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Desarrollo de una aplicacién educativa para dispositivos moviles Android como herramienta
de apoyo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de noveno grado en la asignatura
de Historia en el contenido de edad de los metales de la quinta unidad: evolucion de los seres

humanos.
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Research topic

Development of an educational application for Android mobile devices as a support tool in
the learning process of ninth grade students in the subject of History in the age content of
metals in the fifth unit: evolution of human beings.

Summary

The present study corresponds to an investigation where the main objective is the
development of an Educational Application for mobile devices, which serves as a support
tool for the learning process of ninth grade students in the subject of History in the age

content of the metals of the fifth unit: evolution of human beings.

The necessary documentation (theoretical framework, methodological design, etc.) was
carried out to support the research scientifically and theoretically. Data collection
instruments were applied such as, interview with the person in charge of the mobile digital
classroom, interview with the teacher of the History subject, and with a specialist in design

and development.

We proceeded to the design and development of the educational application, which is called
Age of metals, this Educational Application was developed using the Android Studio tool,
which integrates the Java development kit (SDK) and supports extended markup language

(XML) for independent handling of application design and programming.

Finally, the respective curricular integration of the Metal Age educational application is
addressed, in which learning activities focused on the use of the educational application as
a learning tool for students are suggested to the teacher.
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Resumen

El presente estudio corresponde a una investigacion donde el objetivo principal es la
elaboracion de una Aplicacion Educativa para dispositivos moviles, que sirva como
herramienta de apoyo al proceso de aprendizaje de los estudiantes de noveno grado en la
asignatura de Historia en el contenido de edad de los metales de la quinta unidad: evolucion

de los seres humanos.

Se procedio6 a la documentacion necesaria (marco teérico, disefio metodoldgico, etc.) que
sustentara de forma cientifica y teorica la investigacion. Se aplicaron instrumentos de
recoleccion de datos tales como, entrevista al encargado del aula digital movil, entrevista al

docente de la asignatura de Historia, y a especialista en disefio y desarrollo.

Se procedio al disefio y desarrollo de la aplicacion educativa, la cual tiene por nombre Edad
de los metales, esta Aplicacion Educativa se desarrollo utilizando la herramienta Android
Studio, el cual integra el kit de desarrollo de Java (SDK) y soporta lenguaje de marcado
extendido (XML) para un manejo independiente del disefio y la programacion de la

aplicacion.

Por ultimo se aborda la respectiva integracion curricular de la aplicacién educativa Edad de
los metales en la cual se sugiere al docente actividades de aprendizaje enfocada en el uso de

la aplicacion educativa como una herramienta de aprendizaje para los estudiantes.

Introduccion

La necesidad de incorporar y abrir nuevos enfoques y contar con méas informacion en esta
tematica generd la iniciativa de realizar este estudio. Para realizar esta investigacion se
tomara de referencia los posibles hallazgos que se encuentren en investigaciones realizadas

con anterioridad que, a su vez, serviran de antecedentes.

La tematica central de este proyecto gira en torno al desarrollo de una aplicacion educativa

para las Nica-tablets del Aula Digital, en la asignatura de Historia en el contenido de edad



de los metales de la quinta unidad: evolucion de los seres humanos, para estudiantes de
noveno grado.

El contenido que se aborda en el App, surge por los pocos recursos digitales que existen en
esta asignatura. Sin duda alguna es importante destacar que el desarrollo y la incorporacion
de esta aplicacion educativa al proceso de aprendizaje de los estudiantes de noveno grado,
tendra un impacto positivo en cuanto a la adquisicion de un aprendizaje significativo, por
otro lado, se le brindara al docente de la asignatura de Historia una herramienta pedagogica

atractiva que podra implementar con otros grupos de clase.

Planteamiento del problema

En los ultimos afios la creciente tecnologia de interconexion entre los dispositivos
electrénicos y redes ha abierto una amplia gama de posibilidades para el desarrollo de
aplicaciones en la educacion.

De los resultados obtenidos en la aplicacién de los instrumentos de recoleccion de datos, se
determind que la falta de recursos en esta asignatura y de que la unidad es muy corta no se
puede desarrollar bien el contenido, pues el docente de la asignatura de Historia lleg6 a la
conclusion, donde los estudiantes no estan motivados al recibir este contenido y no le toman
mucha importancia a la unidad por tal motivo se desarrolla este proyecto. Por lo antes
planteado surge la siguiente interrogante:

¢Se puede desarrollar una aplicacion educativa para dispositivos mdviles con sistema
operativo Android, que sirva como apoyo al proceso de aprendizaje de los estudiantes de
noveno grado en el contenido “edad de los metales” en la unidad V: Evolucion de los seres

humanos de la asignatura de Historia?

Justificacion

En el sistema educativo existe la necesidad de producir nuevos recursos digitales que apoyen
la accion del proceso de aprendizaje. Es por esta razon que se pretende desarrollar una
aplicacién mavil para dispositivos Android para el contenido de edad de los metales de la
asignatura de historia como herramienta de apoyo al proceso de aprendizaje haciendo uso

del software de desarrollo Android Studio. Este tema de investigacion tendra un aporte



significativo en el area educativa especificamente en la asignatura de Historia. Por lo tanto,
los contenidos que se tomarédn en cuenta para el desarrollo tienen relacion con un proceso
muy importante en la evolucion del ser humano que ciertamente no es tan atractivos al
momento de impartirlos.

Meétodos y técnicas

En cada proceso de investigacion cientifica es de suma importancia la formulacion e
implementacién de una metodologia que englobe aspectos significativos teoricocientificos
para dar respuesta a los objetivos planteados. Cada elemento que se contemplo en esta
investigacion fue destinado a fortalecer e inducir a un nivel de verificacion y credibilidad,
por lo tanto, a continuacion, se describe el marco metodoldgico:

Paradigma de investigacion

En el constructivismo la realidad se construye mediante el interaccionismo simbolico de los
sujetos que conforman un grupo social. La relacion entre el investigador y el grupo humano
de estudio permite construir la teoria sustantiva resultante en la investigacion. Esta
investigacién estd enfocada en el paradigma constructivista, ya que, no intenta controlar,
predecir o transformar el mundo real, sino reconstruirlo, solamente en la medida en que

existe en la mente de los constructores (Flores, 2004)

Enfoque filosdfico de la investigacion

El campo de la investigacién cuenta con dos tipos de enfoque y un tercero que es la union de
los dos antes mencionados, el enfoque cualitativo es el indicado para comprender situaciones
y problematicas sociales, asi lo afirma este autor “la investigacion cualitativa busca
subjetividad y explicar, comprender las interacciones y los significados subjetivos
individuales o grupales” (Alvarez y Gayou ,2003) Por lo tanto, el enfoque que se eligio para
esta investigacion es cualitativo porque ‘“se enfoca en comprender los fenomenos,
explorandolos desde la perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en relacion

con su contexto” (Hernandez, 2014). Es por esta razon que se profundiza en los puntos de



vista y las interpretaciones de los diferentes segmentos sociales, por medio de técnicas de

recopilacién de datos como la entrevista y grupos focales que son subjetivas.

Tipo de investigacion

La investigacion accion es un proceso dialéctico en el que la planificacion de la misma, la
accion, la observacion y la reflexion estan en constante cambio y dan paso constantemente a
un nuevo ciclo de planificacion, accion, observacion y reflexion. Esta investigacion es de
tipo investigacion accion porque existe un plan de intervencion para dar respuesta a la
necesidad educativa, que consiste en el desarrollo de una aplicacion educativa
multiplataforma. Se aplico el disefio descriptivo ya que se describen cada una de las variables
e indicadores de investigacion, derivados de los objetivos. Esta investigacion es de corte
transversal, debido a que la aplicacion de los instrumentos y la realizacion de la aplicacion

educativa se realizan en un Gnico y finito momento.

Métodos y técnicas de recoleccion de datos

Es menester que cada técnica corresponda al tipo de investigacion, entre las mas comunes
estan la entrevista, grupos focales, encuestas entre otros.

Las técnicas utilizadas para la recoleccion de datos en esta investigacion son:

O Entrevistas.

Cabe destacar que la técnica de entrevista a es una forma de obtener informacion sustancial
para un analisis detallado y subjetivo, todo dependera del nivel comunicativo y las preguntas

formuladas.

Resultados

Segun los resultados obtenidos por el instrumento aplicado al encargado del Aula Digital

Movil se lograron determinar los requerimientos técnicos que presentan las tablets,



informacion que sirve de apoyo al momento de realizar el disefio de las actividades incluidas
en la aplicacion.

El aula Digital Movil cuenta con cuenta 42 tablets de la cuales 40 son para los estudiantes y
dos son para el uso de los docentes de asignatura. También destacO que no se usan
aplicaciones mdviles para el desarrollo de la asignatura de Historia, lo que se hace es incluir
diferentes tipos de aplicaciones que no son directamente dedicadas a la asignatura, pero

pueden ser Util para el desarrollo de los contenidos.

Asi mismo mencion6 que los estudiantes se encuentran identificados con respecto a la
tecnologia y no importando las actividades dadas por el docente. Ellos se comprometen en
desarrollarlo, siempre y cuando el software esté de acuerdo con los contenidos. Manipulan
las herramientas brindadas por el docente hasta lograr entenderla y asi poder lograr realizar

las actividades dadas.

También se constatd las competencias que poseen los docentes en el uso de la tecnologia los
cuales han ido integrando méas herramientas tecnoldgicas a sus clases, haciendo uso de los
recursos con que cuentan, creando sus propios recursos como presentaciones en PowerPoint
para luego compartirlas con sus estudiantes permitiendo que la clase sea méas dindmica e

interactiva.

Segun los resultados obtenidos de la entrevista aplicada al especialista en disefio y desarrollo
en la cual se pretendia validar la aplicacidn en aspectos de disefio y técnicas que deben de

tener una aplicacion educativa movil.

Se present6 la aplicacion funcional, la cual fue manipulada por el especialista y validd
aspectos como la navegabilidad de la aplicacidn y los elementos que en ella se presentan de
la que expresé que es intuitiva y de facil manipulacion, ya que contienen elementos que son
conocidos. Con respecto a los colores utilizados en el disefio de las interfaces el especialista
recomienda crear una paleta de colores que esté presente en toda la aplicacion, utilizar
colores que estén mas acordes con el tema que se estd abordando, ademas, utilizar el mismo

fondo para todas las actividades y que los elementos de la pantalla estén centrados.

En relacion a la parte conceptual de la aplicacion, esta cuenta con la informacion necesaria

correspondiente, y las actividades estan acordes con la informacion que se esta brindando.



También se recomendo que se incorporaran mas actividades que permitan al estudiante poner

en practica los conocimientos que han adquirido.

La aplicacion cuenta con un disefio moderno e innovador aunque hay que mejorar en la
eleccion de los colores. En cuanto si la aplicacion permitira al estudiante asimilar el
contenido en un poco subjetivo porque se esta brindando la informacidn necesaria, pero esta

en dependencia de si el estudiante va a poner de su parte y leer la informacion.

Para que el estudiante pueda asimilar ese conocimiento la aplicacion estd muy buena porque
le proporciona esa informacion, plantean esta actividades sobre este contenido sobre esta
informacion pero se necesitaria aplicar o validar la aplicacion para preguntarle al estudiante
si esta asimilando ese contenido en la cual tiene que a ver una dependencia de proporcionar

este recurso donde el estudiante tiene que verificar ese conocimiento.

En la entrevista que se realizé al docente de la asignatura de Historia con el fin de validar la
aplicacion desarrollada en términos de contenido se resaltan los siguientes aspectos. Al hacer
uso de la aplicacién el docente valor6 cada item y que, si las orientaciones de cada actividad
estaban acorde al contenido, en el cual explico que estaban bien explicadas e intuitivas en la
navegacion de cada item. Con respecto a las actividades que contiene la aplicacion si estan
acorde al contenido, coment6 que las actividades estan bien contextualizada, ya que esta

unidad es muy corta y que la informacion esta acorde al contenido.

Se considerd que el uso de esta aplicacion aportaria nuevos conocimientos al estudiante
puesto que al incorporar la aplicacion el estudiante debera manipular la aplicacion para poder
realizar cada actividad y poder adquirir un conocimiento significativo y desarrollar
habilidades tecnoldgicas puesto que se estan integrando mas este tipo de recurso y asi poder

apoyar a mas de cualquier contenido de cualquier asignatura.

Tambiéen menciona que la aplicacion cumple con lo estipulado en los planes de clase, pero
con respecto al disefio de la aplicacion considera que se debe referenciar mejor algunos items
como los de los videos. También la incorporacion de otra actividad para que sea mas
atractivo y de que dejar referenciado en cada video de que edad se esta hablando, para que

los estudiantes sepan de que contenido se esta hablando.

De las respuestas brindadas por el docente se puede concluir que el problema radica en la

falta de materiales educativos atractivos para los estudiantes. El docente expresaba que el



MINED (Ministerio de educacién) no cuenta con aplicaciones en esta asignatura y que al
incorporar este recurso serd una herramienta en que apoyara al estudiante a obtener un
aprendizaje significativo y poder incorporar este tipo de recurso como herramienta de apoyo
al curriculo.

Conclusiones

En esta investigacion se logro constatar que a traves del disefio y desarrollo de una aplicacion
educativa el proceso de ensefianza aprendizaje viene a ser mas practico y beneficioso. Con
las técnicas de recopilacidn de datos que se realizaron se llegé a las siguientes conclusiones:
1. Se disefi6 y desarrollé una aplicacion educativa, utilizando la herramienta de
desarrollo Android Studio, la cual servird como apoyo al proceso de aprendizaje de
la asignatura de historia en el contenido de edad de los metales de la quinta unidad:
evolucion de los seres humanos
2. Se evalud la aplicacion educativa desarrollada a través de instrumentos de
recoleccion de datos que se aplicaron a expertos en la materia y experto en disefio y
desarrollo.
3. Desarrollada y validada la aplicacion se procedié a disefiar una propuesta de
integracion curricular la cual define las estrategias de aprendizaje con el uso de la

aplicacion.
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