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Resumen

El trabajo que se presenta a continuacion, corresponde a una propuesta respecto a
los modelos de integracion curricular de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC), explorando antecedentes nacionales e internacionales, que
dan luces respecto a diferentes modelos aplicables en el aula de manera sistematica
e innovadora, permitiendo de esta manera que el uso y aplicacion de las TIC sea un
recurso mas, en beneficio del proceso de ensefianza-aprendizaje y no solo una
experiencia aislada o novedosa, pero sin efectos significativos en el aprendizaje de

los educandos.

La preocupacion sobre este tema surge al asumir que el proceso de acercamiento
entre TIC y educacion, ha superado ya la barrera de acceder a la tecnologia y
ademds se ha aprendido a utilizar por gran parte de los educadores, generando
entonces el ambiente propicio para desarrollar la nueva etapa, sustentada la

informacion desde una perspectiva teorica.

Dentro de la propuesta de integracion curricular se disefia una aplicacion educativa,
asi como también una unidad didactica en la que se pretende reflejar dentro de la
misma los momentos en el que se hace uso de la aplicacion para colaborar, reforzar
y/o evaluar los contenidos desarrollados en la unidad programada. A su vez se
muestran planes de clases detallando el uso de la aplicacién educativa en alguno

de sus momentos y los criterios de evaluacion por medio de rubricas.

Palabras claves: Propuesta, Integracidén curricular, aplicacion educativa, unidad
didactica, planes de clases, criterios de evaluacion, rabricas.
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1. Introduccion

El desarrollo de la Sociedad de la Informacion, caracterizada por el uso masivo y
creciente de las TIC en cada uno de los aspectos del ser humano y por una fuerte
tendencia a la globalizaciébn econdmica y cultural, exige que los habitantes de esta
sociedad, desarrollen nuevas competencias para poder afrontar con éxito los
cambios que impone el vertiginoso avance de la tecnologia, para asi ser incluido

como ciudadano de la sociedad del conocimiento.

Estos cambios han impactado también al mundo educativo. Esta nueva era cultural
plantea nuevas formas de ver y entender la realidad, ofreciendo nuevas plataformas
y aplicaciones para establecer comunicaciones y evaluaciones tanto a nivel
interpersonal como social, derribando las fronteras del espacio y el tiempo,
conectandonos de manera universal y al instante, facilitando al mismo tiempo las
labores tradicionales, a través de nuevas herramientas tecnolégicas, las que son
rapidamente adoptadas, de manera casi natural, por las nuevas generaciones de

estudiantes.

Es por ello que el proposito de este trabajo refiere a una intervencion, la cual se
desarrolla en el marco de un proyecto de Integracién Curricular, de la unidad 1:
Métodos Cientifico en la Investigacion en la Asignatura de Ciencias Naturales de

7mo grado de Educacion Media.

Considerando en este trabajo, se pueda fundamentar la necesidad de integrar las

TIC en el proceso educativo.



2. Objetivos
2.1. General

2.2.

Elaborar una propuesta de Integracion Curricular como recurso de apoyo en
la asignatura Ciencias Naturales, haciendo uso de la Aplicacion Educativa
Métifico de 7mo grado de Educacion Media, en la unidad |: Método Cientifico

en la Investigacion.

Especificos

+ Validar la funcionalidad técnico pedagdgica de la aplicacion educativa
Métifico

+ Actualizar la funcionalidad técnico pedagégica de la aplicacion
educativa con base en la validacion

+ Determinar los elementos necesarios para la Integracion Curricular de
la Aplicacion Educativa Métifico como recurso de apoyo de la
asignatura Ciencias Naturales.

+ Describir los elementos necesarios para la Integracién Curricular de la
Aplicacion Educativa Métifico como recurso de apoyo de la asignatura

Ciencias Naturales.



3. Antecedentes

Para la elaboracion de este trabajo se consulté material bibliografico adecuado a los
propésitos del tema de investigacion. Como sabemos la tecnologia ha causado gran
impacto en la educacion siendo de gran importancia en el desarrollo de nuevas
metodologias que se han venido implementando en el desarrollo de nuevas
habilidades y conocimientos en los estudiantes, un gran avance es la integracion de
las App educativas. Los autores mas adelante sefalados participaron en
investigaciones que conllevan a una propuesta de integracion para apoyo en una
asignatura, por lo que sus ideas y resultados obtenidos se consideraron como base
tedrica y soporte en la elaboracion de este trabajo. A continuacién, se mencionan

los siguientes:

3.1. Internacionales

El trabajo realizado por Rojas (2017), que lleva por titulo “Los recursos tecnolégicos
como soporte para la ensefianza de las ciencias naturales” tiene como propdésito un
estudio etnogréfico de la situacidon actual de la ensefianza de la asignatura Ciencias
Naturales, dicha investigacion se realizé en la Universidad Nacional Mayor de San
Marcos, Peru y aborda el tema sobre los recursos tecnolégicos como soporte para
la ensefianza de las ciencias naturales parte desde la perspectiva de los
lineamientos educativos a nivel nacional en base a los resultados las plataformas
virtuales se constituyen como medios privilegiados para proponer tareas que
involucran participacion entre pares, como por ejemplo los foros y debates tienen
mayores tasas de cumplimiento que aquellas que requieren de trabajo individual.
Asimismo, se sustenta la necesidad de la integracién de los recursos tecnolégicos
en esta &rea. Por tanto, un analisis de los planes de estudios permite identificar que
mas alla del planteamiento por competencias, flexible, centrado en el alumno,
subsiste una estructura curricular por asignaturas utilizando métodos de ensefianza
innovadores implementando estrategias en el que se puedan integrar las (TIC) como

herramienta de aprendizaje en los planes de estudio.



3.2. Nacionales

Basandonos en el trabajo realizado por Romero Briones & Navarro Velasquez
(2020) nos habla de la importancia de la utilizacion de la computadora en el salén
de clases puede ofrecer resultados muy diferentes; posiblemente enriquecer el
interés, la capacidad, el logro de aprendizajes, la concepcion del proceso que se

sigue para aprender y para describir nuevas soluciones(Pag.41)

Las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) se han convertido en un
medio de gran importancia en la educacion contribuyendo para alcanzar

competencias de aprendizaje a nivel cognitivo y actitudinal

De la misma manera Amador Lira y Areas Campos, (2021) sefalan la importancia
de utilizar las TIC como un medio en el proceso de ensefianza, ya que es una forma
de interactuar con los estudiantes, motivandolos a explorar los recursos didacticos
con fines educativos para la realizacion cotidiana de las tareas, ademas de eso

proporciona una nueva manera de ensefiar y a la vez aprender. (Pag.12)

3.3. Locales

El trabajo realizado por Sanchez Fletes (2019) aborda el tema “La formacién de los
egresados de Ciencias Naturales del afio 2017 en la Universidad Nacional
Auténoma De Nicaragua, Managua y su correspondencia en la educacion media
para la adecuacion del plan de estudio 2013” dicha investigacion se llevé a cabo
con el objetivo de realizar una revision a los programas de estudio de la carrera de

ciencias naturales. (Pag.1)

Para dicho estudio fue necesario la participacion de 4 personas egresados de la
carrera de ciencias naturales y 10 docentes que imparten clases en la Unan-
Managua, se les aplico una entrevista donde se encontrd una correspondencia de
contenidos entre la formacion de los egresados y la ensefianza media de un 69%;

el plan de educacion media asume un disefio por competencias

Todo esto permitid6 proponer algunas adecuaciones como insertar nuevos

contenidos al plan 2013, promover espacios interdisciplinares como talleres



optativos, sugerir a los docentes de la carrera trabajar de forma colegiada, delimitar
ejes de estudio de la carrera y las etapas de formacion identificando un tronco
comun que se adecue al contexto actual de la enseflanza media y las normativas
de los procesos de macro planificacion de UNAN-Managua. Palabras claves:
Formacion de egresados, correspondencia con campo laboral, interdisciplinariedad,

plan de estudio.

Por tanto, la siguiente informacién recopilada determind realizar una propuesta para
la integracion de una aplicacion educativa del tipo ejercitador y practico que de
forma interactiva le permita al estudiante desarrollar muchos aspectos de dificultad
educativa que con la integraciobn de las aplicaciones se pretende alcanzar el

reforzamiento en proceso de ensefianza.

4. Fundamentacion Teorica

4.1. LaEducaciéon

La educacion es fundamental en todos los sentidos, es un factor que influye en el
avance y progreso de la humanidad a través de ella se enriquece la cultura y todo

lo que nos caracteriza como seres humanos

Segun, Pérez & Gardey, (2018-2021) definen la educacion como “el proceso de
socializacion de los individuos. Al educarse, una persona asimila y aprende
conocimientos. La educacion también implica una concienciacion cultural y
conductual, donde las nuevas generaciones adquieren los modos de ser de

generaciones anteriores”(parr.1).

Partiendo de lo anterior, podemos afirmar que, la educacion es nuestro pilar
fundamental en nuestras vidas individuales y una de las cosas imprescindibles que
todos los seres humanos tenemos que dominar y formar parte de nuestra vida

cotidiana para sobresalir y alcanzar nuestras metas como personas.


https://definicion.de/concienciar/

4.2. Proceso de ensefanza

El proceso de ensefianza es aquel por el cual el estudiante incorpora los
conocimientos que le transmite su profesor. En esta parte del proceso la tarea mas
importante del docente es acompaniar el aprendizaje del estudiante. La ensefianza
debe ser vista como el resultado de una relacion personal del docente con el

receptor.

El docente debe tomar en cuenta el contenido, la aplicacion de técnicas y
estrategias didacticas para ensefiar a aprender y la formacion de valores en el

estudiante.

4.3. Proceso de aprendizaje

El proceso de ensefianza mas que una estrategia es una vocacion que pocos
pueden desempefiar de manera correcta ya que se deben facilitar herramientas
para que los estudiantes logren captar de forma satisfactoria lo que el docente

pretende ensefarles.

De acuerdo a, Gomez, (2017) el aprendizaje debe estar basado en una buena
relacion entre los elementos que participan en el proceso: docente, estudiante y

comparnieros. (Parr.8)

La inteligencia desarrolla una estructura y un funcionamiento, ese mismo
funcionamiento va modificando la estructura. La construccion se hace mediante la

interaccion del organismo con el medio ambiente.

En este proceso de aprendizaje, las ideas principales que plantea esta teoria son:
1. El encargado del aprendizaje es el estudiante, siendo el profesor un
orientador y/o facilitador.
2. El aprendizaje de cualquier asunto o tema requiere una continuidad o
secuencia logica y psicologica.

3. Las diferencias individuales entre los estudiantes deben ser respetadas.



4.4. Proceso de enseflanza-aprendizaje

El aprendizaje y la ensefianza son procesos que se dan continuamente en la vida
de todo ser humano, por eso no podemos hablar de uno sin hablar del otro. Ambos
procesos se relinen en torno a un eje central, el proceso de ensefianza-aprendizaje,

que los estructura en una unidad de sentido.

El proceso de ensefianza-aprendizaje esta compuesto por cuatro elementos: el
profesor, el estudiante, el contenido y las variables ambientales (caracteristicas de
la escuela/aula). Cada uno de estos elementos influencia en mayor o menor grado,

dependiendo de la forma que se relacionan en un determinado contexto.

Al analizar cada uno de estos cuatro elementos, se identifican las principales

variables de influencia del proceso ensefianza-aprendizaje:

v' Estudiante: capacidad (inteligencia, velocidad de aprendizaje); motivacién
para aprender; experiencia anterior (conocimientos previos); disposicion;
interés y; estructura socioecondémica.

v' Conocimiento: significado/valor, aplicabilidad practica

\

Escuela/aula: comprension de la esencia del proceso educativo

v' Docente: relacion docente-estudiante; dimensién cognoscitiva (aspectos
intelectuales y técnico-didacticos); actitud del docente; capacidad
innovadora; compromiso con el proceso de ensefianza-aprendizaje. Gomez
(2017)

3.4.Componentes del proceso de ensefianza aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje se caracteriza por su caracter sistémico; la
estructura del sistema esta conformada por un conjunto de componentes que debe
estar indisolublemente unido con el medio y, ademas, deben existir relaciones

jerarquicas y conexiones entre ellos (Vega Reyes & Diaz Castillo, s.f.)



3.4.1. Proceso de ensefianza-aprendizaje
Es el procedimiento mediante el cual se transmiten conocimientos especiales o
generales sobre una materia, sus dimensiones en el fendbmeno del rendimiento

académico a partir de los factores que determinan su comportamiento.

El proceso de ensefianza-aprendizaje escolarizado es muy complejo e inciden en
su desarrollo una serie de componentes que deben interrelacionarse para que los
resultados sean 6ptimos. No es posible lograr la optimizacion del proceso si estos

componentes no se desarrollan de manera optima.

Componentes del proceso de ensefianza-aprendizaje

Los componentes son:

e Objetivos: son los que definen a todos los restantes componentes sirviendo de
guia.

e Contenidos: se establecen en funcion del destinatario, las necesidades del
entorno y van de la mano de los objetivos preestablecidos.

e Formas De Organizacién: su disefio dependera del objetivo planteado y los
destinatarios del servicio.

e Meétodos: se establecen en base al estudiante, los contenidos, objetivos
planteados, disponibilidad de recursos, etc.

e Medios: son los instrumentos necesarios para llevar a cabo la tarea propuesta.

e Evaluacidn: instancia de recoleccion de datos para el control del logro del

objetivo planteado y la posterior toma de decisiones.

3.5. Teorias de la ensefianza aprendizaje

Existen muchas teorias de ensefianza aprendizaje que son importantes en la
educacion. Sin embargo, cada una de ellas se adapta al espacio, segun el grupo en
estudio. A continuacién, se mencionan algunas teorias importantes que encajan y

aportan al proyecto de investigacion.



3.5.1. Teoria conductista

Las primeras bases surgieron a principios del siglo xx, el foco de esta teoria se
centra en el cambio de comportamiento a través del estimulo-respuestay el refuerzo
positivo. Se entiende al aprendizaje como una modificacion de la conducta
ocasionada como respuesta a un estimulo del ambiente. Frederick Skinner, uno de
los principales exponentes, proponia que, al recompensar las acciones apropiadas,

éstas se reforzaban y se volvian recurrentes.

Bajo este enfoque, las actividades del salon de clase suelen ser ejercicios de
repeticion. El papel del alumno es pasivo, caracterizandose por ser un receptor, a
su vez el docente asume el rol de instructor y corrector de errores. Sin embargo,
una de sus mayores criticas es omitir el componente afectivo-emocional, pues
pareciera concebir al alumno como un agente pasivo que soélo reacciona a las

condiciones ambientales a las que esta expuesto.

El aprendizaje se consigue cuando se expone o se exhibe una respuesta apropiada
después de la presentacion de un agradable ambiental especifico que el estudiante
sienta que estad en armonia con el profesor para su desarrollo del proceso de

aprendizaje.

3.5.2. Psicologia Cognitiva

Esta teoria se basa en la ciencia cognitiva, un movimiento surgido en la década de
los 50s. Jerome Bruner, un prestigiado psicélogo y uno de los principales
exponentes de la revolucién cognitiva, sefialé que uno de los objetivos de esta era

recuperar el estudio de la mente en las ciencias humanas.

En esta propuesta se establecen habilidades para guiar los procesos mentales de
informacion, representacion y accion, es decir: los pasos que modifican los
conocimientos adquiridos previamente por otros que se originan en el intercambio

de informacion.



Ante esto, el conocimiento adquirido constituye una actividad mental, que supone
una clasificacion interna y una estructuracién por parte del alumno, quien asume un

papel activo en el aprendizaje.

El aprendizaje es adquirido como la adquisicién de conocimientos y capacidades,
el estudiante analiza y procesa informacion llevando a cabo operaciones cognitivas

en el proceso de aprendizaje, para después almacenarla en la memoria.

3.5.3. Constructivismo

En la teoria constructivista, el alumno se vuelve el protagonista del proceso, ya que
“construye” el conocimiento al interactuar con el ambiente y mediante la
reorganizacion de las estructuras mentales: el conocimiento nuevo se une a lo que
ya se sabe para generar nuevos aprendizajes. En esta propuesta surgida entre 1970
y 1980, el docente tiene un rol de acompafnante y mediador para promover que el

estudiante logre el maximo aprendizaje posible.

Lo anterior contrastaba con la vision pasiva del estudiante como un receptor pasivo
de la informacion, la cual almacenaba en la memoria. Esto implicoO un cambio de
mentalidad, por lo que el constructivismo tuvo una gran aceptacion. Esta corriente
tuvo sus primeros antecedentes afios atrds con las ideas de Piaget y Bruner. En
esta teoria se basa en que El aprendizaje lo construye el propio sujeto al interactuar

con el ambiente escolar y con sus propias habilidades como individuo.

3.5.4. Constructivismo Social

La perspectiva constructivista continu6 siendo enriquecida por las ideas de diversos
tedricos, una de las propuestas mas relevantes hacia hincapié acerca de la
importancia del contexto y la interaccion social. En ella sostenian que el
conocimiento, ademas de lograrse a partir de la interaccion con el ambiente,

requeria del entorno social, por lo cual los conocimientos se formaban a partir de



los propios esquemas del sujeto producto de su realidad, y de su comparacién con

los esquemas de las demas personas que le rodean.

En este sentido, el aprendizaje colectivo constituye un aspecto primordial en el
proceso de ensefianza, ya que potencializa la capacidad de colaboracion,

investigacion y resolucion de situaciones y problemas contextualizados.

El aprendizaje lo construye el propio sujeto al interactuar con otras personas en
contextos funcionales, significativos y auténticos de cada persona esto nos dice que

el conocimiento adquirido por esta teoria se basa en la interaccién social.

3.5.5. Aprendizaje Experimental

Se sustenta en las teorias constructivistas, con la salvedad de que sitla en el centro
del proceso de aprendizaje la experiencia. Bajo esta perspectiva, se entiende que
el aprendizaje ocurre al haber un cambio de comportamiento en el individuo, lo cual

se logra cuando éste afronta un problema interesante y significativo.

Uno de los aspectos principales de esta propuesta es que trata de apegarse a la
forma natural en que aprende el ser humano, por lo que puntualiza la importancia

de que la persona se involucre en el proceso por interés e iniciativa propia.

El aprendizaje se alcanza cuando el estudian te ola persona participa en

experiencias significativas y utiles para él en su ambito social.

3.5.6. Conectivismo (Teoria del aprendizaje para la era digital)

Esta teoria se origina como parte del desarrollo tecnoldgico y digital de la actualidad,
e implica la integracion de las nuevas tecnologias en el proceso educativo. Para
algunos de sus autores supone una evolucion necesaria de las teorias y modelos

tradicionales (como el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo) ya que



consideran gque éstas se desarrollaron cuando la tecnologia aun no impactaba en el

aprendizaje como lo hace en la actualidad.

El conectivismo sefiala que el conocimiento no solamente reside en el ser humano,
sino fuera de él, por ejemplo, en bases de datos, es por ello que se entiende al
aprendizaje como un proceso continuo que ocurre en distintos escenarios (lugar de
trabajo, redes personales) y momentos de forma natural e incluso espontanea, por

lo que no se puede hablar de transferencia o construccion.

Al reconocer que el aprendizaje ha dejado de ser so6lo una actividad interna e
individual y que el entorno es cambiante, este modelo propone la integracion de las
tecnologias de la informacién y comunicacion, redes sociales, entre otros recursos
al proceso de ensefianza-aprendizaje. El conocimiento adquirido en todas las
personas y fuera de él (bases de datos), por lo que el aprendizaje es un proceso de

conexiodn de fuentes de informacion. (Hernandez, 2020, p.14)

4. Integracion curricular

El origen de la integracion curricular se remonta a varias décadas en el pasado.
Segun Romeu & Molina Saorin (2011) consideran oportuno efectuar unas breves
consideraciones sobre el origen y la trayectoria que ha tenido la investigacion sobre
Integracién Curricular, la cual iniciamos junto a un grupo de maestros y maestras en
la década de 1990. Es completamente justo reconocer a aquellos que, afios atras,
no solo tuvieron la creencia de que una escuela para todos era posible, sino que,
ademas, se pusieron a trabajar por conseguirla. En aquellos afios, y a consecuencia
de todo un trabajo previo de investigacion llevado a cabo en cuatro centros de

Educacién. (Parraf.8)

La integracion curricular nace del inminente avance de las tecnologias y
herramientas cuyas potenciales aplicaciones darian grandes beneficios al sector
educativo, provocando asi una serie de estudios y ensayos que tenian como fin una

vision en la que las herramientas tecnoldgicas y las ensefianzas se apoyaran de



manera mutua e integral, las que son rapidamente adoptadas de manera casi

natural, por las nuevas generaciones de estudiantes.

4.1. Tipos de integracion curricular.

En cuanto a los tipos de integracion curricular, no pueden ser definidos como tal,
sin embargo, se puede decir que pueden ser tomadas como pautas en el momento
de realizar una integracion, las cuales orientan el c6mo 0 en que nos queremos

enfocar.

. En torno a un Tema

. En torno a un Proyecto Productivo
. En torno a un Problema Préactico

. En torno a una Actividad

. En torno a un Relato

o 0 b~ W DN PP

. En torno a un Topico

De manera que Bongiovanni (2010) expone en su escrito que una integracion
curricular puede efectuarse basada en alguna de estas lineas, dando pasos a una

categorizacion por la manera en la que pueden ser desarrolladas.

4.2. En torno a un tema

Este tipo de integracién curricular son temas tipicos con el cual se elabora una
unidad integrada, es cuando los maestros se reunen y entre todos tratan de
seleccionar un tema determinado, cuando ellos terminan de definir el tema cada uno
se va a sus aulas a trabajar los contenidos de sus programas del area y teniendo

como referencia el tema de la unidad.

4.3. Entorno a un proyecto productivo.
se encuentra directamente relacionada a la realizacion de actividades grupales y
secuenciales que muchas veces requieren de una planificacion meticulosa y un

objetivo bien definido o una meta en la cual el alumno es un sujeto que debe realizar



las tareas asignadas y el maestro monitorea lo que sucede en el proceso, dicho

enfoque siempre esta basado en la metodologia de aprender haciendo

4.4.En torno a un problema practico

Estas se basan en la indagacion de las problematicas que pueden estar presentes
en la vida social del alumnado, se centra obtener informacién practica de sus vidas
cotidianas y de esta manera desarrollar modelos que fomenten valore y costumbres
a través de dar solucién a estas situaciones (la problematica de la basura), esto
permite proyectar estas experiencias con distintos contenidos y areas de estudio, la

Unica desventaja es que no puede ser aplicable a todas las areas en su totalidad.

4.5.En torno a una actividad

Por lo general son frecuentes las actividades en el ambito educativo porque
despierta un interés entre los estudiantes, asi como de padres de familia y el
personal de la comunidad, ya que esta integracion fomenta la creatividad, la
capacidad de expresion, el compafierismo y la cooperacion entre todos. también se
crea compromiso entre los mismos estudiantes y se les da la oportunidad a

desarrollar responsabilidad grupal.

4.6.En torno a un relato.

Parte de la idea de iniciar a exponer el contenido como un relato esto con el fin de
brindar una contextualizacién aportando marcos temporales y espaciales a los
temas a desarrollarse, este tipo son normalmente aplicadas a temas como la gran
explosion del Big Bang o el origen de las especies, su mayor desventaja es que no

puede ir mas alla de lo que el tema central permite relatar.

4.7.En torno a un tépico

En este tipo de integrador se basa en estrategias que se parte de una formulacion
grupal de un problema tedrico que podria ser comun a diversas disciplinas y que se
debe de solucionar con la participacién de todos apoyandose y cuestionando unos

a otros.



5. Integracion curricular de las TIC en el proceso de aprendizaje

Debido al vertiginoso avance que han tenido las herramientas tecnoldgicas en la
sociedad sus muchas aplicaciones el area de la educacién ha tenido la necesidad
de reformarse y sufrir cambios de manera que, en lugar de prohibir el uso de las
tecnologias, se encuentre la manera de usar estas para desarrollar los
conocimientos y adaptandose a las nuevas generaciones que cada vez demuestran

ser mas capaces y estar mas naturalizados con el uso de las tecnologias.

Cabe sefalar (Gutiérrez, 2017) en su trabajo de investigacion que lleva por titulo
Integracién curricular de las tic y educacién para los medios en la sociedad del
conocimiento que nos describe lo siguiente: El periddico, el aparato de radio, el

video, antes de ser utilizados como recursos para la educacion ya eran medios de
comunicacién de masas, con sus propios fines, con ciertas implicaciones sociales y

culturales.

La incorporacion de un televisor al aula, por ejemplo, no podia llevarse a cabo
pasando por alto lo que suponia la television como medio de masas fuera de la
escuela. Pronto se vio la necesidad de no limitar la presencia de las TIC en el aula
a la educacion «con» los medios, sino de considerar la educacion «sobre» los
medios o para los medios como funcién también de la escuela. Los medios de
masas se convierten en materia de estudio, mas como fenbmenos sociales que

como dispositivos tecnologicos.

5.1. Uso delas TIC en el curriculo nacional

Las tecnologias de la informacion y comunicacion TIC, al tomar tal relevancia a
impulsado desde hace ya algun tiempo nuevas politicas en la educacion
nicaragtiense, es decir los cambios en el curriculo propone una modernizacion e
innovacion en la practica docente, donde el docente y el alumno a su vez puedan

aprovechar la creciente oferta de recursos tecnolégicos como material didactico.



La integracion curricular de la TIC son un concepto en el que se ha venido
trabajando desde ya hace algun tiempo alrededor del mundo, como pudimos
constatar, no fueron concebidos en un inicio como tal aunque en la actualidad
existen ramas de la pedagogia, las ciencias y otras, destinadas a crear nuevas
perspectivas para el uso correctos de estos medios para el proceso de aprendizaje;
la modernizacién de las gestiones estudiantiles que brinda nuevas herramientas a
los maestros permitiendo que tengas acceso a recursos que faciliten las tareas de

registros académicos, evaluativos, estadisticos , comunicaciones formales etc.

Se expresa el uso de materiales digitales de todo tipo desde procesadores de texto
hasta plataformas de aprendizaje online, como soporte de este cambio que se
impulsa el ministerio de educacion ha destinado recursos para la creacion de
espacios en los que se puedan desarrollar este tipo de actividades tales como las
aulas TIC o en otros casos los carritos inteligentes que son un proyecto compuesto
por una estacion mévil que contiene dispositivos moviles (Tablet) de las cuales el
maestro y sus alumnos pueden hacer uso para desarrollar las clases y areas que

crean convenientes en base a las necesidades educativas.

5.2. Necesidades educativas

Una necesidad educativa se traduce como una meta que se debe lograr con un
grupo determinado, es decir una necesidad educativa comun en los primeros grados
seria aprender a leer, lo que supone que no todos los integrantes de un grupo lo
haran de la misma forma o el mismo tiempo, asi surge una necesidad de crear una

estrategia de manera que todos puedan alcanzar el nivel requerido.

También existen necesidades educativas especiales que se detallan mas a alumnos
0 grupos que requieren otro tipo de atenciones debido a dificultades mayores de
indole congénitas u otras que los ubican en el campo de personas con capacidades
especiales, sin embargo, también son aplicables las herramientas tecnolégicas para

un mejor desarrollo en el proceso de su aprendizaje.



En cuanto a la tematica de las necesidades educativas, sobra decir que el MINED
ha venido desarrollando esto cambios para fortalecer los medios de aprendizaje de
manera de facilitar el conocimiento y acceso a la informacién a todos de manera

igualitaria y que puedan desarrollar sus aptitudes.

La integracion de las TIC en la educacion sin duda alguna ha abierto nuevas puertas
y oportunidades en los procesos de ensefianza no solo de manera tedrica, en
acceso de la informacion o administracion de la misma, sino en el ambito

motivacional y animico de los estudiantes y maestros.

5.3. Elementos para laintegracion Curricular

La integracién curricular es una manera o estrategia que tiene como objetivo
incorporar la educacion inclusiva, siendo de gran importancia en la formacion del
conocimiento de los estudiantes ya que se dota de significatividad en las diferentes
formas de transmitir el aprendizaje. De esta manera se ha venido desarrollando la
educacion, se ha puesto en marcha como un instrumento de mucho valor para lograr

mejorar la calidad educativa.

Dentro de los elementos de la integracion curricular se destaca la formacion del
profesional para la vida, segun Lorenzo (2018), la disciplina integradora, debe servir
como elemento de cohesion entre el resto de las disciplinas, de ahi su caracter
integrador. A partir de los tipos de problemas que son resueltos en las disciplinas
derribadoras donde el estudiante realiza abstracciones de la realidad, forma su
pensamiento y desarrolla habilidades propias para el estudio y trabajo con los

contenidos de las ciencias o ramas del saber vinculadas a su profesion.

El curriculum estd constituido por una serie de elementos 0 componentes que
interactlan entre si. Bien es cierto, estos varian de acuerdo a los diferentes puntos
de vista y definiciones del mismo, la clasificacion que veremos a continuacion
incorpora no solo los cuatro elementos que asume Taba (1962), los cuales son el

objetivo, contenido, actividades y evaluacién sino que integra otros elementos como



el contexto, ambiente escolar, actores sociales(padres de familia y otras personas

de la comunidad), esto con la finalidad de adquirir una vision mas amplia de todos

los elementos que forman el curriculum. Es necesario tener claro que esta

clasificacion es tomada debido a la amplitud del concepto de curriculum y

recordemos que son mas de cuatro los elementos del curriculum. Veamos a

continuacion su clasificacion:

Orientadores que son los Generadores Actores sociales: Estudiante Docente

Padres de familia Miembros de la comunidad (sacerdotes, pulperos, médicos,

enfermeras, policia, etc.) Contexto socio-cultural.

Reguladores: Los objetivos, Contenidos La evaluacion.
Activadores o Metddicos Multimedios: Experiencias de aprendizaje
Estrategias.

Metodoldgicas para el aprendizaje: Ambiente escolar y Recursos.

6. Elementos del curriculo

6.1.

6.2.

6.3.

Objetivos: referentes relativos a los logros que el alumnado debe alcanzar
al finalizar el proceso educativo, como resultado de las experiencias de

ensefianza-aprendizaje intencionalmente planificadas a tal fin.

Contenidos: conjunto de conocimientos que se ordenan en asignaturas.
Habilidades, destrezas y actitudes que contribuyen al logro de los objetivos
de cada ensefianza y etapa educativa y a la adquisicién de competencias.
Los contenidos, que se clasifican en materias, &mbitos, areas y médulos en
funcidon de las ensefanzas, las etapas educativas o los programas en que

participe el alumnado.

Criterios de evaluacion: son el referente especifico para evaluar el

aprendizaje del alumnado. Describen aquello que se quiere valorar y que el



6.4.

6.5.

6.6.

alumnado debe lograr, tanto en conocimientos como en competencias;

responden a lo que se pretende conseguir en cada asignatura.

Estandares de aprendizaje evaluables: concretan lo que el alumnado debe
saber, comprender y saber hacer en cada asignatura. Son especificaciones
de los criterios de evaluacion que permiten definir los resultados de
aprendizaje, y que deben ser observables, medibles y evaluables y permitir
graduar el rendimiento o logro alcanzado. Su disefio debe contribuir y facilitar

el disefio de pruebas estandarizadas y comparables.

Metodologia did4ctica: conjunto de estrategias, procedimientos y acciones
organizadas y planificadas por el profesorado para posibilitar el aprendizaje
del alumnado, de manera consciente y reflexiva, con la finalidad de lograr los

objetivos planteados.

Competencias: conjunto de conceptos, destrezas y valores que el alumnado
pone en marcha al aplicar de forma integrada los contenidos propios de cada
ensefianza y etapa educativa. Capacidades, con el fin de lograr la realizacion

adecuada de actividades y la resolucion eficaz de problemas complejos.

7. Contenido curricular

Segun Moreno (2020), el contenido curricular esta constituido por una serie de

elementos 0 componentes que interactian entre si, los cuales son el objetivo,

contenido, actividades y evaluacion, sino que integra otros elementos como el

contexto, ambiente escolar, actores sociales.

Por tanto, los contenidos objeto de ensefianza y aprendizaje incluidos en los nuevos

curriculos del sistema educativo espafiol actual son de varios tipos: conceptuales

(hechos y conceptos), procedimentales (técnicas, habilidades o estrategias) y

actitudinales (actitudes, normas y valores).



Tradicionalmente, la planificacion e intervencion educativa se centraban en el
aprendizaje de conceptos, mientras que el resto de los contenidos formaban parte
del denominado curriculo oculto (no especificado). Sin embargo, todos ellos son
igualmente importantes para el desarrollo de las capacidades consideradas como
objetivos generales, por lo que han de trabajarse conjunta e intencionadamente
desde todas las areas. Por otro lado, para que el aprendizaje se lleve a cabo de
forma satisfactoria, es necesario que los contenidos posean significatividad l6gica
(es decir, que se presenten de forma clara, coherente y contextualizada,
poniéndolos en relacion con contenidos anteriores), y también significatividad
psicolégica (esto es, que se adapten al nivel de desarrollo cognitivo del discente y

a sus conocimientos previos). (Palacios, s.f, p.14)

8. Elementos tedricos del contenido curricular

El curriculo se fundamenta en reflexiones sobre el volumen y amplitud de los
contenidos curriculares o destrezas con criterio de desempefio, construidas de las
intenciones, necesidades y exigencias educativas de la sociedad; en este sentido,
la Educacion Fisica al igual que las demas asignaturas propone un curriculo abierto
y flexible, permitiendo que los aprendizajes sean significativos tanto para los
estudiantes como para los docentes Ministerio de Educacion (2017, p.10).

Todo curriculum se sustenta en un conjunto de concepciones sobre aspectos
sustantivos del mismo, como son las concepciones sobre la educacion, sobre la
esencia del hombre y los fines de su formacion, sobre las instituciones educativas
en su vinculo con la sociedad como sistema mayor en que surgen y existen, sobre
el proceso de conocimiento cientifico y de la ciencia en general, sobre el proceso
de enseflanza aprendizaje. Estas concepciones constituyen los fundamentos
tedricos del curriculum, pues aportan un marco referencial donde se apoya y justifica
la toma y ejecucion de decisiones relativas al disefio y desarrollo curricular,

conforman y otorgan coherencia a las mismas.



Los aspectos antedichos son objeto de estudio de diversas disciplinas cientificas,
como la Pedagogia, la Psicologia, la Sociologia, la Filosofia, la Epistemologia, la
Antropologia, la Economiay otras ciencias sociales que abordan la educacion como
objeto de estudio o se vinculan estrechamente a sus problematicas. Cada una,
desde sus respectivas perspectivas, aportan concepciones y hechos relevantes

para el trabajo curricular.

La relativa independencia de dichos campos disciplinarios en lo que concierne al
estudio del fendbmeno educativo constituye una dificultad para la sistematizacion de
los fundamentos curriculares, en tanto exige un proceso de integracién y
coordinacion de las diversas perspectivas de estudio y de sus resultados, que aun
se encuentra en sus primeros estadios. El avance de los estudios con enfoques
interdisciplinarios debe permitir, en un futuro proximo, la integracion vy
sistematizacidon necesarias para la conformaciéon de las bases teoricas del
curriculum. Hasta tanto ello ocurra se hace imprescindible abordar los fundamentos

haciendo uso de los aportes provenientes de los diferentes campos cientificos.

9. Dispositivo movil

Los dispositivos moviles se han convertido en una importante herramienta en la vida
cotidiana, tanto en el plano laboral, académico, familiar, social y recreativo. Aunque
no existe una definicion exacta, se entiende que son todos aquellos dispositivos
electronicos que son de facil acceso, uso y portabilidad; entre los mas destacados
estan: los reproductores de mausica, grabadoras, GPS, lectores de libros, tableta
y Smartphone. Siendo estos dos ultimos los de mayor uso, pues tienen la capacidad

de ejecutar tareas de los anteriores.

9.1. Aplicaciones educativas

La creciente popularidad de la tecnologia movil (teléfonos y tablets) y el acceso a
una conexion a internet casi ilimitado y desde cualquier lugar de los que disfrutamos
hoy en dia, han posibilitado la aparicion de un nuevo enfoque del e-learning

(aprendizaje a través de internet) conocido como m-learning o aprendizaje movil



(mobile learning). El Mobile learning posibilita un aprendizaje mas personalizado y
en cualquier situacion, aprovechando los diferentes contextos de aprendizaje que

nos ofrece nuestra vida diaria.

Segun Mercado (2019), en el sistema educativo tradicional, la evaluacion causa
estrés y ansiedad entre los estudiantes, al respecto se plantea que, usando
aplicaciones educativas para la elaboracién y aplicacion de pruebas de
conocimiento interactivas al final de cada clase, los estudiantes logran identificar
sus debilidades y se motivan a mejorar los resultados. Sin embargo, diversas
experiencias coinciden en que la entrega de contenidos a través de dispositivos
moviles no es suficiente para elevar el rendimiento académico de los estudiantes,

pero proporciona elementos que estimulan la permanencia en el proceso.

9.2. Aprendizaje electrénico mévil (m-learning)

El aprendizaje Electronico moévil o m-learning es una nueva estrategia de
aprendizaje que ha venido a evolucionar la educacién sacando provecho al buen
uso del internet y los dispositivos moviles, este proceso educativo se ha desarrollado
a través de la creacion de diversas aplicaciones educativas e interactivas con el
objetico de facilitar el aprendizaje y desarrollar nuevas habilidades para aprender
siendo autodidactas en su aprendizaje. L a evolucién de la tecnologia ha hecho un
cambio sustancial dentro de la educacion puesto que ha venido a dar dinamismo
propiciando una nueva forma de aprender y fomentando la asimilacion de los

contenidos en los estudiantes.

Segun Chiquinquird (2020), el aprendizaje movil también conocido como M-
learning, esta referido a los ambientes de aprendizaje basados en la tecnologia

moévil, destinados a mejorar e impulsar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

De esta manera se puede advertir que el aprendizaje movil esta relacionado con la
educacion fuera del aula; ello es, educacién a distancia. Por otro lado, el m-learning

puede ser una herramienta poderosa para alcanzar a los estudiantes en cualquier



momento y ayudarlos a aprender con menos rigor que un programa de e-learning,
sin embargo, los mismos elementos que lo hacen una estrategia flexible, también

generan areas de oportunidad. (Garcia, 2019, p.5)

9.3. Sistema de Autor

Sistema de autor son un tipo de programas informaticos que facilitan la creacién de
productos multimedia a usuarios sin conocimientos de programacion. Estos
sistemas han ayudado de gran manera en la educacion ya que a través de ellos se
logra la creacion de pequefias aplicaciones para el desarrollo de diversas
actividades segun lo requiera el estudiante. Los Sistemas de autor permiten el
trabajo multimedia bajo un enfoque constructivista, con la finalidad de proveer
recursos didacticos digitales dentro de un entorno de aprendizaje dinamico y de
gran versatilidad, ofreciendo indicios, guias, elementos predefinidos, ayudas y una

interfaz amigable para satisfacer una necesidad particular. (Ponz, 2017, p.7)

Segun Zazpe (2018), las principales ventajas de estos sistemas de Ultima
generacion son tres: reducen el tiempo de desarrollo de aplicaciones hasta 1/8 del
tiempo requerido con las formas de trabajo anteriores; en segundo lugar, resultan
mas faciles y rapidos de aprender que lenguajes de programacion tradicionales y
por ualtimo, -al ser disefiados para un proposito especifico, muchas de las
necesidades mas habituales de los creadores de software educativo han sido

previstas de antemano y son faciles de implantar.

9.4. App Inventor

La aplicacion que se ha desarrollado se ha llevado a cabo en el software de App
Inventor que tiene como funcionalidad desarrollar aplicaciones para dispositivos
Android. App Inventor es un entorno de aprendizaje de lenguaje de programacion
en bloques facil de usar, esta aplicacion ha sido una de las grandes innovaciones
de los ultimos afios por parte de Google debido a que a través de ella muchas

personas han desarrollado en materia de programacion sus propias aplicaciones



con diferentes objetivos uno de ellos la implementacion de las aplicaciones
educativas en la educaciébn que se ha venido transformando y tomando
protagonismo con estas nuevas metodologias de aprendizaje, complementando la
labor del docente en el aula de manera que enriquecen sus contenidos y dinamizan

el aprendizaje en los estudiantes.

9.5. Actividades App Inventor

MIT App Inventor nos proporciona un interesante entorno de desarrollo de
aplicaciones para dispositivos méviles Android. Su facilidad de uso radica en el
disefio de pantallas o ventanas arrastrando y colocando elementos sobre ellas,
configurando sus distintas propiedades y, sobre todo, programando su
comportamiento mediante la conexion de bloques visuales. De esta forma es posible

gue el alumnado aproveche su dominio previo con Scratch.

Ademas de los elementos pedagdgicos, App Inventor tiene algunas caracteristicas
gue lo hacen especialmente adecuado:
1. Es software libre, no es necesario la adquisicién de licencias por parte del
profesor y los alumnos
2. Es multiplataforma: requiere sélo de un navegador y la maquina virtual de
Java instalada, con java web start.
3. Es programacion para dispositivos méviles. Los teléfonos y las tabletas estan
marcando hoy en dia buena parte del futuro de la informética y es atractivo
para los alumnos poder ensefar en sus propios teléfonos el fruto de su

trabajo.

App Inventor ofrece diversas actividades que se pueden desarrollar teles como:
e Juegos
e Aplicaciones educativas
e Aplicaciones de geolocalizacién
e Aplicaciones multimedia complejas

e Aplicaciones orientadas a la Web



5. Etapas tecno pedagadgicas del disefio de la aplicacién educativa

El creciente desarrollo de la tecnologia ha dinamizado la educacion siendo una
herramienta de gran importancia en el proceso Ensefianza-Aprendizaje,
adaptandose al uso de las tecnologias de informacion y comunicacion y al cambio

de paradigmas educativos.

Debido a esto se ha iniciado a desarrollar e incorporar las apps educativas como
apoyo en la educacion a través de la realizacion de una planificacion adecuada que
permite crear ambientes virtuales de aprendizajes concretos. A partir de esto se
trabajé en una propuesta de integracion curricular en la asignatura de Ciencias
Naturales para de 7mo grado de educacion media, en la unidad 1: Método cientifico

en la investigacion, para ello se implement6 el desarrollo de una aplicacion.

El uso de aplicaciones madviles educativas pretende dar resultados que influyan
positivamente sobre la motivacion de los estudiantes, puesto que cuenta con un
importante componente ludico como lo es la gamificacion integrando la dinamica del
juego, esto permite al estudiante aprender jugando desarrollando un aprendizaje
mas rico y eficaz siendo participe activo durante todo el proceso. Sabemos que el
uso de los dispositivos moviles es un factor impdrtate en la educacion, estas nuevas
tecnologias estan siendo utilizadas frecuentemente tanto los alumnos como los

docentes.

Por lo anterior, se mencionan las etapas que se llevaron a cabo para el disefio y
desarrollo de la aplicacion educativa Métifico:
e Primeramente, se realiz6 la busqueda y seleccion del contenido segun la
unidad focalizada.
e Serealizé la organizacion de la informacion.
e Se definieron los objetivos de la unidad.

e Se crearon interfaces de la aplicacion



e Se disefaron los tipos de actividades segun la tematica en estudio.
e Se implemento el uso de la plataforma App Inventor para el desarrollo
e Finalmente se realiz6 la propuesta para la integracion de la aplicacion en

clase

5.1. Disefio de aspectos Pedagogicos

Para el desarrollo de la Aplicacion Métifico se analiz6 la macro unidad pedagogica
de Ciencias Naturales de 7mo grado, en donde se selecciond la Unidad n° 1: Método
Cientifico en la Asignatura Ciencias Naturales, se valoraron los componentes tales
como objetivos, contenidos, recursos didacticos, estrategias de ensefianza
aprendizaje y evaluacién, en donde se observo que la disciplina cuenta con pocos
recursos didacticos para su implementacion. Se tomé en cuenta que la clase tiene
una carga de 4 horas clases a la semana. Para lograr todo lo anterior, fue necesario
acceder al sitio web del Ministerio de Educacion (MINED), con el objetivo de tener
una informacién veridica que fuera de acorde a lo planteado por el ministerio

https://www.mined.gob.ni/

Posteriormente realizamos la seleccién de los diferentes tipos de actividades que
contendria la aplicacién, asi como: verdadero y falso, repuestas mdltiples, y
complete, para ello nos enfocamos en el contenido EI método cientifico en la
investigacion de la asignatura Ciencias Naturales. Decidimos este tema porque
sabemos de la importancia que conlleva la investigacion en la educacion y por el
poco recurso didactico que existe para el desarrollo de la asignatura antes
mencionada. El objetivo es buscar que los estudiantes sean activos en las clases,
por lo que el disefio estard enfocado en el intercambio fluido de informacion,

experiencias y conocimientos.

Las estrategias de aprendizajes en el ambito educativo han transformado el
conocimiento dentro de los estudiantes logrando vencer las diversas dificultades

optimizando tiempos y recursos para extraer su maximo potencial, puesto que ahora


https://www.mined.gob.ni/

con la integracion de las Tecnologias de Informacion y Comunicaciones ofrece la
oportunidad de crear nuevos entornos de aprendizajes, que permitan a los
estudiantes ser parte del desarrollo continuo de su conocimiento, ademas el uso de
estos dispositivos moéviles pueden ser usados en cualquier momento por la tanto

esa es una gran ventaja para el desarrollo de la educacion

De esta manera, Espinoza (2020) menciona que;

Las estrategias educativas pueden ser de ensefianza y de aprendizaje. Las
de ensefianza son utilizadas por los docentes para crear las condiciones
idéneas en sus alumnos para desarrollar aprendizajes significativos. Las de
aprendizaje son usadas por los estudiantes para aprender a aprender

permitiendo mayor rendimiento. (Parr.8)

Estas estrategias estaran enfocadas en para crear un ambiente propicio para la
interaccién, socializacién e intercambio de conocimientos para su debida valoracion,
esto con el fin de apoyar los procesos de activacidon de conocimientos previos,

organizacién de contenido y resolucién de problemas.

5.2. Disefio de aspectos Técnicos

Desarrollamos una aplicacion educativa con el nombre de Métifico, que conlleva
tres tipos de actividades para el aprendizaje de los estudiantes, se crearon
interfaces que fueran acorde al contenido, se utilizaron imagenes de un sitio web
muy conocido como lo es Freepik que fueran vectoriales y de alta calidad, después
se modificaron en programa de ilustrador adecuandolas para el aspecto amigable

gue se pretendia alcanzar.

La aplicacion contara con tres actividades diferentes, mencionadas anteriormente,
cada una de ellas tendra asignados siete items donde los estudiantes podran
realizar dichas tareas segun el conocimiento adquirido en la clase. Cuenta con una

interfaz amigable, con colores muy agradable a la vista, que permitira al usuario



sentirse comodo, se han agregado elementos como botones que tienen como
funcionalidad mostrar contenidos del tema, tales como videos e informacion.

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizd la plataforma de App Inventor,
ingresamos a través de una cuenta de Google, se creo la primera pantalla donde se
insertdé una imagen, cabe recalcar que todas las imagenes insertadas en nuestra
aplicacion fueron disefiadas con el programa llustrador, posteriormente se arrastro
un elemento llamado "Button” lo colocamos en la pantalla de inicio este nos
permitira entrar al menud, donde se insertaran botones que permiten llevar a otra
venta ya sea para informacion del contenido o las actividades que contiene, la
funcion de cada actividad estara enfocada en el tema son de caracter evaluativo

con el objetivo que dichos ejercicios permitan al estudiante valorar su conocimiento.

La programacion fue realizada a través de bloques es un tipo de programacion
donde no se necesita conocer un lenguaje de programacion previo, pues esta se
realiza uniendo bloques gréficos clasificados segun operaciones légicas: de control,

matematicas, variables, texto.

El motivo de la aplicacion es para reforzar el poner en practica las habilidades de
método cientifico en la investigacion lo bloques de verdadero y falso cumplen con
la funcion de ejercitador de sus conocimientos de los estudiantes al igual de los
otros bloques de repuestas multiples y preguntas y respuestas con estas actividades
nuestro objetivo es que se plasme en su conciencia la importancia del método

cientifico que es uno de los pilares para un buen trabajo de investigacion.

Las App educativa tiene numerosas ventajas ya que permiten el aprendizaje en
cualquier contexto dentro y fuera del aula de clase, a través de App Inventor nos
permite desarrollar de forma sencilla y visual por eso hemos elegido crear nuestra
aplicacién en esta plataforma, para el uso solo se necesita un navegador web y un
dispositivo con sistema Android, de otra forma se puede observar el avance de la

aplicacion a través del emulador. Dentro de los tipos de bloques que hemos utilizado



esta Bloques de Control, Bloques de logica, Bloques de texto, Bloques de lista, para

las diferentes actividades que contiene nuestra aplicacion.

La aplicacion que se ha desarrollado podra ser instalada en dispositivos méviles de
sistema operativo Android, es evidente que no se necesita contar con un celular o
Tablet de ultima generacion, pero si es de mucha importancia recomendar un
dispositivo que cuente con una version Lollipop 5.0-5.1.1, con una memoria RAM
de 2 GB, partir de esta version podréa instalarse para su uso debido a la funcionalidad
de la aplicacion consideramos que con un dispositivo de estas caracteristicas podra

navegar sin tener problemas

6. Propuesta de Integracion curricular

Una propuesta curricular hace referencia a objetivos establecidos para llevar a cabo
una funcidn y que estos se terminen alcanzado mediante la adecuacién y concrecion
de lo que se ha planteado. En este proyecto de integracion curricular hemos
desarrollado una aplicacién educativa, es de tipo ejercitador, se pretende que sea
implementada como apoyo al proceso Ensefianza-Aprendizajes de los estudiantes
de 7mo grado en el contenido EI Método Cientifico en la Investigacion, de la

asignatura Ciencias Naturales.

6.1. Definicion de la propuesta

Como recursos para el desarrollo del contenido, se iniciara la clase presentando
videos sobre el Método Cientifico en la Investigacion, haciendo uso de un proyector
como recurso tecnoldgico que aportara interactividad entre docentes y estudiantes.

consideramos de gran importancia esta metodologia ya que estos videos contendran
informacion exhaustiva y sistematizada sobre el tema, de esta manera se pretende
despertar el interés de los estudiantes y generar una dindmica participativa. Para
proporcionar dicha informacion nos apoyaremos de un proyector y asi enfocarlos a

todos en el mismo contenido.



Posteriormente se realizara una actividad en la cual se hardn pregunta sobre el
contenido que han visualizado, esta actividad se har4 de una manera dinamica

implementado metodologias donde los estudiantes estén dispuestos a participar.

Una vez que los estudiantes tengan una idea mas clara sobre el tema como estrategia
de reforzar los conocimientos responderan un cuestionario en pareja en base al video
observado y las preguntas realizadas en la actividad anterior utilizando la aplicacion
Métifico, finalizado el cuestionario por pareja compartirian con sus compaferos lo

aprendido durante la sesién de clase.

Se utilizaran recursos, como hojas en blanco esto para realizar una dinamica donde
se incluya la participacion de todos los estudiantes, también sera de mucha
importancia el uso del papelografo y marcadores, se les orientara una exposicion y
estos materiales didacticos seran partes y de gran importancia en el desarrollo de la

segunda sesion de clase

En esta propuesta la aplicacion tendra como objetivo ensefiar mediante el juego de
respuestas multiples, verdadero y falso, preguntas y respuestas, tomando en cuenta
que el docente sera quien oriente y proporcione los recursos necesarios a los
estudiantes para el cumplimiento de las actividades propuesta en consideracion la

forma en la cual se pretende que el estudiante aprenda.

6.1.1. Descripcion de la forma de integracion

Para llevar a cabo las actividades planteadas utilizaremos hojas blancas esto con el
objetivo de realizar una dinamica llamada el repollo, se hara con un tiempo y lo
estudiantes pasaran el repollo de hojas al momento que se detenga el tiempo el
estudiante que tenga en mano las hojas de papel deberé sacar una y responderla,
en caso que la pregunta no sea respondida otro estudiante del aula de clase podra

responder la pregunta



Utilizaremos el uso paledgrafos para la realizacion de una exposicién la cual estara
orientada a las actividades de la pagina nimero 5y 6 del libro de ciencias naturales
la cual consta en la elaboracion de un resumen sobre la informacion brindada en

base al contenido el método cientifico de la investigacion y exponerlo en la clase.

La aplicacion se ejecutard como un recurso para reforzar el aprendizaje de los
estudiantes en el momento cuando los estudiantes inicien el apartado de los
distintos pasos para la realizacion de una investigacion integrando esta aplicacion

como un medio que permita el aprendizaje mediante el juego.

Se pretende apoyar el contenido, por medio de recursos TIC, como una
computadora, Tablet o celular que seria facil de usar la App, pero siempre teniendo
en cuenta que no todos tienen la capacidad de tener estos recursos por eso se
recomienda impartir la clase en una aula TIC, esta aplicaciébn es totalmente
apropiada porque en su mayoria logran llamar la atencién al estudiante y llega a
motivarlo porque a medida que va avanzando, van aprendiendo de una forma Unica
y divertida, ayudandolo asi en su proceso de ensefianza y aprendizaje. Con esta
aplicacion se pretende fortalecer el aprendizaje de los estudiantes, es decir, que el
estudiante este motivado por este recurso y asi alcanzar que el estudiante se pueda
ejercitar para una autoevaluacion formativa donde cumpla sus metas de estudios

establecidas.

6.1.2. Poblacion objeto

Para poder realizar nuestra propuesta de integracién curricular en la educacion, fue
necesaria la seleccién de un grado de educacion secundaria en este caso 7mo
grado, los estudiantes estaran en un rango de edad entre 12, 13 y 14 afos.

De acuerdo con el sistema educativo de Nicaragua, la asignatura debe ser

impartida 4 veces por semana, cada encuentro debe ser impartido de 45 minutos,



lo cual servira para emplear los contenidos de la unidad en el cual pensamos que
hay mas dificultades de aprendizaje, y también, poder hacer uso del software y
aplicacion. (Metifico, El tiempo sugerido para su uso, sera en la sesién 2 de clases,

con un tiempo de 45 minutos).

Al hacer una propuesta de integracién curricular con TIC se pretende cambiar la
metodologia de ensefianza-aprendizaje, olvidar de aquel método tradicional y
evolucionar y adaptarnos las tecnoldgico, que vienen a apoyo haciendo uso de las
tecnologias en las distintas areas de estudio, Por ende, al hacer uso de una
Computadora, Tablet o Celular para el aprendizaje por parte de un estudiante,
influye que el mismo, desarrolle habilidades para el uso de este, y manejo del mismo

en sus estudios.

En este papel el docente, presentara el manual de usuario, donde él explica lo que
es la navegaciény las funcionalidades de las TIC que seran Utiles para sus estudios.
Como docentes, tenemos que cambiar el método tradicionalista, donde el docente
solo se dedica a escribir en el pizarrén y no integra a los estudiantes a participar y
a interactuar con las nuevas tecnologias ,desde este punto el método
tradicionalista no es aceptado tenemos que nuevos métodos de pedagogia para
mejoramiento de la educacion para el estudiante , para que el mismo construya su
conocimiento, de forma practica y dinamica, para llamar la atencion del estudiante,
no solo que le llame interés por la asignatura, sino, para lograr que aprenda y
domine un determinado tema o contenido, en este caso, La clase de palabras. Cabe
destacar que para lograr esto es importante integrar las TIC en el proceso de

ensefianza-aprendizaje

6.2. Planificacion didactica

La planeacion didactica es el plan de trabajo que contempla los elementos que

intervendran en las estrategias de aprendizaje de manera que faciliten el desarrollo



de sus capacidades meta cognitivas, adquisicion de competencias y modificacion

de actitudes en el tiempo disponible durante el curso.

6.2.1. Unidad Didactica:

Una unidad didactica (UD) es la planificacion de las actividades de aprendizaje en
relacion con el resto de elementos de la programacion docente: objetivos,

competencias, contenidos, metodologia y evaluacion.

6.2.2. Funcién en el &mbito de la Educacion:

Una unidad didéactica tiene la funcion de hacer realidad el aprendizaje. Las
Administraciones organizan el curriculo, pero es el docente quien lleva eso a la
practica a través de las unidades didacticas. Estas planifican todo el curso escolar
de manera logica y ordenada para alcanzar unos objetivos y desarrollar unas
competencias. Esto se consigue gracias a los contenidos didacticas y la
metodologia. Finalmente, se realiza la evaluacion, a través de criterios y estandares,
para ver en qué grado cada alumno ha alcanzado esos objetivos y competencias, y

ha adquirido los conocimientos necesarios para superar la materia.

6.2.3. Utilidad:

Servira para poder planificar y organizar el proceso de ensefianza y aprendizaje que
llevarads a cabo como docente en el aula. De este modo podras tener controlado
durante todo el tiempo tu trabajo educativo sin entrar en improvisaciones que suelen
llevar al fracaso una sesion educativa que podria ser muy provechosa. Asi mismo
podras prever tu labor y anticiparte a posibles contratiempos y ponerles remedio

antes de que éstos ocurran, en la metodologia debera quedar todo plasmado.

Elementos de una Unidad Didactica:

Todas las unidades didacticas tienen elementos claves que se deben tener en

cuenta para poder realizarlas y elaborarlas correctamente. Estos elementos son:

- Descripcién



En la descripcion se indica el tema o el nombre de la unidad didactica, asi como los
conocimientos previos que deberan tener los estudiantes, las actividades que se
realizaran al comienzo como motivacién y que los alumnos comiencen a tener un

contacto con lo que se va a trabajar, etc.

Se debe indicar el niumero de sesiones total de la unidad didactica, a quién va
dirigida, la duracion de cada una, el momento en que se comenzara la unidad

didactica, cuando se prevé que se terminara y los recursos que se necesitaran.

- Objetivos

Se deberan establecer los objetivos didacticos para saber qué se quiere que los
alumnos aprendan en esa unidad en concreto. Pueden ser objetivos especificos,
generales. Lo ideal es que sean entre 3 y 4 objetivos para asegurarnos de que es

una unidad completa.

Los objetivos se deberdn expresar en términos de capacidades y tener en cuenta
las habilidades y las necesidades del grupo de alumnado.

- Contenidos

En los contenidos se debe hablar y especificar los contenidos de aprendizaje que
se tendran que aprender. Los contenidos tendran que estar vinculados a los
conceptos, a los procedimientos, a las capacidades o a las aptitudes.

Los contenidos tendran que sacarse de los objetivos para que esté todo bien
correlacionado. Se deberan explicar también los procedimientos a seguir para que
los alumnos sean capaces de aprender los contenidos y las aptitudes, es decir,

valorar la correcta ejecucion, los instrumentos necesarios, los valores, etc.

- Lasecuencia de actividades
En la secuencia de actividades se deberan establecer la secuencia del aprendizaje,

qué actividades se llevaran a cabo, cOmo se relacionan entre si, etc.



Se deberan indicar las sesiones establecidas, su duracion y a cuantos alumnos esta
dirigido. Es necesario reflejar todos los procedimientos, los instrumentos que se
necesitan, si tienen continuidad con otras sesiones, etc. Se deberan tener en cuenta
las posibles adaptaciones curriculares.

- Metodologia

En la metodologia se deberd explicar como se va a ensefiar y cuales son los
procedimientos que se emplearan. Se indicaran los aspectos relacionados también
con la organizacion del espacio y el tiempo que requerird la unidad didactica en

general y las sesiones en particular.

- Materiales y recursos
Se deberan indicar detalladamente los recursos especificos necesarios para poder
desarrollar la unidad didactica con normalidad y sin encontrarse con dificultades de

ningun tipo.

- Evaluacion de la unidad didéactica

Se deberan indicar los criterios e indicadores de valoracién y evaluacion para poder
saber si los alumnos han adquirido los conocimientos ensefiados. Este tipo de
actividades de evaluacion deberan ser escogidas por el docente y pueden ser
examenes, proyectos finales, un debate, preguntas abiertas, etc. De esta manera el
docente podra evaluar las actitudes, el conocimiento y el trabajo realizado por los

alumnos.

6.3. Propuesta de unidad

La revolucién tecnoldgica es un proceso dentro de la historia donde ocurre un
cambio importante al introducirse una o varias tecnologias nuevas. Su
implementacion, es decir, su puesta en marcha, marca una época

de progreso, desarrollo, e innovacion, en una serie de aspectos de la sociedad.


https://es.wikipedia.org/wiki/Progreso
https://es.wikipedia.org/wiki/Investigaci%C3%B3n_y_desarrollo
https://es.wikipedia.org/wiki/Innovaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Sociedad

Al integrar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon TIC, en la educacion
con aplicaciones educativas utilizando apps se logran muchos aportes en la escuela

y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es por ello que procedemos a elaborar nuestra propuesta de unidad didactica
conforme a nuestra area, grado y contenido previamente seleccionado y que van
acorde a los objetivos.

La App elaborada es para que los estudiantes la utilicen como un instrumento para

reforzar el proceso de ensefianza aprendizaje.



6.4. Unidad Didéactica:

Tabla de Distribucién de la Unidad segtin planificacién del MINED:

Sexto Grado

UNIDAD NOMBRE DE LA UNIDAD

HORA/CLASE

El Método cientifico en la Investigacién

7

TOTAL 4 frecuencias semanales

NO

Eje Transversal Componentes

Competencias

VI.

Cultura Emprendedora Emprendedor

-Aplica conocimientos,
habilidades de liderazgo, trabajo
cooperativo, que refuercen los
talentos, innovacion y toma de
decisiones como parte del
proceso emprendedor al trazar la
ruta para desarrollar proyectos
personales o sociales.

Tecnologia Educativa Busqueda y seleccién de la informacion

-Buscar y seleccionar informacién
confiable, de forma critica y
analitica.

Unidad Didactica N° 1: El Método cientifico en la Investigacion

| Duracién: 7 sesiones

Competencia de grado: Utiliza los pasos del método cientifico en su aprendizaje y herramientas tecnolégicas de acuerdo a su funcién.

NO

Contenidos:

El pensamiento critico y tecnolégico

Conocimiento empirico y Conocimiento cientifico

El método cientifico

La experimentacién como proceso del método cientifico

Tecnologia artesanal y tecnologia moderna

OO WINF

Almacenamiento y transporte de las herramientas




Fecha Objetivos Contenidos Recursos Estrategias de Evaluacién
Conceptuales | Procedimentales Actitudinales Didacticos Ensefianza Estrategias de Evaluacion Instrumento de Evaluacion
aprendizaje
15/11/2021 | Reconoce E | Utiliza los | Emplea el | El pensamiento | v' Pizarra LLUVIA DE IDEAS: | ¢ Autoevaluacion y | Tarea en casa:
identifica el | conocimientos razonamiento critico y | v Marcadores Preguntas orales. Diagnostica
pensamiento cientificos y | filoséfico y el | tecnoldgico v'  Libros de texto e Formativa a través del | En base alo estudiado en clase
critico y | tecnoldgicos en el | método Conversar sobre el dialogo responda en su cuaderno las
tecnologico. desarrollo de | cientifico, en la tema posterior a la | « Preguntas directas orales | dos preguntas de la pagina #2
diferentes so-lucién de lectura de la pagina 0 escritas. del libro de Ciencias Naturales.
procesos situaciones que #2 del libro de
socioeconémicosy | le conduzcan a ciencias naturales. 1. ¢En qué consiste el
culturales que | un desempefio pensamiento humano?
contribuyan a | exitoso. Dar a conocer la 2. ¢Cémo se manifiesta el
transformar su aplicacién educativa pensamiento en nuestra
realidad. enmarcando que en realidad?
vario de los
contenidos a Presentacion de la Aplicacion
desarrollar en la educativa “Metifico”
unidad se utilizara
para poner en
practica los
contenidos
desarrollados en la
unidad.
16/11/2021 | Establece Reconoce la | Brinda ejemplos | Conocimiento v' Pizarra Debatir sobre el | ¢ Formativa Tarea en casa:
semejanza y | importancia de la | claros de | empirico y | v Marcadores método  cientifico, | e Cuantitativa
diferencia semejanza y | conocimiento Conocimiento v Libros de texto su importancia 'y Realizar la actividad de la
entre el | diferencia del | empirico y | cientifico v’ Lamina pasos. pagina #4 del libro de ciencias
conocimiento conocimiento conocimiento v' Software de naturales.
empirico y | empirico y | cientifico El método aprendizaje Dar a conocer la
cientifico. cientifico cientifico aplicacién educativa
Comprender que que utilizaran para
Conocer el | Entender la | el método poner en practica el
método importancia  del | cientifico es contenido

cientifico y sus
pasos.

método cientifico

fundamental en
la vida cotidiana
ya que
permite obtener
conocimiento
fiable y valido, a
partir de sus
etapas

desarrollado en la
clase.

Planificacion didactica




Sesi6 | Contenidos/Subconteni | Objetivos de Estrategia | Estrategia de evaluacion Recursos Tipo de Instrumen | Evidencia
n dos aprendizaje s de didacticos | evaluacio | to de de
enseflanza n evaluacio aprendiza
y n je
aprendizaj
€
1 El método cientifico en la » Compren Integracion Orientar la observacion de un video en la | Proyector Diagnosti Rubricas Formativa
Investigacion de las con el sopre la gxpgr_imentacién como proceso del ca través del
I(;tapas de | grupo gwseibczjcijgngin;ﬂ%(;ge(l:l:gg0 conversar con los Dlsposmvos ‘ dialogo
Investigac A diai : n(1:0|||e|s Formativa
L rendiza elular,
'hO“ ond ep ) https://www.youtube.com/watch?v=planhg '(I'ablet) eclontestar
aciendo . i
uso de la golaboratlv sy cuestionari
App ) L ) Computado o de
Educativa Realizar clase practica en pareja para | rg trabajo
Métifico Clase contestar cggstionario en bese“ aI‘ .vid“eo utilizando
> Propone préctica observado utilizando la aplicacion “Metifico Marcadores la o
proyectos aplicacion
de Ante toda la clase por pareja pasaran a | . ‘Metifico
investigac exponer sobre sus respuestas Libros de en base al
i6n para texto video
solucién presentad
de 0.
situacione
sdesu
entorno
» Reconoce
la
importanci
a del uso
de la
tecnologia
enla
investigac
ion

cientifica



https://www.youtube.com/watch?v=pIanhgsiX3U
https://www.youtube.com/watch?v=pIanhgsiX3U

Tecnologia artesanal y
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6.5. Descripcion de la aplicacion

La aplicacion que lleva por nombre Métifico esta elaborada en el software App Inventor,
es una plataforma de Google Labs para crear aplicaciones de para Android, Métifico es
un software ejercitador ya que se pretende que los estudiantes mediante el uso de esta
herramienta tecnoldgica puedan desarrollar autonomia y vayan construyendo su propio
conocimiento, a partir de experiencias vividas con la manipulacion de la aplicacion y la
ejercitacion de los ejercicios planteados, creatividad, eficiencia, el docente sera quien
proporcione las herramientas necesarias para el cumplimiento de las actividades

propuestas, permitiéndole al estudiante ser el actor principal de su propio aprendizaje.

La aplicacion cuenta con dos modulos que son:

» Menu

> Ayuda
El primer médulo se encuentran las actividades a realizar, en esta ventana estaran
ubicadas las actividades de aprendizajes donde se mostrara a través de un video
informacion sobre el contenido, de igual manera se tendra acceso a una lectura
educativay las actividades de formacion que es donde estaran los ejercicios tales como
verdadero y falso, respuestas mdultiples y complete, el siguiente modulo contiene

informacion sobre la aplicacion que esta utilizando.

e Verdadero y Falso: En esta actividad de seleccion Verdadero y Falso el alumno
tendra que identificar bien su seleccion ya que la actividad se basa en elegir la
repuesta correcta

e Respuestas Mdltiples: En esta actividad el estudiante deberd analizar el
enunciado, luego tendra que elegir las respuestas que el considere correctas

e Complete: Se muestra un espacio en blanco donde completara la informacion

colocando la letra que contenga la informacion por completar

6.6. Evaluacion de los aprendizajes

Segun Tébar Belmonte, (2010) menciona que;



Evaluar es una actividad mas del proceso de ensefianza-aprendizaje; la
evaluacion debe corresponderse al modo como se aprende. Los alumnos temen
la evaluacion porque no se les ayuda a ser conscientes de cada uno de los
procesos de aprendizaje. La evaluacion viene determinada por el proceso y el
estilo didactico que cada profesor utiliza en el aula, este es el punto clave que
debe iluminar, tanto los criterios, como los instrumentos, ambitos y modalidades

de la evaluacién (Parr.1)

Tipos de evaluacion
Existen diferentes formas de evaluar lo que aprenden los estudiantes, estas van en
dependencia segun el tipo y objetivo que sé que se persigue con ella, en dicho caso a

continuacion se muestran los tipos de evaluacion que utilizamos.

Evaluacion Diagnostica: La evaluacion diagndstica es aquella que se realiza
previamente al desarrollo de un proceso educativo, cualquiera que éste sea. También

se le ha denominado evaluacion predictiva

Evaluacion Formativa: Este tipo de evaluacion sirve para valorar el rendimiento de los
estudiantes esta se produce durante el proceso de instruccién de esta manera se
permite conocer lo que van aprendiendo y si es necesario hacer modificaciones en el

método de ensefianza.

Evaluacion sumativa: Con este método de evaluacion lograremos constatar lo que

esta aprendiendo.

6.6.1. Propuesta de una prueba objetiva

Las pruebas objetivas son instrumentos de medida, elaborados rigurosamente, que
permiten evaluar conocimientos, capacidades, destrezas, rendimiento, aptitudes,
actitudes, inteligencia, etc. Estan disefiadas como una muestra de los contenidos que
se van a evaluar, estas pueden realizarse de manera oral o escrita, la diferencia
existente entre ellas es como ya se menciona en las pruebas escritas el estudiante
trabaja sobre papel en cambio en las las orales se realiza un intercambio verbal entre

docente y estudiantes.



Segun nuestro tema tendremos una prueba objetiva de seleccion multiple, complete y
verdadero y falso ya que nos resulta interesante puesto que presenta una respuesta
correcta y otras incorrectas por lo tanto el estudiante tendra que poner mucha atencién
y de esta manera se valorara lo que esta aprendiendo. Ej.

| Respuestas Multiples
» La frase “El método cientifico es un proceso analitico para saber porque ocurren
las cosas” ;,Cual es el mejor sindnimo para analitico?
o Loégicamente
o Incoherente
o Fantastico
o Probable
» Segun lo que ya sabes sobre el método cientifico, ¢qué quiere decir que la
evolucion sea una teoria?
o Que se ha comprobado muchas veces
o Los cientificos no necesitan comparala nuevamente
o Nadie puede comprobarla, aunque sea cierto o no

o Existe muy poca evidencia que lo sostenga

I Complete

» ¢ El método cientifico es?
o (A) Es una metodologia para obtener nuevas actitudes
o (B) Es una metodologia para obtener nuevos conocimientos
o (C) Es una metodologia para obtener nuevas estrategias
O

» La historia del método cientifico comienza desde la era
o Prehistorica
o Mesopotamia

o Arcaica

» Conclusion
o Se obtiene por trabajar fuerte
o Se extrae de la teoria formulada
o Se consigue en el proceso

Il Verdadero y Falso



» Para poder ser calificado como método cientifico debe basarse en el
conocimiento, en la comprobacién y, ademas, debe estar sujeto a la cognicion
de la matematica, lengua y del estudio histérico del pais

o Verdadero

o Falso

» Experimentacion se pretende hacer de manera mas dinamicas las
investigaciones cientificas
o Verdadero

o Falso

» En el aflo 1637 se definieron las reglas por primera vez del método cientifico
o Verdadero

o Falso

6.6.2. Instrumento de evaluacion

Los instrumentos de evaluacion son aquellas herramientas reales y fisicas utilizadas
para valorar el aprendizaje. Sirven para sistematizar las valoraciones del evaluador
sobre los diferentes aspectos a evaluar ( Quesada Serra & Gallego Noche , 2018)

Los instrumentos de evaluacion, por tanto, sirven para valorar la actuacién del
alumnado en relacion a unos estandares, en los mismos quedan reflejados los criterios

de evaluacion.

Lista de control: Es un instrumento de evaluacién con una serie de items referidos a
caracteristicas, realizaciones y actividades que pueden ser observados o no en el

alumno o alumna.

Escala de valoracion: Es muy similar a la lista de control, pero se diferencia de esta
en que permite realizar una evaluacion graduada de la conducta o rasgo observado. Se
describe el grado de intensidad o frecuencia de una conducta o caracteristica. La
gradacion suele estar dada por al menos tres niveles, pudiendo llegar a cinco como

maximo.



Rubrica: Una rabrica es una herramienta de evaluacion para comunicar expectativas

de calidad. Por lo general las rubricas estan constituidas por filas y columnas. Las filas

se usan para definir los diversos criterios que se usan para evaluar una tarea. Las

columnas se usan para definir los niveles de desempeiio en cada criterio.

RUBRICA:
Nivel: primaria
Grado: 7mo

Asignatura: Ciencias Naturales

Diferencia el pensamiento | No o diférencia = ' > PING | 169  diferencia | Si 1o diferencia
o - S para | dificultades para o orrectamente en | correctamente  en
cientifico y tecnolégico completamente

en la | navegar en | la|su mayoria de las | cada una de las
Conoce y  valora el {ja.5qpgce dg)icaRiBRIdO | NO | interfaces, CRBRSS intelfies, MUy bigh
conocimiento  empfrico Metafico. | COMRRBEMURizar unl prRRRUGS CONRAiH
cientifico contenidd  mas  para | problema utilizando
Identifica los pasos del | No los identifica No loDRIBFIRERRIEE. 12 | Iasi os ideARi€ACION
método cientifico aplicacion Metafico | Metafico

eta ningun | No completa en su | Completa de 2 a 3 | Selecciona
Diferencia sobre la tecnologia | Nelede@tentimtalidad todos Ns | de los iteffieredeia [ | tifelBncs SobiE
respuesta de’la en

artesanal y la tecnologia propuestas | items de seleccompelactedite multiple | lael cm:lteand:mj de

o - seleccion  multiple
moderna aplicacion | multiple propuestas en la o

en la aplicacion
propuestas en la | aplicacion Metafico | métafico

Conoce sobre el | No conoceg| 2Pcacion Metaligg conoce | Si conoce de los
almacenamiento y transporte completamente los | contenidos
de herramientas contenidos




Preguntas de | No completa | No completa en su | Completa de 2 a 3 | Contesta
: : . . correctamente  las
cuestionarios ninguna  pregunta | totalidad todas las | preguntas
preguntas de la
del cuestionario | preguntas propuestas en el | aplicacion en la
. . actividad de
propuesto en la | propuestas en el | cuestionario en la 9 -
seleccion  mudltiple
aplicacion Metafico | cuestionario en la | aplicacion Metafico | en la  aplicacion
o : Metafico
aplicacion Metafico
verdadero Falso No completa | No completa en su | Completa de 2 a | Contesta
correctamente

ninguna pregunta de
verdadero o falso
propuesto en la

aplicacion Metafico
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Metafico.
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verdadero o falso
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7. Conclusiones

Comprender el concepto de Integracion curricular de las TIC, es un tema central para
el momento actual en el que se encuentra la informatica educativa, disefiar y analizar
nuevos modelos de integracion es el desafio que el educador del siglo XXI debera
enfrentar para mantener la motivacién de sus aprendices, la clave es la innovacion, esto
no significa necesariamente inventar algo nuevo, mas bien se refiere a una nueva

manera de hacer las cosas.

Enfrentar este nuevo escenario educativo, no depende exclusivamente de acceder a
las tecnologias y saber ocuparlas, requiere mas bien de un esfuerzo sistemético por
parte del educador para generar un ambiente adecuado que motive al estudiante para
gue pueda construir su conocimiento, utilizando estas tecnologias como una plataforma

para el aprendizaje.

En este sentido es importante destacar lo sefialado por Jonassen (1995), quien deja en
claro que la integracién curricular de las TIC no se produce en un lugar determinado,
sino en un determinado entorno de aprendizaje y que, para construir un entorno maduro
para la integracion curricular, tenemos que pensar en forma diferente acerca de la

ensefianza y el aprendizaje.

» Se desarrollar la funcionalidad técnico pedagdégico de la Aplicacion Educativa
Metifico determinando los elementos necesarios para la Integracion Curricular
de la Aplicacion Educativa como recurso de apoyo de la asignatura Ciencias

Naturales.

» Se actualizo la funcionalidad de la aplicacion, para ello se realizé una encuesta

gue fue para su respectiva evaluacion y que esta fuera en base a la teméatica

» Se crea una unidad didactica en el que se integra la aplicacion curricular
describiendo los elementos necesarios para la Integracion Curricular de la
Aplicacion Educativa Metifico como recurso de apoyo de la asignatura Ciencias
Naturales en el que el software de simulacion puede reconstruir escenarios para

el analisis de los estudiantes.

» Como resultado, los estudiantes pueden utilizar las TIC como herramientas
cognitivas para demostrar lo que saben. Queda en evidencia entonces que el



proceso de integracion curricular de las TIC, debe considerar no solo los

aspectos formales o tecnolégicos sino también pedagdgicos.

8. Recomendaciones

La integracion curricular desde la interdisciplinariedad y la transdisciplinariedad se
fundamenta en que lo que aprenda el estudiante sirva para su vida; en este sentido, es
necesario buscar integrar los saberes cognitivos orientados desde las diversas
disciplinas con los saberes sociales correspondientes a las realidades contextuales
para dar respuesta a los requerimientos de la sociedad. Por ello recomendamos lo

siguiente:
» Hacer uso de la aplicacién Métifico

> Leer el manual de usuario facilitado en el documento antes de utilizar la
aplicacion

» Capacitar a los docentes acerca de la integracién de las TIC a los procesos de
ensefianza aprendizaje

» Que el docente incorpore la aplicacion en sus planes de clase como apoyo al
proceso de Ensefianza-Aprendizaje

» Fomentar en los estudiantes la importancia y el buen uso de la tecnologia en la
educacion

» Hacer mas rica de contenido y actividades la aplicacion y que esta sea
implementada en otras asignaturas
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Bienvenido/a al espacio METIFICO, te presentamos
nuestro Manual de uso basico de la aplicacion.

El creciente desarrollo de la tecnologia ha dinamizado la educaciéon siendo una herramienta de gran
importancia en el proceso Ensefianza-Aprendizaje, adaptandose al uso de las tecnologias de informacién

y comunicacién y al cambio de paradigmas educativos.

Debido a esto se ha iniciado a desarrollar e incorporar las apps educativas como apoyo en la educacién a
través de la realizacién de una planificacion adecuada que permite crear ambientes virtuales de
aprendizajes concretos. A partir de esto se trabajé en una propuesta de integracion curricular en la
asignatura de Ciencias Naturales para de 7mo grado de educaciéon media, en la unidad 1: Método cientifico

en la investigacion, para ello se implementé el desarrollo de una aplicacion.

Desarrollamos una aplicacion educativa con el nombre de METIFICO, que conlleva tres tipos de actividades
para el aprendizaje de los estudiantes, se crearon interfaces que fueran acorde al contenido, se utilizaron
imagenes de un sitio web muy conocido como lo es Freepik que fueran vectoriales y de alta calidad,
después se modificaron en programa de ilustrador adecuandolas para el aspecto amigable que se

pretendia alcanzar.

La aplicacién contara con tres actividades diferentes, mencionadas anteriormente, cada una de ellas tendra
asignados siete items donde los estudiantes podran realizar dichas tareas seglun el conocimiento
adquirido en la clase. Cuenta con una interfaz amigable, con colores muy agradable a la vista, que
permitird al usuario sentirse cémodo, se han agregado elementos como botones que tienen como

funcionalidad mostrar contenidos del tema, tales como videos e informacion.



.  REQUERIMIENTOS

Los requerimientos minimos para que la aplicacién METIFICO funcione correctamente, son
Los siguientes:

1) Sistema operativo Android (5.1 o mayor).
2) Procesador de 1.2 MHz.

3) Memoria RAM de 1 GB

4) Conectividad (3G y/o WIFI).

ll. INSTALACION

Una vez que se descarga la aplicacidn en el teléfono, la instalacién de la misma se realiza de manera
automatica. Una vez que la aplicacion se ha instalado correctamente es preciso ubicar el icono
ejecutable de la aplicacion descargada, para asegurarse que se encuentra instalada correctamente
(como se muestra en la Figura 1). Para hacer uso de la aplicacion METIFICO, sélo es necesario tocar
el icono de la aplicacion para abrirla y empezar a trabajar con ella.
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Fig. 1. Pantalla en el teléfono que muestra el icono de la aplicacién METIFICO.



.  USO DE LA APLICACION METIFICO

Al ubicar el icono de la aplicacién METIFICO en el menu de aplicaciones o en la pantalla del teléfono
presionar sobre la aplicacidn para que se inicie de manera automatica. Si los datos moéviles o el WIFI
se encuentran apagado (desactivado), la pantalla de inicio se vera tal y como se muestra en la figura
2. En este momento no podras trabajar con la aplicacién, pero no es un problema de instalacion o
de la aplicacidn, iNo te preocupes! Como te podras dar cuenta las casillas de Clave y Referencia se
encuentran inactivas y la aplicacién te solicitara solamente que se habilite la conexidn a internet.

=l 68%m

515

lun., 14 de marzo

Qo a P

@ O

BARBADO'S Sonido Bluetooth Vertical

ADMIN

Perfil Linterna Modo de Datos
Fuera linea bateria moviles

Mobile Conexién a Escanear Filtro de
Hotspot Windows codigo QR luz azul

©

Ubicacion Smart View No DeX
molestar

—_— v

_

Fig. 2. Barra de notificacion, datos mdviles o WIFI con conexién a internet.

Este tipo de validacién es necesaria ya que para trabajar con la aplicacion METIFICO, es preciso tener
encendido a internet para que la aplicacidon funcione correctamente. La recomendacion para todo el
personal técnico, es que en cuanto inicien sus actividades habiliten el acceso a internet de tal modo que esté
se encuentre activo en todo momento.



A continuacidn, la pantalla de inicio al ingresar a la aplicacién METIFICO. Tal y como se muestra en

pantalla en la figura 3.

Fig. 3 Pantalla de inicio de la aplicacién METIFICO.

En esta pantalla se observa una portada de inicio con el icono de nuestra app asi como un botén de
color verde con que permitird ingresar al menu principal que contendra las actividades a trabajar.

En la siguiente imagen se muestra el menu principal de nuestra aplicacién el cual contendra un nuevo
de actividades y un botén de ayuda que explicara el propdsito de la aplicacion.

>

Bienvenidos a Métifico /
una aplicacion educativa
y divertida

Fig. 4 Menu principal de la aplicacién METIFICO.

Al ingresar al botdn ayuda nos llevara al siguiente apartado de la aplicacién el cual explica el propésito
de la aplicacién a de mas de explica el tipo de actividades que la aplicacidn contiene.

Metifico es una aplicacién que consiste en incentivar a los estudiantes mediante actividades
de me modo ejercitador para el aprendizaje del método cientifico en la investigacion ademas
cuenta con actividades de cuestionarios que debes de resolver y asi poner a prueba tus
conocimientos del método cientifico ademads puedes fortalecer tus conocimientos mediante
ala lectura que te ofrece la aplicacion asi podras tener dominio del método cientifico que es
una base fundamental en la investigacion




Fig. 5 Pantalla de ayuda de la aplicacién METIFICO.

La siguiente imagen nos muestra el menu de actividades que se distribuye en 2 mdédulos, actividades de
aprendizaje y actividades de formacion, en el apartado de actividades aprendizaje encontraremos lo
gue son las actividades de reforzamiento el cual son los juegos como complete, verdadero y falso y de
seleccion multiple en las actividades de formacién tendremos los que son videos explicativos basados
en el tema del método cientifico de la investigacion asi como material de lectura en base al contenido
antes mencionado.

ACTIVIDADES A REALIZAR

Actividades de aprendizaje Actividades de formacion

PREGUNTAS Y Y S MULTIPLES
REPUESTAS FALSO

Fig. 6 Actividades de reforzamiento de la aplicacién METIFICO.



Al momento de ingresar al apartado de preguntas y respuestas nos mostrara un mensaje antes de
empezar el juego el cual explicara la forma correcta de realizar la actividad, seguido de un botdén con la
palabra iniciar el cual nos llevara a la actividad a realizar.

En esta actividfid debes de escribir la letra en maytscula que creas que es la respuesta corrdta en
la caja de textdiademas si no eliges la repuesta correcta no te permitira avanzar a la siguienfg ya

entendido vamlils a comenzar

i Iniciar

Fig. 7 Introduccidn del apartado preguntas y respuestas de la aplicacién METIFICO.

El juego consiste en escribir la letra de la respuesta correcta si en dado caso la opcién que elegimos no
es la respuesta nos mostrara un mensaje con la palabra incorrecto de lo contrario si nuestra respuesta

es la indicada nos mostrara un mensaje con la palabra correcto.

¢El metodo cientifico es?
‘ (A) Es una metodologia para obtener nuevas actitudes _* —
(B) Es una metodologia para obtener nuevos conocimientos

(C) Es una metodologia para obtener nuevas estrategias

Incorrecto

Fig.8 Actividad preguntas y respuestas de la aplicacién METIFICO.



De igual manera como en la actividad preguntas y respuestas la actividad verdadero y falso si la opcién
gue elegimos no es la respuesta nos mostrara un mensaje con la palabra incorrecto de lo contrario si
nuestra respuesta es la indicada nos mostrara un mensaje con la palabra correcto, pero en cada
respuesta correcta en esta actividad se nos ira sumando un total de 5 puntos el cual al final de la
actividad nos mostrara un mensaje con la cantidad de puntos que obtuvimos.

Para poder ser calificado como metodo cientifico debe basarse en el

conocimiento, en la comprobacion y, ademads, debe estar sujeto a la
cognicion de la matemadtica, lengua y del estudio historico del pais

Correcto ganaste 5 puntos

Fig.9 Actividad verdadero y falso de la aplicacién METIFICO.

Por ultimo, el apartado de actividades de formacidn el cual contendria lo que es material didactico, asi
como videos explicativos en base al tema en el cual deberemos tener conexién a internet para ingresar a
ellos.

Fig.10 Actividades de formacién de la aplicacién METIFICO.
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etifico es una aplicacion que consiste en incentivar a los estudiantes mediante actividade
de me modo ejercitador para el aprendizaje del método cientifico en la investigacion ademd
cuenta con actividades de cuestionarios que debes de resolver y asi poner a prueba tus
conocimientos del método cientifico ademas puedes fortalecer tus conocimientos mediant
ala lectura que te ofrece la aplicacion asi podras tener dominio del método cientifico que ed
una base fundamental en la investigacion
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ACTIVIDADES A REALIZAR

Actividades de aprendizaje Actividades de formacion : VIDEO INSTRUCTU 0'




2 5 Pantalla y Arquitectura
METIFICO

PREGUNTAS Y VERDADERO Y RESPUESTAS MULTIPLES
REPUESTAS FALSO

\/
k.

¢El metodo cientifico es?

(A) Es una metodologia para obtener nuevas actitudes
(B) Es una metodologia para obtener nuevos conocimientos

(C) Es una metodologia para obtener nuevas estrategias

VYV vV VVVvY

Para poder ser calificado como metodo cientifico debe basarse en el
conocimiento, en la comprobaciony, ademds, debe estar sujeto a la
cognicion de la matemadtica, lengua y del estudio historico del pais

¢Cual es la diferencia entre una hipétesis y una teoria?

D “Teorfa’ esS &r‘g%ﬁlﬁa de decir “suposicién” e “hipétesis” es otra forma de decir “adivinar”
[:I Las hipétesis no se pueden comprobar; las teorias si

D Las teorias tienen que ser comprobadas a través de pruebas; los hipétesis no

D Las teorias contienen muchas hipétesis; una hipétesis sélo contiene una teoria




