
moviles avanzadas, Scratch es ideal para aprender conceptos basicos de programacion, como
variables, bucles, condicionales y estructuras 16gicas. Ademads, fomenta la creatividad y la
experimentacion, proporcionando un entorno seguro y divertido para aprender. Su amplia
comunidad en linea permite a los usuarios compartir sus proyectos y colaborar, creando una

red global de aprendizaje compartido.

El presente apartado describe, de forma detallada y fundamentada, las herramientas
empleadas en el proceso de disefio, desarrollo y validacion de la aplicacion moévil educativa,
con el objetivo de garantizar la coherencia pedagogica y la consistencia técnica. Dichas
herramientas abarcan tanto el entorno de programacién y los recursos de prototipado, como
las soluciones de colaboracion y control de versiones, imprescindibles para un trabajo

coordinado y orientado a resultados de alta calidad.
Herramientas del Prototipo
Kodular

Kodular constituy¢ la columna vertebral del proyecto, debido a su filosofia de programacion

visual basada en bloques, que facilita la creacion de funcionalidades complejas sin requerir
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un conocimiento avanzado de lenguajes formales de programacion. Este enfoque posibilitd
la rapida iteracion de prototipos y la inclusion de elementos multimedia, como imégenes,
audios y videos. Asimismo, la comunidad de desarrolladores que respalda Kodular ofrecid
apoyo continuo en la resolucion de dudas y la optimizacion de la aplicacion, contribuyendo

al perfeccionamiento de la logica y el disefio de la interfaz.

El objetivo de Kodular es optimizar la comunicacién e interaccion entre los miembros de las
instituciones educativas, mediante una aplicacion movil que permita mejorar el nivel
de servicio de la institucion d&mbito educativo ha crecido exponencialmente en los tltimos

afios, dejando un poco de lado el uso de gran cantidad de libros u otros materiales.

Kodular proporciona un entorno amigable para crear aplicaciones moviles sin necesidad de
saber programar. Una de sus principales herramientas es el Editor de Bloques, que utiliza
una interfaz visual basada en bloques de colores para construir la l6gica de la aplicacion. En
lugar de escribir c6digo, arrastras y encajas bloques que representan acciones y decisiones,

lo que facilita la creacion de funcionalidades complejas de manera intuitiva (Reyes et al.,

2014).

Otra herramienta esencial es la Aplicacion Companion, que te permite previsualizar y probar
tu aplicacion en tiempo real directamente en tu dispositivo mévil mientras la desarrollas.
Esto facilita la deteccion de errores y ajustes rapidos, asegurando que la interfaz y las
funcionalidades funcionen correctamente en diferentes dispositivos. Ademas, Kodular
cuenta con recursos de documentacion y tutoriales que ayudan a los usuarios a aprender y
aprovechar al maximo todas las herramientas disponibles, haciendo que el proceso de

desarrollo sea accesible tanto para principiantes como para usuarios mas avanzados.

Kodular es una plataforma en linea para el desarrollo de aplicaciones moéviles en Android,
caracterizada por su entorno de programacion visual basado en bloques. Inspirada en el
enfoque de MIT App Inventor, Kodular se ha convertido en una herramienta esencial para
aquellas personas que desean crear aplicaciones de manera rapida y sencilla, sin que sea

imprescindible un conocimiento profundo de lenguajes de programacion tradicionales.
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Entorno de trabajo e interfaz

Disefio visual y bloques logicos: El disefio de interfaces se realiza a través de un editor drag
& drop (arrastrar y soltar), lo que facilita la distribucion de los componentes en la pantalla.
De manera complementaria, la l6gica de la aplicacion se define por medio de bloques que

representan funciones y eventos.

Esto reduce la curva de aprendizaje, ya que cada bloque esta etiquetado de manera clara y
se ensambla como un rompecabezas, evitando errores de sintaxis o la necesidad de

memorizar largas lineas de cddigo.

Editor amigable: Kodular cuenta con un editor en linea limpio e intuitivo, donde el usuario
puede ver en tiempo real como se estructura su aplicacion, al mismo tiempo que crea la

logica de programacion.
Comunidad y soporte

Comunidad activa: Kodular cuenta con un foro oficial donde los usuarios comparten
tutoriales, ejemplos, extensiones personalizadas y consejos. Esto enriquece el ecosistema,

facilitando el aprendizaje colaborativo y la resolucion de problemas técnicos.

Extensiones de terceros: Existe la posibilidad de integrar extensiones (desarrolladas por la
comunidad o por uno mismo) que afiaden ain mas componentes y capacidades al entorno,

ampliando el abanico de posibilidades para los creadores.

Recursos de formacion: Guias, tutoriales en video y documentacion oficial contribuyen a
que desarrolladores de todos los niveles (desde principiantes hasta expertos) puedan

aprovechar al méximo la plataforma.
Ventajas y casos de uso

Baja barrera de entrada: Al no ser necesaria la experiencia en lenguajes como Java o Kotlin,
Kodular es perfecto para educadores, estudiantes, emprendedores y creativos que deseen
materializar sus ideas en aplicaciones moviles sin invertir demasiado tiempo en formacion

técnica.

Prototipo rapido: Las herramientas de disefio visual y programacién por bloques permiten

agilizar la creacion de prototipos, facilitando la validacion de ideas en etapas tempranas del
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desarrollo. Esto posibilita recibir retroalimentacion oportuna y realizar ajustes necesarios en

plazos reducidos, optimizando asi el proceso de disefio y mejora del producto final.

Versatilidad: Se pueden desarrollar aplicaciones de diversa indole: educativas, de
entretenimiento, de seguimiento de tareas, juegos sencillos, herramientas de productividad,

entre muchas otras.

Escalabilidad y personalizacion: A medida que los proyectos crecen, Kodular ofrece la
opcion de integrar funcionalidades mas avanzadas a través de extensiones y conectores
externos. Ademas, se pueden personalizar los elementos de la interfaz para lograr un aspecto

profesional y coherente con la identidad de marca.
Desafios y consideraciones

Limitacion frente a desarrollo nativos: Si bien Kodular cubre la mayoria de necesidades
comunes, en escenarios muy complejos o que requieren un control absoluto sobre el

rendimiento y la optimizacion, podria resultar mas adecuado lenguaje para usar nativos.

Dependencia de la plataforma: El éxito y la continuidad del proyecto pueden verse atados a
la evolucion de la plataforma Kodular, sus actualizaciones y politicas. Es recomendable
mantenerse informado sobre cambios y nuevas versiones. Conexion a internet para el editor:
Dado que Kodular es una plataforma en linea, la mayoria de sus funcionalidades requieren
una conexion estable a internet, lo que puede afectar la productividad en entornos con

conexion limitada.

Futuro y evolucion: Kodular continta evolucionando para adaptarse a las tendencias del
mercado movil, incluyendo nuevas bibliotecas y actualizaciones en sus componentes. Con
cada version, se afiaden mejoras que optimizan la interfaz, la experiencia del usuario y las
posibilidades de integracion con servicios externos. Esto, sumado a su comunidad activa,
garantiza que la plataforma siga siendo una alternativa sélida para el desarrollo de

aplicaciones mdviles sin cddigo (o con muy poco codigo).
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Tabla 5

Cuadro Comparativo de Herramientas

MIT App
Caracteristica  Kodular Thunkable Seratch
Inventor
Interfaz amigable Disefio basado en Muy simple, Extremadamente
con bloques de bloques, también enfocado en la intuitivo, disefiado
Facilidad de ) ) ) ) o )
programacion amigable, ideal educacion inicial para  nifios y
Uso
intuitivos. para principiantes.  de programaciéon.  principiantes.
Android, iOS Android, iOS 'y Principalmente Navegadores web y
(beta), y navegadores web.  Android, con dispositivos
Plataformas o .
navegadores web. soporte limitado compatibles  con
Compatibles )
para iOS. Flash o HTMLS.
Amplias opciones Plantillas Disefios  basicos Disefios coloridos y
de personalizacion modernas, pero enfocados en simples, ideales
Capacidades y compatibilidad con menos funcionalidad para  actividades
de Diseiio con componentes opciones de educativa. educativas
avanzados. personalizacion. interactivas.
Gratis, con opcion Gratis, pero con Completamente Completamente
premium para planes premium gratis. gratis.
Costo funcionalidades para publicar en
avanzadas. i0S y Android.
Potente para Muy rapido para Simplicidad y Ideal para fomentar
proyectos prototipado y enfoque en la la creatividad vy
educativos desarrollo de apps educacion inicial.  ensefiar conceptos
Ventajas avanzados y funcionales. basicos de
visualmente programacion.
atractivos.
Requiere curva de  Menos opciones de  Disefio  limitado
o o Limitado a
aprendizaje inicial personalizacion y para proyectos o
) ) ) aplicaciones
para manejar capacidades mas sofisticados. ) )
. ) o educativas simples
Desventajas funciones limitadas en )
y no orientado a
avanzadas. proyectos ) -
) dispositivos
complejos. )
moviles.
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Nota. Descripcion de herramientas que cumple similares funciones. Elaboracion propia.
2.7 Descripcion de la APP

Como nombre de nuestra aplicacion, la hemo denominado “Aprendamos Juntos “. Esta
aplicacion fue desarrollada en la herramienta Kodular, con el objetivo principal de

motivar el aprendizaje en niflos de 7 y 8 afos.

Esta herramienta ha sido disefiada considerando sus necesidades cognitivas, sus intereses
visuales y su curiosidad natural, incorporando elementos interactivos y ludicos que
fomenten el entusiasmo por aprender. A través de actividades dinamicas y atractivas, la
aplicaciéon busca despertar el interés de los estudiantes y mantener su atencion,

promoviendo un proceso educativo significativo y agradable.
Caracteristicas clave de la App:
Diseifio visual atractivo y armonioso:

. Colores suaves y llamativos que no fatigan la vista (como tonos pastel combinados

con colores primarios).
o Iconos grandes y reconocibles para facilitar la navegacion.

o Personajes animados que acompafian a los nifios durante las actividades para

generar empatia e interaccion.
Actividades interactivas:

. Seccion de escritura: Permite que los estudiantes escriban sus respuestas en
espacios disefiados de forma intuitiva, promoviendo el desarrollo de habilidades

basicas de escritura y redaccion.

. Retroalimentacion sonora: Una voz amigable indicara si las respuestas son
correctas o incorrectas, ayudando a los nifios a identificar sus errores de forma

positiva y motivadora. Ejemplo:
Respuesta correcta: "jMuy bien! jLo hiciste excelente!"

Respuesta incorrecta: "Intenta de nuevo, ti puedes hacerlo."
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Preguntas tipo "verdadero o falso" incluyen sefiales visuales (colores, iconos) y sonoras,

lo cual refuerza el aprendizaje y mantiene la atencion del estudiante.

. Recursos multimedia: Se incorporan imagenes, sonidos y audios didéacticos que
captan el interés de los nifios, mejoran la comprension y estimulan diferentes estilos

de aprendizaje (visual, auditivo y kinestésico).

o Funcionalidad offline: Al ser una aplicacion nativa desarrollada en Kodular, no
requiere conexidn a internet para su funcionamiento, lo que la convierte en una

solucion accesible para contextos con conectividad limitada.

. Modo de autoaprendizaje: Los estudiantes pueden avanzar a su propio ritmo, repetir
las actividades y recibir retroalimentacion constante, lo que fomenta la autonomia,

la autorregulacion y la confianza en su proceso de aprendizaje.

Estas actividades transforman el aprendizaje en una experiencia mas significativa y
divertida que no solo fortalece la adquisicion de conocimientos, sino también el desarrollo
de habilidades emocionales, social y cognitivas, contribuyendo asi a la formacion integral
del estudiante. Ademas, promueven la participacion activa, la autonomia y el pensamiento
critico, elementos esenciales para enfrentar los retos del entorno educativo actual. De esta
manera, el estudiante se convierte en protagonista de su propio aprendizaje, favoreciendo

una educacion mas dinamica e inclusiva.
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CAPITULO III. EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.1 Experiencia I

Como primer paso se realizo la gestion con la docente de la Unidad Educativa Particular
“Espiritu Santo” para llevar a cabo un encuentro que permitiera recoger su valoracion
sobre la aplicacion movil educativa y constatar su funcionalidad antes de implementarla

con los estudiantes.

3.1.1 Planeacion Como parte del proceso de evaluacion del prototipo, se planificd una
primera experiencia centrada en la revision de la aplicacion mévil educativa por parte de
la docente a cargo. Para ello, se coordind un encuentro presencial en el aula de clases de
la Unidad Educativa Particular “Espiritu Santo”, con el proposito de presentar el

funcionamiento de la aplicacidon antes de su implementacion directa con los estudiantes.

Durante esta sesion, se realizé una demostracion detallada de las secciones principales de
la aplicacion, destacando sus actividades interactivas, el enfoque visual y sonoro, asi
como los contenidos relacionados con el area de Ciencias Naturales. El objetivo de esta
planificacion fue permitir que la docente tuviera una vision completa del prototipo, para
que pudiera analizar su estructura, comprender su logica pedagdgica y valorar su

potencial motivador en el aula.

Una vez concluida la presentacion, se procedid a la aplicacion de una entrevista
estructurada, la cual permiti6 recopilar la percepcion de la docente sobre aspectos clave
como la navegabilidad, claridad de instrucciones, accesibilidad, relevancia de los
contenidos y pertinencia del disefio visual. Esta informacion es fundamental para realizar
ajustes previos a la implementacion con los estudiantes, asegurando que la herramienta

responda adecuadamente a las necesidades del nivel educativo al que esta dirigida.
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Tabla 6

Cronograma de entrevista a docente institucional

Cronograma

Lunes, 26 de mayo del 2025
Fecha

7:30 AM - 8:15 AM
Hora

Unidad Educativa Particular “Espiritu Santo”
Lugar

Presencial
Modalidad

Nota: Cronograma de informacion basado en la experiencia I. Elaboracion propia.

Tabla 7

Recursos tecnologicos para la presentacion de la APP

Recursos Descripcion

Herramienta principal en la cual se encuentra instalada la APP, con

Dispositivo Mévil Android contenidos de Ciencias Naturales

Permite mostrar el contenido de la app a todo el grado por igual.
Proyector

Facilita la conexion del dispositivo mévil con el proyector.
Cable USB o adaptador HDMI

Nota: Recursos necesarios para la presentacion y ejecucion de la aplicacion. Elaboracion

propia.

3.1.2 Experimentacion Despues de la fase de planificacion y revision del prototipo por
parte la docente, la etapa de experimentacion se realizé con el objetivo de observar como
los estudiantes interactuan con la aplicacion y la recopilacién de evidencia sobre su

funcionalidad, claridad, nivel de motivacion que genera y comprende el contenido.

Esta etapa se realiz6 con toda el aula de estudiantes de tercer ano educacioén general
basica. Antes de comenzar, la docente les explico a sus estudiantes que estarian usando

una aplicacion moévil proyectada en el pizarron del aula, con actividades divertidas
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relacionadas con los temas de ciencias naturales que se estan estudiando.

Durante la clase, la aplicacion fue proyectada para que todos los estudiantes pudieran
observar su contenido. De manera aleatoria, algunos estudiantes pasaron al frente para
manipular la aplicacion directamente, mientras que el resto de sus compafieros participan
activamente desde sus asientos, respondiendo preguntas, comentando las actividades y
colaborando con quienes interactiian con la APP, se observd con atencién la reaccion de
los estudiantes sus experiencias faciales, comentarios espontaneos y niveles de

entusiasmo al ver actividades interactivas.

Una vez finalizada la exploracion, se aplico un breve cuestionario para su edad, utilizando
una escala visual tipo Likert, para conocer su opinidn sobre la facilidad de uso, el nivel
de diversion, lo que aprendieron y si les gustaria volver a usar la aplicacion. Este
instrumento permitié obtener una retroalimentacion directa desde la perspectiva de los

estudiantes.

Los hallazgos de esta etapa fueron cruciales para confirmar caracteristicas importantes
del prototipo y para detectar los cambios necesarios que mejoren el proceso de
aprendizaje y garanticen el objetivo de fortalecer la motivacion de los estudiantes en el
area de Ciencias Naturales a través de una herramienta digital interactiva, clara y

accesible.

3.1.3 Evaluacion y Reflexion Con el propdsito de analizar la coherencia y pertinencia de
los resultados obtenidos en la experiencia 1, se disefid y aplicd una entrevista estructurada
compuesta por 9 preguntas, construidas en funcion de las variables independiente y
dependiente: el uso de una aplicacion moévil educativa como estrategia para fortalecer la
motivacion en el aprendizaje de Ciencias Naturales. La entrevista se aplico a la docente
que participd activamente en la observacion de caracteristicas prototipo. Sus respuestas
nos permitieron identificar aspectos importantes de las actividades propuestas, tanto

recursos técnicos como educativos.

La docente enfatizo que el uso de recursos interactivos como el disefio visual, las
actividades, sonidos, imagenes puede ayudar rapidamente a motivar la inteligencia del
estudiante y promover una actitud positiva hacia el aprendizaje. Asimismo, valoré que
los contenidos estén alineados con los temas del curriculo, lo cual facilita su integracion

en la planificacion diaria de clases. Desde su experiencia, consider6 que el prototipo
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cumple con su objetivo principal, y no fueron necesarias recomendaciones adicionales de
mejora en esta fase, ya que la estructura y funcionalidad resultaron claras, accesibles y

motivadoras para los estudiantes.

Esta reflexion permiti6 confirmar que la aplicaciéon moévil, en su estado actual, constituye
un recurso didactico valioso para promover el aprendizaje significativo en el area de
Ciencias Naturales, fortaleciendo el compromiso de los estudiantes a través del uso de

tecnologia educativa contextualizada y amigable.

Detalles de la Induccion

Previo a la fase de experimentacion con los estudiantes, se llevd a cabo una sesion de
induccion dirigida exclusivamente a la docente del area de Ciencias Naturales de la
Unidad Educativa Particular “Espiritu Santo”. Esta aplicacion tiene como finalidad,
explicar y contextualizar el uso de aplicacion mévil educativa disefiada como recurso para

fortalecer la motivacion en el aprendizaje de los contenidos curriculares.

La docente tuvo la oportunidad de interactuar directamente con la aplicacion, explorar
botones, navegar por actividades interactivas y observar elementos visuales y de
monitoreo para atraer la atencion de los estudiantes. La aplicacion también enfatiza que
esta aplicacion promueve la retroalimentacion inmediata, el refuerzo positivo y la

autonomia en el proceso de aprendizaje.

Al final de la induccidn, se solicit6 a la docente contestar las preguntas de la entrevista,
que van dirigidas a los beneficios, claridad, accesibilidad y relevancia de la aplicacion. El
docente proporciono observaciones valiosas. Esto ha resultado en un disefio amigable.
Esto se integr6 en estudiantes que integran la herramienta como un recurso
complementario en el aula. Esta induccion fue clave para familiarizar a los docentes con
la seguridad al usar la aplicacion y obtener la primera validacion desde la mirada

pedagogica antes de su implementacion directa con los estudiantes.
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3.1.4 Resultados de la Experiencia I Previo a la fase de experimentacién con los
estudiantes, se llevo a cabo una sesion de induccion dirigida exclusivamente a la docente
del area de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa Particular “Espiritu Santo”. Esta
aplicacion tiene como finalidad, explicar y contextualizar el uso de aplicaciéon movil
educativa disefiada como recurso para fortalecer la motivacion en el aprendizaje de los

contenidos curriculares.

La docente tuvo la oportunidad de interactuar directamente con la aplicacion, explorar
botones, navegar por actividades interactivas y observar elementos visuales y de
monitoreo para atraer la atencion de los estudiantes. La aplicacion también enfatiza que
esta aplicacion promueve la retroalimentacion inmediata, el refuerzo positivo y la

autonomia en el proceso de aprendizaje.

Al final de la induccidn, se solicito a la docente contestar las preguntas de la entrevista,
que van dirigidas a los beneficios, claridad, accesibilidad y relevancia de la aplicacion. El
docente proporciond observaciones valiosas. Esto ha resultado en un disefio amigable.
Esto se integro6 en estudiantes que integran la herramienta como un recurso

complementario en el aula.

Esta induccion fue clave para familiarizar a los docentes con la seguridad al usar la
aplicacién y obtener la primera validacion desde la mirada pedagdgica antes de su

implementacion directa con los estudiantes.

Esta seccion presenta las nueve preguntas formuladas durante la entrevista a la docente
institucional, junto con sus respectivas respuestas. La informacion recopilada se organiza
conforme a los indicadores establecidos para la variable independiente: aplicaciéon mévil
educativa. Este enfoque permite una evaluacion estructurada y coherente del uso y
efectividad de la aplicacion en el proceso educativo. A continuacidon, se mostrara la

entrevista dirigida a la docente del area:

1. ;Considera que la estructura de la aplicacion permite una navegacion clara,

ordenada y facil de comprender?

"Si, me parecio que todo esta bien organizado. Los menus, botones y secciones son faciles

de ubicar y seguir, lo cual facilita la navegacion.”

La docente valora la estructura de la aplicacion como clara y ordenada, lo que permite un
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uso intuitivo y accesible para cualquier usuario.

2. ;Cree que las imagenes, sonidos y graficos utilizados en la aplicacion son

apropiados para el nivel de percepcion y comprension visual de los estudiantes?

"Definitivamente si. Los colores, las ilustraciones y los efectos de sonido son llamativos,
pero no sobrecargados. Estan pensados para captar la atencion de los nifios sin

distraerlos del contenido."”

Los recursos visuales y auditivos son percibidos por la docente como adecuados y
atractivos para el nivel de desarrollo de los estudiantes, aportando al enfoque didactico

de la aplicacion.

3. ¢(La aplicacion se ejecuta de forma fluida y sin errores al cambiar entre

actividades?

"Durante la prueba no se presentaron fallos ni demoras. Todo funciono con normalidad

y los cambios de actividad fueron rapidos."”

La docente confirma que la aplicacion tiene un buen rendimiento técnico, lo cual

garantiza una experiencia fluida y sin interrupciones para los estudiantes.
4. ; Tuvo algun inconveniente para abrir o ejecutar la aplicacion tras su instalacion?

"No, la instalacion fue sencilla y la aplicacion se abrio sin problemas. El proceso fue

rdpido y no presento errores.”

La docente confirma que la aplicacion se instala y ejecuta correctamente, lo que favorece

su accesibilidad técnica desde el inicio.

5. ¢ Al explorar la aplicacion, noto que funciona de manera fluida y sin errores en su

propio dispositivo movil?

"Si, al explorar la aplicacion en mi celular, noté que funciona de manera fluida. No se
presentaron errores ni bloqueos durante la navegacion. Las actividades se cargaron

correctamente y el cambio entre pantallas fue rapido."

La docente confirma que la aplicacion muestra de manera fluida, funcionando

correctamente en si dispositivo movil.
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6. ;Considera usted que, por su estructura y contenidos, esta aplicacion podria

fomentar un mayor interés por las Ciencias Naturales en el contexto escolar?

"Si, considero que esta aplicacion puede ayudar bastante a que los estudiantes se
interesen mas por las Ciencias Naturales. Su diserio es llamativo y los contenidos estan
bien organizados, lo que facilitaria que los nifios comprendan mejor los temas. Ademds,
al ser interactiva, puede captar mas su atencion y hacer que participen con mas

entusiasmo en clase.”

Desde la perspectiva docente, esta aplicacion, por su disefio interactivo y organizacion de
contenidos, tiene el potencial de aumentar el interés de los estudiantes y facilitar la
comprension de las Ciencias Naturales, fortaleciendo asi el proceso de ensehanza-

aprendizaje.

7. ¢Cree que la aplicacion favorece el desarrollo de la autonomia y la confianza en

el proceso de aprendizaje?

"Si, porque permite que quien la utilice explore por su cuenta, tome decisiones y repita
actividades si lo desea. Esto contribuye al desarrollo de la autonomia y refuerza la

seguridad en el propio aprendizaje."”

La docente considera que la aplicacion potencia el aprendizaje autonomo al permitir la

exploracion individual, fortaleciendo la confianza y la seguridad en el proceso educativo.

8. (Considera que el uso de la aplicacion genera una actitud positiva

hacia el aprendizaje?

"Si, su disefio es agradable y accesible, lo que genera una sensacion de comodidad al
interactuar con ella. Puede influir positivamente en la disposicion para aprender, ya que

presenta los contenidos de forma amigable."

Segun la docente, el disefio accesible y amigable de la aplicacion contribuye a generar

una actitud positiva hacia el aprendizaje, favoreciendo un ambiente didactico agradable.

9. (Considera que la aplicacion tiene el potencial de despertar la curiosidad y

motivacion a seguir explorando contenidos mas alla de lo trabajado en clase?

"Si, pienso que su formato visual, las actividades propuestas y la forma en que se
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presentan los temas pueden motivar a profundizar y buscar mdas informacion por

iniciativa propia."

La docente reconoce que el formato y la estructura de la aplicacion pueden estimular la
curiosidad y la motivacién para continuar aprendiendo mas alld de los contenidos

previstos.
3.2 Experiencia II

El segundo encuentro se llevd a cabo de forma presencial en la Unidad Educativa
Particular “Espiritu Santo”, bajo la coordinacién de la docente Lic. Jessenia Camila
Blacio Jumbo y con la participacion de los estudiantes de 3.° de Educacion General
Basica. Durante esta jornada, se presentd fisicamente el funcionamiento del prototipo
correspondiente a la Experiencia I, permitiendo a los estudiantes interactuar directamente

con la propuesta en un entorno real.

3.2.1 Planeacion La experiencia Il se realizo con los estudiantes de tercer grado, el dia
jueves 20 de junio del 2024, a la 1:00 pm, bajo la modalidad presencial en el aula de

clases.

Tabla 8

Planificacion para la presentacion de la experiencia Il

Propuesta
Horario Actividad
Tecnologica

Bienvenida y presentacion de objetivos
10:30 a.m. — Introduccion al tema de Ciencias Naturales mediante una dinamica

10:40 a.m. interactiva.

Demostracion de la aplicacion movil educativa, destacando sus

10:40 am. —
funcionalidades relacionadas con el tema.
10:50 a.m.
10:50 Actividades practicas con la aplicacion, fomentando la participacion
:50 am. —
activa de los estudiantes.
11:20 a.m.
11:20 a.m. — Aplicacion de una encuesta para recopilar datos sobre la experiencia y
11:30 a.m. evaluar la efectividad de la actividad
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Nota. Planificacion de presentacion y exploracion de Ciencia Naturales a través de la

Tecnologia. Elaboracion propia.

3.2.2 Experimentacion En el marco del segundo encuentro, y siguiendo las directrices
proporcionadas por la docente de la institucion, se procedi6 a la experimentacion del
prototipo de la aplicacién movil educativa disefiada para fomentar la motivacion en el
aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de tercer afio de Educaciéon General

Basica.

Bienvenida, posteriormente presentacion e instruccion del Prototipo, se proyectd la
aplicacion movil, asi como los objetivos del mismo, destacando su disefio interactivo y
accesible, orientado a facilitar la navegacion y el aprendizaje autébnomo. La aplicacion
Movil Educativa, ofrece una interfaz intuitiva y accesible que facilita la navegacion por
diversas secciones tematicas. Las actividades interactivas incorporadas estan disenadas
para fomentar la participacion activa y el interés de los estudiantes, permitiéndoles

explorar conceptos cientificos de manera dinamica y atractiva.

Se promovi6 un espacio de interaccion donde los estudiantes pudieron expresar sus dudas
y comentarios, permitiendo aclarar conceptos y asegurar la comprension de los
contenidos presentados. Los estudiantes navegaron por las diferentes secciones de la
aplicacion, explorando actividades dindmicas y atractivas para estimular el interés y la

participacion activa en el aprendizaje de Ciencias Naturales.

3.2.3 Evaluacion y Reflexion Despues de la fase de experimentacion, se procedié a
evaluar el impacto de la aplicacion movil en el aprendizaje de los estudiantes. Esta
evaluacion no se limit6 tinicamente a los resultados obtenidos, sino que también incluy6
una reflexion mas amplia sobre el proceso vivido, tanto por los estudiantes como por el

docente.

En primer lugar, se pudo evidenciar que la mayoria de los nifios mostré un alto grado de
motivacion al usar la aplicacion. Las actividades interactivas, los colores llamativos y la
facilidad de navegacion ayudaron a captar su atencion y a mantener su interés durante las
sesiones. Los estudiantes manifestaron sentirse mas animados para participar en clase y

mas seguros al resolver ejercicios relacionados con los temas tratados en la aplicacion.

Por su parte, desde el rol docente, se reflexiond sobre cémo la tecnologia puede ser una

55



aliada para transformar las practicas educativas tradicionales. La aplicacion permitid
observar a los estudiantes en una dinamica diferente, donde la curiosidad y el aprendizaje
se combinaron de manera natural. Ademas, se identificé que el uso de este tipo de
herramientas favorece la autonomia del alumno, ya que cada nifio pudo avanzar a su

propio ritmo.

3.2.4 Resultados de la experiencia II Propuestas futuras de mejora del prototipo que
favorece el aprendizaje significativo, fortaleciendo la motivacion y la confianza del

estudiante en su proceso educativo.

Resultados de la experiencia IT

Los resultados de esta segunda experiencia fueron, en su mayoria, positivos. Se evidencid
un alto nivel de interés por parte de los estudiantes, quienes manifestaron entusiasmo al
interactuar con la aplicacion. La mayoria logré completar las actividades propuestas,
demostrando comprension de los contenidos trabajados. Ademas, la docente observo
mejoras en la actitud de los estudiantes hacia la asignatura, destacando un aumento en la

participacion y curiosidad durante las clases.
Resultados de la encuesta a los estudiantes:
1. ;Pudiste abrir la aplicacion sin problema?

Figura 7

Obtencion de datos sobre la apertura inicial de la APP

¢, Pudiste abrir la aplicacion sin problema?
100% 86%
80%
60%

40%
20% 14%

0% 0%
0% J— ‘ ‘

Excelente & Bueno (& Regular & Malo &

Nota. La grafica muestra la valoracion de los usuarios al momento de abrir la aplicacion

por primera vez. Elaboracion propia.
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Analisis: El 86 % de los usuarios report6 una experiencia excelente al abrir la aplicacion,
mientras que el 14 % la considerd bueno. Esto refleja que la instalacion y apertura de la

aplicacion fueron exitosas en la mayoria de los casos.
2. ;Queé tal te parecio usar la aplicacion?

Figura 8

Obtencion de datos en cuanto a la experiencia de uso de la APP

(Qué tal te pareci6 usar la aplicacion?

100% 90%
80%
60%
40%
20% 5% 5% 0%
0% [ S==———] [ S—
Excelente & Bueno & Regular & Malo G

Nota. La imagen presenta las valoraciones emitidas por los usuarios luego de interactuar

con la aplicacion. Elaboracion propia.

Analisis: Un 90 % de los usuarios califico la experiencia como excelente, mientras que
un 5% la consideré buena, otro 5% regular y ningun usuario reportdé una mala

experiencia. Estos resultados reflejan una percepcién muy positiva en su funcionamiento.
3. (Te gustaron las imagenes, los sonidos y los colores de la aplicacion?

Figura 9

Obtencion de datos sobre la percepcion visual y auditiva de la APP

(Te gustaron las imagenes, los sonidos y los
colores de la aplicacion?
100% 86%
80%
60%

40%
0,
20% 14%

0% 0%
- — ’ ’

Excelente & Bueno & Regular & Malo &
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Nota. La grafica presenta la opinion de los usuarios respecto a los elementos visuales y

sonoros del entorno de la aplicacion. Elaboracion propia.

Analisis: El 86 % de los usuarios califico su experiencia como excelente, mientras que
unl4% la considerd buena, ninglin usuario indicé una experiencia negativa. Estos
resultados evidencian un alto grado de satisfaccion en el uso de la aplicacion por parte de

los usuarios, lo que indica su aceptacion y efectividad como herramienta educativa.
4. ;La aplicacion fue rapida para abrirse y funcionar?

Figura 10

Obtencion de datos sobre la velocidad de inicio y funcionamiento de la APP

(La aplicacion fue rapida para abrirse y
funcionar?

80% 73%
60%

40%
18%
9%

-
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Excelente & Bueno & Regular = Malo &

20%

Nota. La gréafica muestra la percepcion de los usuarios sobre la rapidez con la que la

aplicacion se abre y opera. Elaboracion propia.

Analisis: El 73 % de los usuarios sefiald6 que la aplicacion fue excelente en cuanto a
velocidad de apertura y funcionamiento, mientras que un 18 % indic6 que fue buena, otro
9% la consider6 regular y ninguno report6 lentitud o fallos. Estos resultados evidencian

un 6ptimo rendimiento técnico de la aplicacion.
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5. ¢ Te gusto como funciona la aplicacion?

Figura 11

Obtencion de datos sobre la satisfaccion del funcionamiento de la APP

(Te gustd como funciona la aplicacion?
100% 86%
80%
60%

40%
20% 14%

0% 0%
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Nota. Porcentaje obtenido sobre el desempeno funcional de la aplicacion. Elaboracion

propia.

Analisis: El 86 % de los usuarios expres6 que el funcionamiento de la aplicacion fue
excelente, mientras que un 14 % lo califico6 como bueno y ninguno reporté malo su

funcionamiento. Esto demuestra un alto nivel de aceptacion.
6. ;La aplicacion te ayuda a aprender mejor los temas de Ciencias Naturales?

Figura 12

Obtencion de datos en cuanto al aprendizaje adquirido con la APP

(La aplicacion te ayuda a aprender mejor los
temas de Ciencias Naturales?

100% 90%
80%
60%
40%
20% 5% 5% 0%
0% —_— —
Excelente & Bueno & Regular & Malo &

Nota. Porcentaje obtenido que expresa si consideran que la aplicacion les ayudd a

aprender mas sobre Ciencias Naturales. Elaboracion propia.
Analisis: El 90 % de los usuarios considera que la aplicacion les ayuda de manera
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excelente a comprender mejor los temas de Ciencias Naturales, mientras que un 5 % la

calificod como buena, otro 5 % como regular y ninguno como mala.
7. ( Te gusta aprender Ciencias Naturales con esta aplicacion?

Figura 13

Obtencion de datos en cuanto al aprendizaje autonomo con la APP

(Te gusta aprender Ciencias Naturales con esta

aplicacion?
100% 86%
80%
60%
40%
14%
20%
° bod 0% 0%
0% — —
Excelente & Bueno & Regular & Malo &

Nota. La grafica muestra el nivel de aceptacion de los estudiantes al utilizar la aplicacion

como recurso de aprendizaje. Elaboracion propia.

Analisis: El 86% de los estudiantes manifestd que le encanta aprender Ciencias Naturales
con la aplicacion, un 14% opind que estd bueno y ningln estudiante expres6 regular o
rechazo. Esto evidencia un alto nivel de motivacion hacia el aprendizaje con el recurso

digital.
8. ;Te diviertes y aprendes usando esta aplicacion?

Figura 14

Obtencion de datos en cuanto al nivel de diversion durante el uso de la APP

(Te diviertes y aprendes usando esta aplicacion?
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Nota. La grafica refleja como perciben los estudiantes el equilibrio entre entretenimiento

y aprendizaje al utilizar la aplicacion. Elaboracion propia.

Analisis: El 86 % de los estudiantes indic6 que se divierte y aprende de manera excelente

con la aplicacion, un 14 % la considerd buena, ninguno manifesté negatividad.
9. ;Aprendes mejor en la aplicacion cada vez que la utilizas?

Figura 15

Obtencion de datos en cuanto a la motivacion posterior al uso de la APP

(Aprendes mejor en la aplicacion cada vez que la

utilizas?
100% 86%
80%
60%
40%
14%

0,
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Excelente & Bueno & Regular & Malo &

Nota. La grafica muestra si la aplicacion motiva a seguir aprendiendo. Elaboracion propia.

Analisis: El 86 % de los usuarios manifestd que la aplicacion los anima de manera
excelente a aprender cada vez que la utilizan, mientras que un 14 % la calific6 como

buena, y ninguno indic6 una experiencia negativa.
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CONCLUSIONES

Los hallazgos obtenidos a través de la presente investigacion permitieron determinar la
efectividad como herramienta didactica de una aplicacién moévil en calidad educativa del
area de Ciencias Naturales para los estudiantes de tercer afio de Educacion General
Basica. Resulta crucial la implementacion de esta herramienta para poder abarcar la
necesidad de modernizar las metodologias de ensefianza tradicionales, las cuales
presentan limitaciones para promover el interés e incentivar a una participacion mas
activa de los estudiantes. Asi mismo, se logrd desarrollar un entorno digital que sea
atractivo e interactivo, mediante la creacion de un disefio enfocado en el aprendizaje
significativo, lo que facilitdo la comprension y apropiacion de los contenidos cientificos

con dinamismo.

Una de las contribuciones mas importantes del estudio fue la identificacion de los
elementos claves que fomentan la motivacion estudiantil a través de recursos
tecnologicos. Entre los cuales se destaco primordialmente la usabilidad de la aplicacion,
la implementacion de recursos multimedia y el enfoque pedagoégico centrado en
estrategias activas y constructivistas. Por lo que la propuesta fue un complemento eficaz
que actiio como facilitador pedagdgico, lo que hizo posible que los estudiantes sean
capaces de adquirir nuevos aprendizajes y habilidades mediante la curiosidad,

la exploracion y la resolucion de problemas.

Se disefi6 la estructura de la aplicacion en base al modelo ADDIE, en donde se integraron
recursos visuales y auditivos que estimularon el interés de los estudiantes y a su vez
facilitaron el aprendizaje de fendmenos naturales. Gracias al disefio intuitivo se agiliz6 la
navegacion, permitiendo una interaccion constante con los contenidos, brindandole a los
estudiantes autonomia e individualidad durante su proceso educativo. Con la
experimentacion en el area de aprendizaje se hizo evidente un progreso significativo en
el aprendizaje y la postura de los alumnos hacia la asignatura, ademds de mostrar un

mayor compromiso con las actividades propuestas.

De igual manera, la evaluacion del impacto de las herramientas mediante las
observaciones, encuestas y entrevistas, propicio un enfoque integral en el que se pudo
evidenciar que adicional al incremento del interés estudiantil, también se potencio la

autoconfianza de los estudiantes, a través de la experiencia de logros concretos y la
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retroalimentacion instantanea en la aplicacion. Como resultado de la dindamica, el entorno
educativo se tornd mas motivador, e incluso se les otorgo a los estudiantes la capacidad
de ser participes activos en su propio proceso de aprendizaje tanto dentro como fuera del

aula.

En conclusion, la aplicacion mévil creada demostrd ser una herramienta estratégica capaz
de unificar tecnologia y pedagogia de forma equilibrada. Su integracion en el area
educativa no solo logré alcanzar los objetivos propuestos, sino que evidencid la capacidad
de las herramientas digitales de reestructurar el ambito educativo. Por ende, la
investigacion respalda la necesidad de transformar las practicas docentes, para permitir
posicionar al docente como un facilitador y disefador de experiencias de aprendizaje
digitalizadas y adaptadas al requerimiento individual estudiantil. Esta experiencia es el
sustento para futuras iniciativas que promuevan la innovacion en la ensefianza desde un
enfoque inclusivo, participativo e individualizado, contribuyendo asi a la mejora continua

de la calidad educativa.
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RECOMENDACIONES

Es conveniente incentivar el uso de herramientas digitales como las aplicaciones
moviles en la ensefianza de Ciencias Naturales, ya que permiten a los estudiantes

aprender de forma mads visual, interactiva y cercana a su realidad cotidiana.

Se plantea la necesidad de fortalecer el acompafiamiento docente durante el uso de
recursos tecnologicos, para asegurar que su aplicacion responda a un objetivo
pedagogico claro y estimule tanto la curiosidad como la comprension de los

contenidos.

Seria favorable adaptar la planificaciéon académica para incluir actividades digitales
que motiven al estudiante a explorar por si mismo, promoviendo la autonomia y el

aprendizaje significativo desde edades tempranas.

Se considera oportuno generar espacios de colaboracion entre docentes y practicantes,
donde se compartan propuestas innovadoras y se validen experiencias que integren

tecnologias con enfoques didacticos efectivos.

Finalmente, se sugiere seguir evaluando el impacto de estos recursos en el desarrollo
de habilidades cognitivas y actitudinales, con el fin de ir perfeccionando su disefio y

ampliar su uso a mas niveles educativos y areas del conocimiento.
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ANEXOS
Figura 16

Socializacion de la aplicacion movil con la docente guia
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Nota. Basado en la experiencia I, se observa el momento en que, como practicantes,
socializamos el funcionamiento de la aplicaciéon mévil educativa con la docente guia de
tercer grado de la Unidad Educativa Particular “Espiritu Santo”. Esta actividad permiti6

explicar el contenido, la estructura y el proposito de la herramienta, asi como coordinar

su aplicacion en el aula. Imagen propia.

Figura 17
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Presentacion de la APP en el aula

Nota. Presentacion de la aplicacion moévil a los estudiantes de tercer grado de la Unidad
Educativa Particular “Espiritu Santo”. En este espacio explicamos el funcionamiento de
la herramienta y motivamos a los nifios a utilizarla de manera activa, promoviendo asi un
ambiente participativo y entusiasta hacia el aprendizaje de Ciencias Naturales. Imagen

propia.

Figura 18
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APP en uso por parte de los estudiantes

Nota. Presentacion de la aplicacion movil a los estudiantes de tercer grado de la Unidad
Educativa Particular “Espiritu Santo”. En este espacio explicamos el funcionamiento de
la herramienta y motivamos a los nifios a utilizarla de manera activa, promoviendo asi un
ambiente participativo y entusiasta hacia el aprendizaje de Ciencias Naturales. Imagen

propia.

Figura 19

Cuestionario dirigido a los estudiantes de la Unidad Educativa Particular” Espiritu
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Santo”

L. ;Pudiste ahrir la aplicacion gin problema?

Excelents & L] Busno e L1 Eegular s L1 Male & L]

2. jmetal te parecio nsar la aplcarcion?

Excslente 8 O Busns & O Eeguolar & O Mule & 0O

A, L Tegusaron las imagemes, log sonidosy les colores de la aplicacion?

Exc=lente & L1 Busno & LD Fegular & L Malo & L1

4. ;Laaplitacién Mfeerapida para ahrirsey Moacionar T

Excelents & 1 Busna & O Eegular & O Male & O

%, L Teguws came Muncionahala aplicacion™

Excelente & I Busno & O Eegular & O Mo & O

G, LLa aplcacion e ayada a aprender mejor las tmmas deCiencias Maturales™

Excelente & O Buenas & O Eegular & O Bdale 03

T. tTegusa apremder Cimcias Naterales con estan aplicacion?

Excelente & O Buenas & O Eegular @ Bdale & 03

. (Tediviertes ¥ aprendes wiand e eaa aplicacisn?

Excelente 82 O Buens & O Eegular @& O biale &0

9. (Laaplicarion te anima a aprender mas cada vee gue la asas?

Excelente & O Buenc & 1O Eegular & O Bdalc O3

Nota. Cuestionario pictografico elaborado para recolectar la percepcion de los estudiantes

de tercer grado sobre el uso de una aplicacion movil educativa en el area de Ciencias

Naturales. Se emplearon iconos, escalas visuales y lenguaje accesible para garantizar la

comprension y autonomia en las respuestas, evaluando aspectos como usabilidad, disefio,

rapidez, comprension audiovisual, aprendizaje autonomo, motivacion y diversion.

Elaboracion propia.
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