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Resumen

El presente estudio corresponde a una investigacion accion donde el objetivo
principal es el desarrollar una Aplicacion Educativa para dispositivos moéviles
Android, que, de posible respuesta a la necesidad educativa detectada en los
estudiantes de 7mo grado, en el contenido medios geograficos de Nicaragua de

la Unidad V: Nuestras sociedades originarias, en la asignatura de Historia.

Para detectar la necesidad educativa, se aplicaron instrumentos de recoleccion de
datos tales como, entrevista al docente de area y al docente TIC, ademas se
aplicaron entrevista a 11 estudiantes. Posteriormente se procedié a la
documentacion necesaria “marco tedrico”, que sustentara de forma cientifica 'y

teorica la investigacion.

Para proceder con el desarrollo de la aplicacion primero se planteo, la
metodologia de desarrollo bajo la cual se estaria trabajando y se decidio trabajar
con la Metodologia de Desarrollo de aplicaciones educativas que propone
Alvaro Galvis. La Aplicacion Educativa se desarrollé en el entorno Unity
(Motor de videojuegos multiplataforma), el que posee Visual Studio Code que

es el entorno de desarrollo de cédigo para las funcionalidades de la aplicacion.

Con esta aplicacion se pretende que los estudiantes mejoren su aprendizaje en el
contenido medios geograficos de Nicaragua de la unidad V: Nuestras sociedades
originarias en la asignatura de Historia, de esta forma el docente poseerd una
herramienta tecnoldgica dinamica e interactiva que motive a los estudiantes y

puedan obtener un mejor rendimiento académico.



indice

(0= T o 1 (U1 [ 18 RSSO 1
Lo INEFOAUCCION. ..ottt bbbt b bbbt 1
2. Planteamiento del problemas... ... 2
Be JUSEITICACION ...t b ettt b et 3
N © 1o 13 Y/ TSR 4
4.1, ODBJELIVOS GENEIAL: ..ottt b e ene s 4
4.2. ODJEtiVOS BSPECITICOS: w..viiiiiieiiiteisiee bbbttt s 4
(0= 1o 11 (V1 [0 11 1 RSO PSUSPSSN 5
5. ANTECRUBNTES ...tttk b bbbttt 5
5.1, INEEINACIONAIES ... .eiteiiieeee ettt et st b e 5
5.2, NACIONAIES ..ttt ettt et sttt e s b e e e s abe e s bee s aateesbeeenareena 6
B, IMIBICO TEOKICO . ...ttt bbbttt b bbb 7
6.1. Necesidad EUCAtIVA. «...coieiriiiiieieeiee ettt sttt ettt st s beesbeesnees 7
6.1.2. Tipos de necesidades @dUCAtIVAS. .....ccueiiiiciiiiiiiiiec e e e e e e s sraaeeeeans 7
6.2, GAMIFICACION .. ..eiiiiieiee ettt et s e et e st e s bt e e s abeesabeeesabeesabaesseeesabeeesaseenns 9
(3020 M N1 o Yo e [ CF- o o1 {of= [ o] Lo o FFUR R 10
6.2.3 El@MENTOS B UN JUBEO...ciiieiieeeeiiiie ettt e ettt e e ettt e e e ettt e e e e eate e e e e ateeeeessaeeesenseeeesnsaeeesannreeans 10
6.2.4 IMportancia de GamMIfiCar........iiiiciiie e e e e et e e e rara e e e e naaaeee s 11
6.2.5 Caracteristicas de gamifiCacion. .......coccuiii i 14
6.2.6 Beneficios de 1a GamifiCation ..........covieiireiieiiiie e 15
6.2.7 Categorias 0 tipos de GamifiCaCiON .........ccccciiiiiiciiie et 16
(R I Vo] [Tt [ol (o] T=T Y =Te [N o= 14 V- RS 17
6.3.1 Caracteristicas de Aplicaciones edUCAtiVAs......cccccvieiiiiiiiiiciiie e 18
6.3.2 Tipos de aplicaciones EAUCALIVAS .......ccuiieieiiiieiciiie et e e e sra e e e s saraeee s 20
6.4. Ambientes de APreNndizaje. ... ciiiieiee e e e a e e e e es 22
oY 0T aTel=Y o o o L= = T3 I USSR 23
oI A [ g oYY = o ol = 1o L= = T30 I U 23
6.6 DefiniCion ANCIOid. ....cooiiiiiiiiee ettt st st 24
B.6. L UNIEY. oeeiieiieee ettt sttt e h e bt e st st b e b e e reesreesaneenreens 24
6.6.2 CaracteriStiCas e UNITY.......cueiiieiiiie ettt ettt e e e te e e e ettt e e e s eataeeeeeatseeeennseeans 24

6.6.3 VENtajas dE UNItY....ccccciiiiiiie et e e e et e e e e e e e e et e e e e e e e e e s anbeaaeeeeeeeeeannsrennees 25




6.6.4 DESVENTAJAS B UNILY..ccuiiiiiiiiiie ettt e e e et e e et e e e s ara e e e sntaeeesasaeeeeannaaeenn 26

6.7 Teorias del aprendizaje relacionadas @ 1as TIC. .....cccuiiiiiciieeiiiiiee e 26
6.7.1 Teorias de aprendizaje y su relacion con 1as TIC........cccueiiiiiieeeeiiiee e 27
6.8 Tipos de Ambientes de APrendiZajes .....cuvieeecriieeiciiiee ettt e e e e e e e str e e e saae e e esaaaee s 29
6.8.1 Caracteristicas de los Ambientes de Aprendizajes.......c.ccceecvuveeeeiiieeeeciiee e 31
R RN =TT Tl o] W G0 o U] - USRI 32
7. Preguntas de iNVESTIGACION .........ccocviieie ittt st te s 34
8. Operacionalizacion de VariabIes ... e 29
(0= o] 1 11| [0 31 1 1 TSP U TP PP PPPTRPR 32
LS I B 1 1=Y o o 1V F=1 0o (o] oo [ [od o SO SR 32
9.1 Enfoque filoséfico de la investigacion. ......ccuuevicciiiiiiiiee e 32
9.2 TiPO dE INVESTIZACION.....eiiiiiiiieectiee e e e e e e e s e e e e s nbe e e e s abeeesenrees 32
9.3 CoNtexto de 1a MUEBSEIA...c.uii ettt ettt et e s e e saree s 33
Lo 0 HTo Yo o [l 4 YU =Ty 4 <Y o SRS 33
9.5 Métodos y recoleccion de datos .......cccveieeciiiieeciee e e e 34
9.6 Plan de @nAlISIS ...cuveeiiieeieeeiee ettt st st esbe e e naee s 35
9.7 Procedimiento para recoleccion de datos. .....cccceeeeeeeeciiiieeeee et 35
9.8 Procedimiento para la aplicacion de la Entrevista la docente TIC. ......cceeeecvveeeecvieeeennen, 36
9.9 Procedimiento para la aplicacion de la entrevista a estudiantes. .........cccoecevveeeecieeeeennen. 36
CAPITUIO TV bbbttt b bbb e et 38
10, ANALISIS GENETAL......cuiuiiiiiieiiteeee ettt bbbt 38
10.1 Andlisis y discusiOn de reSUItAdOS .......vveiiiiiiiee it e e e e e e e e e ereeeeeeaes 38
10,2 ENErOVISTAS c.eeeeee ittt e e s e e s e e s enareesaane 38
10.1.1 Necesidades EAUCATIVAS ....cccveerieeiiiieiiie ettt st s s e s e e snee e 38
10.1.2 Integracién de las TIC al proceso de Ensefianza-Aprendizaje .....ccccceeeeecveeeiecieeesecineeennns 39
10.1.3 Validacion de la Aplicacion EAUCAtiVa .......ueviieiiiii e 43
10.1.4 Analisis e Interpretacion ResUtados:......c..uiiieiiiii i 47
10.1.5 Propuesta de Integracion curricular de la aplicacion..........ococcveeeieciiieccciiie e 54
10.1.6 Matriz de CONTENIAOS ..ceeuveeeiieeiiieesitte et ee ettt et te e sttt e s e e s ree e sabeesbeeeameeesaneeesaneeas 55
10.1.7 PIan de Clase. ...oeueeiuieiieiieeiteteee ettt sttt ettt st sttt e be e s s et e e bt e nre e saeenane e 56
(0= o1 1 (1] [0 1Y OSSR 58
10, CONCIUSIONES ...ttt et r et b e r e nr e n e e e e e nre s 58
11, RECOMENUACIONES ....cveiviiiiitiitiite ittt sttt bbbt b bbbt e ettt b et st e bt et seenente s 59

12. Manual de usuario de 182 @pPlICACION ...........ccovieieiieieieec e 60




13, BIDHOGEATTA . .c.eceiece b 70
L. AANIEXOS ..ttt ettt sttt b bkt h et bt h e bt R e e SR e e R b e E e bt e b e e R e e eE et ek bt e nbe e nbe e nhe e nneennne e 75

Tabla 1 OperacionalizaCion de VariabIes..........cceeeueieieieieiee et eneas 29
Tabla 2Matriz de CONTENIAOS .......eceeiiciictesteeiee ettt s e st e st e e e stesraesbesbeessesreesnensens 55




Capitulo |

1. Introduccion
En esta investigacion se plantea el desarrollo de una aplicacion educativa para dispositivos
moviles con sistema operativo Android, para los estudiantes del séptimo grado de la
asignatura de Historia, Turno vespertino, departamento de Managua, primer semestre 2020.
Para determinar la problematica de los estudiantes en la asignatura, se realizaron entrevistas
en el periodo del primer semestre del afio 2020 a los estudiantes y docentes de los colegios
de secundaria en la asignatura de Historia. Con base a lo anterior el estudio debe desarrollarse
dentro de un marco relacionado con temas tales como; estrategias de aprendizaje, recursos
educativos, software educativo, Gamificacion, Necesidad educativa, integracion curricular,

elementos de un juego, aplicaciones educativas, ambientes de aprendizaje.

El uso de las tecnologias y los dispositivos moviles tales como Tablet y celulares ha
ascendido significativamente en el &mbito educativo, debido a que han incorporado nuevas
herramientas que son de mucha utilidad para los estudiantes hoy en dia, con estos avances
tenemos: acceso a internet, plataformas virtuales y una comunicacion constante de manera
asincrona.

También se pretende validar la aplicacion educativa desarrollada en funcion de la necesidad
educativa detectada en el séptimo grado, ademas se propone la integracion curricular en el

proceso de aprendizaje de los estudiantes al curriculum nacional.

Por otra parte, la investigacion tiene como propo6sito que los docentes puedan incorporar
herramientas como aplicaciones moviles para el desarrollo de su clase. Ademas, se sugiere
la integracion curricular de la aplicacion educativa en el curriculum nacional para que pueda

ser usada en los colegios que cuentan con estos dispositivos.



2. Planteamiento del problema.

Gran parte de los centros educativos de Managua, Nicaragua cuentan con dispositivos
moviles, pero estos no cuentan con recursos educativos digitales que se adecuen al contexto
educativo (Aplicaciones o software Educativos) que motiven y apoyen el proceso de
aprendizaje en la etapa de aplicacion del conocimiento de los estudiantes de séptimo grado
en el contenido: ElI medio geografico de Nicaragua de la unidad V: Nuestras sociedades

originarias.

Es por ello que se propone desarrollar una aplicaciéon educativa para dispositivos Android
que permita la integracion del mismo en el curriculo educativo de dicha asignatura, con la
finalidad de que los estudiantes se motiven y la utilicen para reforzar sus conocimientos,
ademas puedan satisfacer las diferentes dificultades como poco interés por parte de los
estudiantes porque el contenido es muy tedrico, los docentes no integran las TIC es por ello
que se deben aprovechar los recursos TIC que poseen los centros educativos.

De acuerdo a lo antes mencionado se plantea dar respuesta al siguiente problema:

¢Como integrar de manera efectiva una aplicacion educativa para dispositivos moéviles
Android mediante la técnica de Gamificacién en el contenido: EI medio geografico de
Nicaragua, de la unidad V: Nuestras sociedades originarias, que motiven y apoyen el

proceso de aprendizaje de los estudiantes?



3. Justificacion
La constante progresion de la tecnologia ha llegado a brindar nuevas y revolucionarias
estrategias de aprendizaje en el ambito educativo, en busca de obtener un aprendizaje
significativo e implementar el desarrollo de aplicaciones educativas como herramientas de

apoyo y hacer uso de ellas pueden facilitar la aplicacion del conocimiento.

La presente investigacion tiene como propésito el desarrollo de una aplicacion educativa para
los estudiantes de séptimo grado en la asignatura de Historia del contenido: Medio geografico

de Nicaragua de la Unidad V: Nuestras sociedades originarias.

Con el desarrollo de esta aplicacion se pretende ayudar tanto a docentes como a estudiantes,
motivarlos en aula de clase, que sean participativos, que pasen de ser estudiantes pasivos a
activos con el fin de aprovechar el recurso tecnoldgico presente en las aulas TIC. Finalmente,
los resultados de la investigacion serviran como antecedentes a futuras investigaciones
relacionadas con el desarrollo de aplicaciones méviles Android como herramientas de apoyo

a la educacioén.

La integracion de las tecnologias es muy importante hoy en dia debido a que con esta tenemos
bastas herramientas para la creacion de software educativos que apoyen el proceso de
ensefianza-aprendizaje el cual beneficie a los estudiantes, en la aplicacion del conocimiento,
puedan satisfacer la falta de motivacion y aprendan a manipular las tecnologias y todas las

cosas que se pueden realizar a través de ella.



4. Objetivos

4.1. Objetivos General:

Desarrollar una aplicacion educativa para dispositivos méviles Android, utilizando la
técnica de gamificacion, que sirva de apoyo al proceso de aprendizaje de los
estudiantes de séptimo grado, en la asignatura Historia, unidad V: Nuestras sociedades

originarias, en el contenido: Medios geograficos de Nicaragua.

4.2.  Objetivos especificos:

Identificar la necesidad educativa que presentan los estudiantes de séptimo grado en
la asignatura de Historia, en el contenido medios geograficos de Nicaragua en el

Colegio Rigoberto Lopez Peérez.

Crear una aplicacion educativa para dispositivos maéviles con sistema operativo
Android que sirva de apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de

Historia de séptimo grado, en el contenido Medios geograficos de Nicaragua.

Validar la aplicacion educativa desarrollada, en funcion de la necesidad educativa
detectada en el séptimo grado mediante una entrevista al experto en programacion y

experto en contenido.

Elaborar una propuesta de integracion curricular de la aplicaciéon educativa HistoApp
para dispositivos moviles Android en el proceso de aprendizaje de los estudiantes del

séptimo grado, de la asignatura Historia.



Capitulo Il

5. Antecedentes

Se realizd una busqueda de informacion de varios autores, se han encontrado algunos

referentes a la investigacion que se esta realizando, lo cual se detalla a continuacion.

5.1. Internacionales
Se encontrd un trabajo realizado por Correa (2019) que tiene por titulo “El uso comprensivo
del conocimiento cientifico a través de la gamificacion en el aula” su objetivo es contribuir
al uso comprensivo del conocimiento cientifico en la ensefianza del concepto de ecosistema,
mediante la estrategia de la gamificacion, a través de un enfoque cualitativo y el disefio
Investigacion Accion Participativa, donde se organizaron actividades, diagndstico, disefio de
la secuencia didactica basada en la gamificacion, intervencion y evaluacion del impacto en
la Institucion Educativa. Después del proceso de intervencidn se evidencio que la estrategia
de la gamificacion en el aula, aplicada al desarrollo del uso comprensivo del conocimiento
cientifico, es efectiva en la medida que permite incrementar la motivacion, la expectativa de
logro y el esfuerzo del estudiante para mejorar la comprension de conocimiento cientifico, la
relacién del conocimiento con el entorno y, por lo tanto, la aplicacion que los estudiantes

pueden hacer del conocimiento en situaciones reales.

De acuerdo a lo investigado anteriormente, dicha investigacion tiene relacion con la
investigacion que se esta realizando, dado a que ambas investigaciones hacen referencia a
aspectos educativos sobre gamificacion publicado en la universidad nacional de Colombia,
2019.

La investigacion realizada por Guayara (2018), sobre “El uso comprensivo del conocimiento
cientifico a través de la gamificacion en el aula” tiene como objetivo mejorar la ensefianza
de las Ciencias Naturales en Educacion, a partir de los resultados obtenidos en el diagnostico,
mediante la aplicacion de una encuesta y una entrevista, se identificaron algunas dificultades
relacionadas con la motivacién hacia la clase, debido a las metodologias tradicionales
empleadas por los docentes. De igual forma, con dicho diagnostico se logré determinar los
tipos de jugadores que existan para cada grado, con el fin de saber que tipo de elementos de



juego eran los mas acertados aplicar para el proceso de gamificacion en aula de university of

los andes (Colombia).

Segun la investigacion encontrada por Diaz, Rio y Noruega (2019) que tiene por titulo
“innovacion educativa con el uso de la gamificacion y la robdtica” que tiene como proposito
un proyecto de gamificacion e investigacion H2020, que esta actualmente indagando la
manera de promover el gusto por las asignaturas realizando una investigacion de corte
eminentemente cualitativa a fin de profundizar en la raiz del problema publicado en la

universidad de caliz (Espafia).

5.2. Nacionales

Antecedentes de Aplicaciones educativas.

Se encontro un trabajo realizado por Flores y Mendoza (2016) que tiene por tema el
Desarrollo de una Aplicacion Educativa Mdévil bajo el lenguaje de programacion Java,
Sistema Operativo Android, para estudiantes de 7mo grado “A”, que presentan dificultades
en la Unidad de Estadistica, en los contenidos de “Poblacion, persona 0 individuo y
muestra, Variables cualitativas, Variables cuantitativas, Medidas de tendencia central y
Graficos”, en la asignatura Matematicas, del Centro Educativo Miguel de Cervantes,

Departamento de Managua, Segundo semestre 2015.

La siguiente investigacion de Oliva (2016) que lleva por titulo “La Gamificacion como
estrategia metodoldgica en el contexto educativo universitario” que tiene como propdsito el
analisis académico en los temas de calidad metodologica utilizando gamificacion en el
salvador. Este trabajo se relaciona con nuestra investigacion debido al uso de gamificacion

para el mejoramiento de la calidad educativa.

Realizando busqueda a nivel nacional referente a Gamificacion no se encontraron trabajos
relacionados con el tema de investigacion, por lo cual, la presente investigacion tiene un alto

grado de validez y relevancia, debido a que es la primera vez que se trabaja en esta area.



6. Marco tedrico

En relacion con el proceso de investigacion se abordd por medio de bases tedrica, el tema de

gamificacion y aplicaciones educativas.

6.1. Necesidad Educativa.
Una necesidad educativa se refiere a los aprendizajes y el desarrollo personal y la

socializacion, por lo tanto, estan dentro del curriculo regular.

6.1.2. Tipos de necesidades educativas.

Segun Encinas (2012) Menciona algunos tipos de necesidades educativas.

Necesidad Normativa: La necesidad normativa se basa en el establecimiento, por parte de
un experto o grupo de expertos profesionales o cientificos sociales, de unos niveles

tedricamente deseables de satisfaccion de cada necesitad.

Se toma como un modelo una norma o un patron actual, se decreta en qué medida la poblacion

del sistema educativo alcanza dicho estandar.

Necesidad expresada: La necesidad expresada es aquella que los usuarios de un recurso o
servicio expresan mediante comportamientos, como la utilizacion de dichos servicios o

recursos.

Necesidad percibida: La necesidad percibida es la basada en la percepcion de cada persona
0 grupo de personas sobre determinada carencia.

Necesidad comparativa: La necesidad comparativa se centra en la comparacion entre los

datos de la poblacion objetivo y los de otro grupo.

Es la realizada por un observador externo mediante la comparacion de los recursos y

necesidades de salud existentes, entre diferentes grupos de poblacién o comunidades.
¢Que son las necesidades educativas especiales?

El término necesidades educativas especiales se usa para describir dificultades o
discapacidades de aprendizaje que dificultan el aprendizaje de los nifios que la mayoria de

los nifios de la misma edad.



Para Roldan (2020) existen varios tipos de necesidades educativas especiales entre ellas

estan:

Trastornos del aprendizaje: aqui los nifios pueden encontrar todas las actividades de
aprendizaje dificiles, y tener dificultades en algunas actividades de aprendizaje como la
lectura y la ortografia.

Dificultades emocionales: tanto nifias y nifios pueden tener una autoestima baja y falta de

confianza.

Dificultades sociales: Dificultades para expresarse o comprender lo que otros les estan

diciendo. Se les hace dificil tener amistades.

Dificultades fisicas: aqui pueden tener una discapacidad o una condicién médica que tiene

un impacto en su aprendizaje.

Discapacidad intelectual. Algunas son: trastorno del desarrollo intelectual, retraso global

del desarrollo, Sindrome de Down, etc.

Trastornos de la conducta. Consiste en un trastorno persistente de la conducta que es
inadecuada del nifio o nifia. Por ejemplo, el trastorno negativista desafiante o un trastorno de

la conducta.

Trastorno por déficit de atencion e hiperactividad. En el siguiente articulo se explican los
sintomas del TDAH en nifios.

Trastorno de control de impulsos. Para los nifios se les hace dificil concentrarse, Por

ejemplo, la cleptomania, la piromania, el trastorno explosivo, entre otros.

Trastorno de ansiedad. Ansiedad desproporcionada en el nifio o nifia que le impide tener

una vida normal.
Discapacidad sensorial. Pueden tener una discapacidad visual o auditiva.

Altas capacidades. Nifios con alto rendimiento muy por encima de la media



6.2. Gamificacion

Segun Gallego (2014)“La gamificacion es una técnica, un metodo y una estrategia a la vez.
Parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro
de una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos
susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ludicas. Todo ello para conseguir una
vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir

un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia significativa y motivadora” (p. #1)

Por consiguiente, la gamificacion consiste en la mecéanica de juegos para motivar y hacer
participar a las personas, son actividades que introducen elementos y estructuras de los juegos
con ello las personas se animan a participar, puede ser utilizada en diferentes y multiples

entornos logrando la motivacion de usuario.

De este modo, La diversion es la recompensa del cerebro por aprender cosas nuevas.
Diversion implica nueva informacion fijada en el cerebro, los buenos videojuegos consiguen
esta diversion, mientras aprendemos lo que nos aportan, es importante tener en cuenta, eso
si, que la informacion transmitida por los videojuegos es de caracter practico (no tedrico)

principalmente, los videojuegos, como la Gamificacion.
Rosas (2017) en su revista electronica menciona que:

“La gamificacion es una técnica de disefio que consiste en utilizar elementos caracteristicos
de los juegos, aplicados en un contexto no ludico, con el fin de incrementar la motivacion de
las personas para conseguir un objetivo y hacerlas vivir una experiencia gratificante”
(parrafo. #2).

Tanto para Rosas y Ovidio, la gamificacion es una técnica de disefio de los videojuegos donde
las actividades de ellos pueden ser lidicos o no lddicos, también permite a los usuarios

interactuar y aumentar la motivacion.



6.2.1 Tipos de Gamificacion

Rosana (2017) Menciona que existen dos tipos de gamificacion:

a. La gamificacion intrinseca: se refiere mas sobre el uso de la motivacion y el disefio del

comportamiento para involucrar a los usuarios.
En otras palabras, el individuo realiza una actividad por la satisfaccion en si de realizarla.

b. La gamificacion extrinseca: es aquella a que la mayoria de la gente estd acostumbrada,
donde los elementos del juego son afiadidos a un sistema, tales como puntos, badges,

barras de progreso.

Es decir, los factores motivadores son recompensas externas que proporcionan un placer o

satisfaccion que la tarea en si misma no puede proporcionar.

Aldrete (2018) hace referencia a que los tipos de gamificacion son: “Motivacion intrinseca:
surge de manera espontanea de las necesidades psicologicas y de los esfuerzos innatos de
crecimiento. Cuando las personas tienen una motivacion intrinseca, actdan por su propio
interés “porque es divertido” y debido a esa sensacion de reto que le proporciona esta

actividad.

* Motivacion extrinseca: surge de algunas consecuencias independientes de la actividad en

si. En realidad, no se esta interesado en la actividad; solo nos importa aquello que reditda
(p, #46) .

Esto quiere decir que los tipos de gamificacion es una suma de muchos elementos
importantes cabe destacar entre ellos la motivacion y el disefio teniendo en cuenta esto, las

personas actan de manera voluntaria sabiendo que es para su beneficio.

6.2.3 Elementos de un juego
Segun Goikolea (2013), “los elementos del juego son muy variados y pueden cumplir
funciones muy distintas. Una de las funciones principales de estos elementos es el
establecimiento del principio de recompensas. Gracias a elementos como puntos, niveles,
premios, etc. incentivamos a los usuarios a realizar ciertas acciones que nos interesan; ya

sea que utilicen nuestra web, creen contenido para nosotros o adopten nuevas costumbres”.
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Es decir, la gamificacion, persigue el aprendizaje y este no requiere del uso de juegos, un
ejemplo de ello es utilizar elementos del juego; por ejemplo, dar puntos o recompensar a un
estudiante por completar satisfactoriamente una tarea o ser el primero en completarla, o por
el contrario penalizarlo por ser el Gltimo o no cumplir los objetivos de dichas actividades.
Por otra parte, es una forma de entretenimiento con la que se aprende de manera mas rapida
dinamica.

Ademas, existen gran numero de elementos para la gamificacion, y constantemente surgen

nuevos nuevas técnicas y nuevas metodologias.

6.2.4 Importancia de Gamificar

Segun Lopez (2019) La importancia de utilizar las mecénicas del juego en el aula se ha
convertido en una técnica eficaz para la adquisicion del conocimiento significativo en todos
los niveles de educacion. La gamificacion no es convertir todo en un juego, esta permite
desarrollar habilidades para mejorar la atencién, la motivacion y el esfuerzo, ademas de que
sirve para absorber conocimientos mediante el proceso de la accion; reforzando esto a través
del cono del aprendizaje de Edgar Dale (1969), en la cual él asevera que: «aprendemos

haciendo».

Ahora bien, para poder implementar de una manera adecuada la gamificacion es necesario
retomar los elementos que la componen, propuestos por los autores Werbach y Hunter
(2012):

Dinadmicas: Son aspectos globales a los que un sistema gamificado debe orientarse, esta
relacionado con los efectos, motivaciones y deseos que se pretenden generar en el

participante (Herranz, 2013).

Mecanicas: Son una serie de reglas que intentan generar juegos que se puedan disfrutar, que
generen una cierta «adiccion» y compromiso por parte de los usuarios, al aportarles retos y

un camino por el que transitar (Martinez & del Moral, 2011).
Existen varios tipos de mecanicas de juego (Herranz, 2013):

1. Retos, saca a los usuarios de un ambiente de confort para introducirlos en la mecanica del
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juego (Werbach, 2013).

2. Reconocimiento, es importante que el participante se sienta reconocido y para ello se
establecen recompensas, las cuales pueden ser escalonadas en funcion al esfuerzo, nivel,

riesgo, entre otros participantes (Herranz, 2013).

3. Realimentacion o feedback, indica el hecho de obtener premios por acciones bien

realizadas o
completadas.

Componentes: Elementos concretos o instancias especificas asociadas a los dos puntos

anteriores.

Pueden variar de tipo y de cantidad, todo depende de la creatividad en que se desarrolle el

juego.

Algunos ejemplos acertados de componentes corresponden al uso de: niveles, insignias,

puntos,
avatares, retos, etc.

Es verdad que utilizar la gamificacién no es un juego, es un proceso complicado y que debe
estar bien fundamentado, detallado y disefiado para que los resultados sean satisfactorios;

para ello existen algunas claves para
gamificar:

-Crear expectacion

-Debe existir progresion

-Secuencia logica

-Contener una narrativa

‘Resolucidon de problemas

-Fomentar la reflexién creativa
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La gamificacion, activa la motivacion, mejora el aprendizaje.
v Retroalimenta el aprendizaje de cada uno de los estudiantes.

v Aprendizaje mas autdnomo, este hace que los estudiantes sean mas dependientes y

puedan construir el aprendizaje por si solo.

v Aprendizaje mas significativo, ya el estudiante la informacién nueva con la que ya

posee.
v Mayor retencion de memoria

v Mejores resultados, al final el estudiante obtiene mejor aprendizaje y de ello dara

buen resultado.

Gamificar permite que los alumnos se motiven, consiguiendo por su parte un mayor
compromiso e incentivando el animo de superacién. Se recompensan a los

participantes en funcién de los objetivos alcanzados.

Hoy en dia, podemos encontrar muchas aplicaciones que permiten aprender idiomas,
economia o baile, todo ello a través de la pantalla de un ordenador o teléfono mévil, de forma
interactiva y se adaptada a las necesidades de los estudiantes, esto es gamificacién, aunque
no le prestemos atencién a este término, siempre ha estado ahi para ayudarnos a aprender.
“La gamificacion educativa, traslada esta importancia del juego a la educacion, motivando y
despertando las emociones de los y las alumnos/as para que se facilite el proceso de
aprendizaje. Se basa en el curriculo educativo para crear una estrategia que adopte
caracteristicas de los juegos, pero abarcando los conocimientos que Se proponen como

necesarios que se comprendan y aprendan”

Para ello, es necesaria una formacién del profesorado que, al igual que la propia educacion,
debe estar en continua actualizaciéon. Los profesores deben entender la necesidad de
implantar las herramientas digitales en el curriculum, asi como de las importantes

oportunidades que les ofrecen.
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6.2.5 Caracteristicas de gamificacion.

Segun Rosa (2021) Tener una experiencia interesante: Una actividad que pudiera ser
aburrida, a través de la gamificacion podria ser una experiencia atractiva, divertida y

gratificante.

Fomenta la participacion: La gamificacion fomenta la participacion del usuario, tanto

individual como en equipo.

Motiva a través de la competitividad: El usuario se siente motivado a seguir jugando para ir
alcanzando los distintos niveles de juego; mucho mas cuando éstos son recompensados con

premios, descuentos o0 promociones que pueden ser canjeados posteriormente.

Ayuda a que el usuario se sienta escuchado por la marca: Esto posibilita el establecimiento

de vinculos emocionales y directos generando engagement.

Formenta la creatividad: Hace a un usuario mas despierto e innovador, con imaginacion y

capacidad de analisis.

1. Obtencion de puntos: Cuantos mas logros se adquieran en un juego mas punto se
acumulan.

2. Insignias: Son el reconocimiento publico de logro: esto deben ser disefiados de
acuerdo a los objetivos directamente, la insignia refuerza positivamente la
finalizacion de una lectura.

3. Niveles: Nos permiten personalizar al igual que un video juego, los y las estudiantes
ascienden progresivamente de nivel.

4. Equipo: los equipos pueden ser formados por los docentes o el alumnado: depende
I6gicamente de la madurez.

5. Bonificaciones: ayudan a generar fidelizacion y lealtad. Se pueden ganar
bonificaciones como por ejemplo un dia sin deberes o tiempo extra para realizar un
trabajo.

6. Juego infinito: Pueden ganarse o perderse puntos.
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6.2.6 Beneficios de la Gamificacion

La gamificacion de la educacion esta en boga y promete muchos beneficios para los
estudiantes, tanto en el &mbito de la educacion primaria y media como en la capacitacion
profesional. Sin embargo, el uso de las dindmicas ludicas en la educacion y sus beneficios

aun son objeto de estudio. Moreno (2015)

1. Los juegos motivan y refuerzan habilidades y conocimientos.
a) Motivacion: al estudiante a ejecutar un comportamiento.
b)Habilidad: Se refiere a la capacidad o talento que tiene una persona para realizar

algun tipo de tarea, o llevar a cabo ciertas actividades.

A los nifios les encanta el juego y por ello que cualquier actividad que les parezca divertida
aumenta su motivacion. En realidad, la motivacion no es directa al aprendizaje, pero lo que
esta claro es que estas herramientas aumentan su predisposicion a aprender y no genera

rechazo como podria suponer el concepto de aprendizaje tradicional.

2. Fomenta la competencia y ofrece un estatus.
La posibilidad de ofrecer un reconocimiento entre los estudiantes puede crear la
motivacion apropiada para los juegos. El ranking permite medir de una forma objetiva
la competencia para estimular al estudiante a desempefiarse mejor en el juego y por
ende a refinar las habilidades que se intenta desarrollar.

3. Fomenta el uso de las nuevas tecnologias
La gamificacion puede llevarse a cabo con o sin las nuevas tecnologias, pero existen
grandes herramientas tecnologicas como la robotica educativa o el disefio y desarrollo
de videojuegos que hace que los alumnos comiencen a usar las nuevas tecnologias y
las integren dentro de su forma de aprender y de vivir.

4. Mejora el uso de la l6gica y la estrategia para la resolucion de problemas
Aqui se plantean retos y los alumnos deben pensar para resolverlo. Puede ser un
trivial, un acertijo matematico o una estrategia que necesite conocimientos de fisica,
pero la caracteristica en comudn es que en todos se necesita utilizar el pensamiento

l6gico y el aprendizaje mediante deduccidn y prueba y error.
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Son muchos los beneficios que tiene la gamificacion y lo que esta claro es que esta
herramienta esta comenzando a ser muy util en el &mbito educativo para que los
estudiantes desarrollen distintas habilidades.
5. Aumenta la atencion y la concentracion

La concentracion es toda la atencion de la mente sobre un objetivo, objeto o actividad
que se esté realizando o pensando en realizar en ese momento.

Es decir, es el proceso de que los estudiantes se motiven, se sienten capaces de
entender los conceptos o algo que les guste, ellos mismos pondran su atencion y
concentracion en continuar con el mismo, poniendo todos sus esfuerzos y recursos en

el juego, favoreciendo su propio aprendizaje.

6.2.7 Categorias o tipos de Gamificacion

Borras y Orriol citado por Werbach y Hunter (2012), proponen tres tipos de gamificacion:
v" Interna: Para mejorar la motivacién dentro de una organizacion.

v Externa: Cuando se busca involucrar a los clientes mejorando las relaciones entre

éstos y la empresa.

v" Cambio de comportamiento: Busca generar nuevos habitos en la poblacion, desde
conseguir que escojan opciones mas sanas a redisefiar la clase y conseguir que se

aprenda mas mientras se disfruta.

Para Aldrete (2018) hace referencia a que los tipos de gamificacion son: “Motivacion
intrinseca: surge de manera espontanea de las necesidades psicolégicas y de los esfuerzos
innatos de crecimiento. Cuando las personas tienen una motivacion intrinseca, actian por
su propio interés “porque es divertido” y debido a esa sensacion de reto que le proporciona

esta actividad.

Motivacion extrinseca: surge de algunas consecuencias independientes de la actividad en

si. En realidad, no se esta interesado en la actividad; solo nos importa aquello que reditia
(p, #46) .
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En conclusion, los tipos de gamificacion son una mezcla de motivacion y disefio que
despiertan el sentido del interés propio del individuo pero que a veces esta desmotivado y
solo hace las actividades porque son necesarias y no porque realmente esta motivado a
realizarlas en pocas palabras con el tipo de gamificacion intrinseca el individuo se divierte

haciendo actividades mientras tanto con la gamificacion extrinseca es todo lo contrario.

6.3. Aplicaciones educativas

Segun Martinez y Miranda (2012), las aplicaciones educativas son definidas por algunos
autores como: “programas de ordenador creados con la finalidad especifica de ser utilizados
como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje”
Materiales Educativos Computarizados que apoyan directamente el proceso de ensefianza
aprendizaje a los que en inglés se denominado, software educativo para los cursos
instrumento didactico para facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje eficaces en lo
tradicional, basados en el aula asi como también en el aprendizaje de distancia, herramientas
que aportan tanto al docente como al estudiante espacios dinamicos de aprendizaje programas

de computadora orientados al servicio de la educacion.

Cabe destacar, que el avance tecnoldgico ha aumentado cada vez mas, el uso de Tablet
ordenadores portatiles, dispositivos moviles se han extendido por todas las aulas. Y asi
sacarles mucho provecho a estas herramientas, también estar al dia en lo que a recursos
educativos que mantiene, Sin embargo, no quiere decir que debamos estar informados a la
ultima, pero si se requiere un cierto trabajo por nuestra parte para al menos estar informados

de las nuevas novedades que van saliendo.

Para Franceschin (2017), hablar de “aplicaciones moéviles educativas” puede ser un poco
amplio. Existen todo tipo de apps moviles vinculadas con el aprendizaje. Algunas son
herramientas que complementan el trabajo docente dentro del aula; otras tienen como fin
ayudar a los usuarios a adquirir un determinado conocimiento o competencia, como la
habilidad de hablar un idioma, o de aprender a programar; otras estan creadas para brindar
apoyo escolar, o como reemplazo de los maestros particulares; otras son juegos con
contenidos educativos, y otras herramientas sofisticadas que permiten facilitar la realizacion

de ejercicios, y el aprendizaje de materias especificas.
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Las aplicaciones educativas ayudan a mejorar la habilidad a los estudiantes, si ellas cuentan
con iméagenes, dibujos o animaciones, como nos dice Gonzales, citado por Ardila y Mejia
(2017), “los seres humanos son capaces de procesar mejor la informacién cuando esta
contienen imagenes, sonidos o animaciones, las apps educativas se pueden convertir en un
factor importante para el aprendizaje de los estudiantes ya que estas contienen diferentes

elementos que son atractivos para los nifios y nifias, les pueden ayudar a su aprendizaje”.

En conclusidn, las aplicaciones educativas moviles son una herramienta o material didactico
tecnoldgico valioso con el fin de facilitar a docentes y estudiantes la comprension de los
diferentes contenidos educativos a los que se enfrentan y de manera general apoyan
directamente al proceso de ensefianza-Aprendizaje.

6.3.1 Caracteristicas de Aplicaciones educativas

Galvis citado por Nery, Martinez y Reyes (2005) menciona que un buen software educativo
debe tener las siguientes caracteristicas:

1. Que tome en cuenta las caracteristicas de la poblacidn destinataria.

2. Se adecue a los niveles de dominio diferenciado de los usuarios.

3. Que tenga la capacidad de llenar vacios conceptuales, detectdndolos y teniendo la
forma de satisfacer a los usuarios.

4. Que tenga la capacidad de desarrollar habilidades, conocimientos y destrezas
circunstanciales en el logro de los objetivos de aprendizaje.

5. Que explote sus propias potencialidades técnicas y de interaccion.

6. Que promueva la participacion activa de los usuarios en la busqueda, generacion,
apropiacion y reconstruccién del conocimiento.

7. Que permita vivir y reconstruir experiencias a los usuarios, lo cual seria dificil o
imposible de lograr a traves e otros medios.
De acuerdo a lo mencionan (Nery, Martinez y Reyes 2005), las aplicaciones
educativas no necesariamente cuentan con estas caracteristicas, puesto que cada una

debe desarrollarse con objetivo Unico y particularidades propias.
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Preboste (2015), Menciona algunas caracteristicas de aplicaciones educativas:

Usabilidad: Realizar primero un prototipo con una aplicacion web: con ello podremos testear

la aplicacion con un grupo de usuarios y verificar su usabilidad.

Particularmente la usabilidad de una aplicacion de software se refiere a la facilidad con que

los usuarios pueden utilizar la misma para alcanzar un objetivo concreto.

Funcionalidad: Reducir al minimo la funcionalidad de una interfaz de usuario haciéndola
sencilla: debemos buscar la sencillez en la aplicacion, aunque eso suponga sacrificar algunas

funcionalidades.

Disefio: Disefiar con claridad visual: pensando bien qué contenido o funcionalidad es
innecesaria y cuél esencial conseguiremos que el usuario no malinterprete las sefiales en la

pantalla.

Disefar para un escaso margen de error: el manejar una pantalla pequefia implica un mayor
margen de error en la seleccion que el que se produce en un ordenador, debemos estudiar la

manera de reducir esos errores al minimo.

Contenido: Aspectos relacionados a la distribucion del contenido y de los formatos

utilizados para mostrar informacién al usuario.

Accesibilidad: Consideraciones tenidas en cuenta por posibles limitaciones fisicas, visuales,

auditivas o de otra indole de los usuarios.

Es decir, que sea de facil acceso para cualquier persona, de manera que permita a todos ellos

entender y utilizarla sin ningun problema.

Una aplicacion educativa debe contar con muchas caracteristicas, para verificar si es una
aplicacion llamativa para los estudiantes y si cumple con todas sus funcionalidades a la hora

de usarla.
Argentina (2014) menciona caracteristicas que debe tener una aplicacion educativa:

1. Que sea portable, que no sea para un solo dispositivo, que esté disponible en los

soportes mas comunes se sistemas operativos tales como Android, 10S y Windows.
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Que no precise internet para funcionar. Es decir que sea off line, que sin necesidad
de internet pueda funcionar en cualquier dispositivo una vez instalada y de esta manera
sea mas facil para los estudiantes porque la puede usar desde sus hogares.

Que satisfaga una necesidad o un problema. Que cumpla con todos los aspectos
necesarios de lo que realmente se esta buscando que resuelva la aplicacion y satisfaga
la necesidad de los clientes como de los usuarios en el desarrollo de la aplicacion.
Que se pueda vincular con las redes sociales. Puede ser aplicaciones que se puedan
jugar en grupos mediante las redes sociales.

Que permita divertirse. Se refiere a lo relativo del juego, la creatividad,
entrenamiento como un medio de diversion.

Que sea un producto Unico y que incluya cosas que ninguna otra aplicacion
incluye. que presente rasgos o caracteristicas diferentes, aportar mayor informacion,
no destacar de lo mismo que otras incluyen.

Que cuide el disefio fisico para que resulte atractiva a la vista.

Esto depende de la creatividad, para ello incluye la armonia de colores, las imagenes
el disefio el contenido la informacidn que presenta hara que sea atractivo e interesante.
Que no sea compleja ni tenga funciones innecesarias.

Que solo tenga lo basico y fundamental, que sea entendible y facil de usar a la vez.
Que no incluya muchos tramites. En otras palabras, facil de descargar, no incluya

Ilenado de formatos requisitos como datos personales.

Son muchas las caracteristicas de aplicaciones educativas sin embargo para que una

aplicacion se totalmente exitosa primeramente debe ser funcional, usable que tenga un buen

disefio, que se actualice todo esto para que el individuo se sienta comodo al usarla con el

aspecto del disefio se debe de tener mucho cuidado porgue una aplicacién con un disefio

inadecuado solo va a dificultar el uso de la misma.

6.3.2 Tipos de aplicaciones educativas

Calderén (2016) Menciona algunas aplicaciones educativas.
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1. Preescolar: 15 en 1 Kids Pack: Esta aplicacion es el complemento perfecto para los nifios
que se encuentran en la etapa preescolar, ya que se les presenta a los nifios letras, niUmeros,

animales, colores y mucho méas para que aprendan de manera entretenida.

2. Games for the brain, o juegos para el cerebro: Su lista de juegos incluye los

rompecabezas, las damas chinas, el caza minas, el ajedrez y las damas, el solitario.

3. Duolingo: Una de las alternativas méas populares para aprender idiomas (inglés, francés o
portugués). En ella se va trabajando por unidades a modo de juegos: por ejemplo, pierdes
vidas con las respuestas incorrectas, y ganas puntos y subes de nivel cuando aciertas.

4. GoCongr: Esta aplicacion se basa en un lugar de encuentro entre profesores y alumnos en
el que compartir recursos de estudio, trabajar en proyectos de grupo e iniciar hilos de
discusién y debates.

Vegas (2019) Menciona otras aplicaciones educativas, que sirven para todas las edades

también disponibles para dispositivos moviles Android y iOS.

Nearpod: La herramienta ofrece un amplio conjunto de actividades para generar interaccion

entre alumnos y maestros a través de preguntas y respuestas.

Khan Academy: Estudiantes, profesores y padres de familia podran encontrar 4.000 videos

para repasar matematicas, ciencias, economia, finanzas y computacion.

Google Classroom: El gigante tecnolégico cuenta la app Google Classroom es el lugar
virtual para que los maestros notifiquen a sus estudiantes sobre cuadndo y como deben

entregar sus trabajos, a su vez, ellos podran usar la plataforma para enviar tareas.

Mindly: Es la manera mas facil de que los estudiantes organicen ideas y jerarquicen la

informacidn de sus apuntes con la creacion de mapas mentales.

Busuu: La red social para aprender idiomas. Los estudiantes podran conectarse con
profesores que hablen inglés, espafiol, italiano, aleman, francés, japonés, portugués, ruso,

chino, turco y polaco.

Estas aplicaciones educativas hacen que los estudiantes, aprendan de manera facil, también

ayuda a tener mas habilidades, en diferentes asignaturas para la que esta creada, puesto que
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no todos aprenden de la misma manera, unos comprenden mas rapido el temay otros no, es
por ello la creacion de aplicaciones porque estas permiten crear un entorno de aprendizaje
mas personalizado, adaptado a las necesidades de cada alumno, fomentando el aprendizaje

auto-dirigido.

También Favorece la participacion y el empoderamiento de los alumnos, creando espacios

interesantes para el trabajo en equipo en entornos.

Garcia (2015) menciona que los tipos de aplicaciones educativas son:
Instrumentales: Calendarios, notas, calculadora, diccionario, evaluacion, mapas,
atlas, creacion de video.

Lengua castellana y Literatura: Lectoescritura, ortografia, libros app, vocabularios,

gramatica, géneros literarios, storytelling, aplicaciones de lectura.

Matematicas: Célculo, algebra, geometria, resolucion de problemas.

Ciencias sociales: Historia, arte, civilizaciones, geografia fisica, geografia politica,
econdmica, demografica.

Ciencias de la naturaleza: Ciencias naturales, biologia, fisica y quimica, astronomia,
anatomia, geologia, etc.

Lengua extranjera: Vocabularios, aprendizaje de un idioma, gramatica, diccionarios,
fonética, libros en lenguas extranjeras.

Sin embargo, se considera que hay otros tipos de aplicaciones diferentes los que los autores
mencionaron anteriormente, aplicaciones educativas tipo Ejercitador practico, aplicaciones

de tipo cuestionario entre otras.

6.4. Ambientes de Aprendizaje.

Para Rodriguez (2009) “El ambiente corresponde a los espacios en los que se van a
desarrollar las actividades de aprendizaje, éste puede ser de tres tipos: aulico, real y virtual.

En el primero, las actividades de ensefianza-aprendizaje se desarrollan en el salon de clase,
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el ambiente real puede ser un laboratorio, una empresa, clinica, biblioteca, areas verdes; es
decir, escenarios reales donde se puede constatar la aplicacion de los conocimientos y
habilidades adquiridas, incluyendo también la practica de actitudes y valores.

Los ambientes virtuales son los que se crean mediante el uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion, con la finalidad de proporcionar a los educandos recursos
que faciliten su proceso de aprendizaje, dentro de estas TICs pueden citarse la computadora,
cafion, un aula virtual, el uso de internet donde pueden tener acceso a blogs, foros de
discusion, chat, paginas especializadas en las que los jovenes se encuentran con actividades
divertidas, tales como solucién a crucigramas, rompecabezas, etc., que bien empleados

contribuyen enormemente en la adquisicion de aprendizajes por parte del alumno”.

En un ambiente de aprendizaje las personas actlan y usa sus capacidades, construye sus
propios conocimientos y adquiere mas conocimientos, es el espacio donde se desarrolla la

comunicacion y las interacciones que posibilita el aprendizaje.

En consenso los ambientes de aprendizaje son un medio fisico y tedrico estructurado
disefiado especificamente para adaptarse a las necesidades de aprendizaje y a las diversas

caracteristicas que poseen los estudiantes.

6.5 Concepto de las TIC.

M. Raffino (2020) menciona que cuando hablamos de las TIC o Tecnologias de Informacion
y Comunicaciones, nos referimos a un grupo diverso de practicas, conocimientos y
herramientas, vinculados con el consumo y la transmisién de la informacion y desarrollados
a partir del cambio tecnoldgico vertiginoso que ha experimentado la humanidad en las

ultimas décadas, sobre todo a raiz de la aparicion de Internet.

6.5.1 Importancia de las TIC

Gallardo y Baluje (2010) Mencionan que las TIC son la innovacion educativa del momento
y permiten a los docentes y alumnos cambios determinantes en el quehacer diario del aula 'y
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los mismos. Las TICs brindan herramientas que

favorecen a las escuelas que no cuentan con una biblioteca ni con material didactico. Estas
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tecnologias permiten entrar a un mundo nuevo lleno de informacion de facil acceso para los
docentes y alumnos. De igual manera, facilitan el ambiente de aprendizaje, que se adaptan a
nuevas estrategias que permiten el desarrollo cognitivo creativo y divertido en las areas
tradicionales del curriculo. Con el uso de las computadoras o TICs, los estudiantes
desarrollan la capacidad de entendimiento, de la l6gica, favoreciendo asi el proceso del
aprendizaje significativo en los alumnos. Cabe resaltar la importancia de las TICs en las
escuelas, por el nivel cognitivo que mejorara en los nifios y los docentes, al adquirir un nuevo
rol y conocimientos, como conocer la red y como utilizarla en el aula e interactuar entre todos

con los beneficios y desventajas.

6.6 Definicion Android.

Segln Luquez (2016) Android es un sistema operativo muy complejo en cuanto a cantidad
de funciones que es capaz de realizar, y cada vez lo es mas a medida que avanzan las
versiones, aunque Google siempre se apafia para hacer que sean relativamente intuitivas.

Todos los que seguimos Android estamos en un constante aprendizaje.

6.6.1 Unity.

Segun Erosa (2019) Unity es una herramienta de desarrollo de videojuegos creada por la

empresa Unity Technologies.

Unity es una herramienta que no engloba Unicamente motores para el renderizado de
imagenes, de fisicas de 2D/3D, de audio, de animaciones y otros motores, sino que engloba
ademas herramientas de networking para multijugador, herramientas de navegacion

NavMesh para Inteligencia Artificial o soporte de Realidad Virtual.

6.6.2 Caracteristicas de Unity.

También Erosa (2019) menciona que una de las caracteristicas mas importantes y mas

comodas de Unity es que soporta la exportacion a una cantidad enorme de plataformas.
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No solo podemos elegir la plataforma con la que vamos a trabajar creando y editando nuestro
juego, cuyo editor en este momento soporta Windows y MacOS, ademas de Linux de forma
experimental, sino que podemos crear nuestro juego para mas de 25 plataformas.

6.6.3 Ventajas de unity.

Rivera (2018) menciona las ventajas de unity.
1. Entornos de calidad.

Los graficos tanto de 2D como en 3D presentan una calidad bastante optima y adecuada a las
exigencias que tiene el publico en la actualidad.

2. Optima curva de aprendizaje.

El editor de Unity tiene un potencial gigantesco, sin embargo, mientras el desarrollador méas
lo usa, se familiariza méas y obtiene mas soltura para realizar ajustes o nuevos niveles en su

videojuego.
3. Intuitivo

A la curva de aprendizaje también le favorece lo intuitiva que es la plataforma, su gran
mayoria de acciones se basan en arrastrar y soltar, lo que provoca que el desarrollador se
sienta mas comodo a la hora de ajustar y personalizar aquellas partes del juego que lo

requieran.
4. Asset Store.

La tienda online para videojuegos que tiene Unity es la mas completa que existe en la
actualidad, presenta una gran cantidad de objetos, elementos y herramientas que facilitan la

tarea a los desarrolladores a la hora de crear los videojuegos.
5. Multiplataforma.

Aungue se ha mencionado anteriormente, el poder de realizar un codigo para diferentes
plataformas es uno de los puntos fuertes que presenta Unity. Aungue hay que tener en cuenta
que el peso de los graficos que poseen los videojuegos es de vital importancia para su

funcionamiento las diferentes plataformas, es decir, si tienes un videojuego con un peso de
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graficos muy alto, no es recomendable que se lance para un dispositivo movil, salvo que se

haga una version especifica para dicho dispositivo.

6.6.4 Desventajas de Unity
Desventajas del uso de Unity 3D

Salazar (2017) Menciona desventajas de unity
1. Espacio ocupado por los proyectos.

Los proyectos se expanden enseguida en tamafio, especialmente si se usan assets complejos

o0 modelos de sonido de alta calidad.
2. Rendimiento.

Es una herramienta compleja, que simplemente estando en modo edicidn tiene varias tareas

activas, no hablemos ya cuando se esta ejecutando un programa.
3. Gestion de las versiones.

Cuando se pas6 de la version 4 a la 5de unity hubo muchos que quebraderos de cabeza.
Muchos elementos e instrucciones quedaron como obsoletos, y a veces, si un juego es

complejo, reconvertirlo es tedioso.

6.7 Teorias del aprendizaje relacionadas a las TIC.

Segun Solis (2012) Teorias del aprendizaje relacionadas a las TIC La incorporacién de las
TICS ha supuesto un auge de los modelos de formacion y un avance en nuevas formas tanto
de ensefiar como de aprender. Las teorias de la educacion han aportado elementos
pedagdgicos hacia este auge, repercutiendo en el aprendizaje. Los entornos virtuales o
elementos de NNTT permiten evolucionar desde modelos de aprendizaje basados en la
transmision de conocimiento a modelos basados en la construccion de conocimiento, siendo
agentes activos los alumnos considerados y tratados pasivos en métodos tradicionales. La
aplicacion de las Tics en el ambito educativo tiene variantes muy significativas como se ha

comentado en este espacio, que van desde la cantidad de computadoras en el aula, la actividad
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que se desarrolla con las mismas, los propoésitos educativos que se pretenden alcanzar, los
equipos tecnoldgicos de otro tipo que se emplean en la clase como calculadoras, television,
videocasetera o lector de DVD entre otros

6.7.1 Teorias de aprendizaje y su relacion con las TIC

Segun Jaramillo (2019) el Conductismo “Sustenta los cambios que observa la conducta
humana. Una de sus caracteristicas es que da grandes aportaciones de estudio de ensefianza

aprendizaje y contribuye mayor conocimiento a la atencion la memoria, razonamiento”

Las TIC y su relacion con el conductismo, son utilizadas o estan enfocadas al maestro el
mismo que imparte su conocimiento y también hace de la educacion un proceso mas

memoristico. Aqui el alumno debe encontrar repuesta a los estimulos de aprendizaje.

Cognitivismo: Se centra en el estudio de la mente humana, el conectivismo estd impulsado

por el entendimiento de que las decisiones se basan en modificar rapidamente las bases.

Este analiza el proceso interno de la comprension y da grandes aportaciones al proceso de

ensefianza aprendizaje.

Aplicacion de espacio aprendizaje y construccion del conocimiento.

Relacion con las TIC.

Se basa en la utilizacion de mapas conceptuales y mapas mentales. El alumno realiza tareas
repetitivas para facilitar su aprendizaje y adquiere conocimiento a través de representaciones

que ayudan a estimular y desarrollar su cognicion.

Constructivismo: Importancia de la accion de aprendizaje. Esta teoria sostiene que el
Conocimiento no se descubre, se construye, el alumno construye su conocimiento a partir de

su propia forma de ser, pensar e interpretar la informacion.

El estudiante aprende mediante experiencia, desarrolla su autonomia puede ser dependiente

por si solo y logra la interaccion con su entorno.
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Aqui se ponen en disposicion los foros cuestionarios, compartir mediante las redes sociales

las actividades y métodos de ensefianza.

De modo que un enfoque constructivista propicia el uso de las nuevas tecnologias como
herramientas de apoyo el cual es un medio que puede construir y crear, puesto que cada
individuo construye su propio conocimiento a medida que va aprendiendo. También el
aprendizaje de los estudiantes debe ser activo donde el maestro debe procurar que el alumno
domine la capacidad fisica y mental para que este piense por si mismo, medite e interprete la

realidad.

Las TIC y su relacién con el constructivismo: Las TICs conceden oportunidades de
democratizar el acceso a la informacion para que el alumno sea mas participativo en pocas
palabras se construye el conocimiento a través de la igualdad a la hora de distribuir la

informacion.

Conectivismo: Integracion de los principios explorados por las teorias del caos, redes

complejidad.
El conocimiento no es adquirido de forma lineal.

Presenta un modelo de aprendizaje en cambios experimentados esto ayuda al estudiante a

tomar decisiones y control de su propio aprendizaje.
Relacion con las TIC.

Las TIC estan inherentemente ligadas al conectivismo como parte de la propia actividad
cognitiva para conocer y aprender. No se trata de una mera integracion de las tecnologias,
sino de generar la integracion de los individuos a las redes de conocimiento y aprendizaje a

través de una red personalizada y mas autonoma.
Procesos de ensefianza aprendizaje

Virtual (2017) muestra los procesos de ensefianza aprendizaje.

28



Proceso de ensefianza:

En esta parte del proceso la tarea mas importante del docente es acompanar el aprendizaje
del estudiante. La ensefianza debe ser vista como el resultado de una relacion personal del

docente con el estudiante.

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.

De modo que, la ensefianza es un proceso sistematico y organizado para transmitir
conocimientos, habilidades y experiencia a través de diferentes medios y métodos, pudiendo

ser éstos expositivos, de observacion o de experimentacion, entre otros.
Proceso de aprendizaje:

De acuerdo a la teoria de Piaget (1969), el pensamiento es la base en la que se asienta el
aprendizaje, es la manera de manifestarse la inteligencia a través de la cual se modifican y se
adquieren habilidades, destrezas, conocimientos, conductas y valores. Esto como resultado

del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion.

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 otras palabras, el aprendizaje hace referencia a la adquisicion de conocimientos,
habilidades, valores y actitudes, y los seres humanos no podriamos adaptarnos a los cambios

si no fuese por este proceso.

6.8 Tipos de Ambientes de Aprendizajes

Segun UNISCOPIO (2020) menciona los siguientes tipos de ambientes de aprendizaje:

» Ambientes fisicos: Es todo el entorno que rodea al alumno, en el contexto aulico, que

no se centra solo en el alumno, sino también en el contenido.

Por lo que la interaccién con el ambiente desarrollara una interaccion con el

estudiante que puede ser positiva o negativa dependiendo el lugar.
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» Ambientes virtuales: Es un espacio digital, en el cual se interrelacionan diversos

aspectos:

comunicacionales, pedagdgicos, tecnologicos, los cuales ayudan a los estudiantes a

aprender.

» Ambientes formales: Se realiza en un sistema educativo institucionalizado y
estructurado.

% Cada pais tiene un sistema educativo constituido generalmente por instituciones
publicas y privadas.

¢+ (Las privadas requieren de un proceso de habilitacion por parte del estado).

s Un sistema formal posee un establecimiento regulado por organismos
gubernamentales.

» Ambientes informales: Es el proceso que dura toda la vida por el cual cada persona
adquiere y acumula conocimientos, capacidades, actitudes y comprension, Se
adquiere a través de las experiencias diarias y del contacto con su medio, ademas, se

desarrolla en un ambito extraescolar.

Para Garcia L (2007) existen tres tipos de ambientes de aprendizajes.

Servicios virtuales: son ambientes vividos en instituciones que van configurando un entorno

que va transitando desde la oferta a distancia incorporando sistemas electrénicos.

Ambientes Virtuales: se presentan a través de los sistemas digitales y ahi se vive este tipo
de ambiente.

Ambientes Duales o Bimodales: también conocido como mixto o de ensefianzas
combinadas son ambientes semipresenciales blended-learning que muestran los modelos

clésicos.

En conclusion, hay ambientes que son estrictamente necesarios para la construccion del
conocimiento los ambientes fisicos que es uno si no el mas importante entorno para llevar a
cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje. También los ambientes formales son de un alto
grado de relevancia porque aqui se lleva de forma organizada e institucional todo el proceso

y ademas cabe destacar que el ambiente virtual hoy en dia presenta la ventaja a través de los
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sistemas digitales donde se aprende y se desarrollan otras habilidades tal como lo es la

manipulacion de materiales didacticos digitales.

6.8.1 Caracteristicas de los Ambientes de Aprendizajes

Existen diversos elementos o caracteristicas que identifican a los ambientes de

aprendizaje, Caro (2018) menciona las siguientes caracteristicas:

Los estudiantes deben hacer las preguntas y, ademas, tiene que ser buenas
Las preguntas se deben valorar por encima de las respuestas

Los contenidos tienen que proceder de distintas fuentes

Usa distintos métodos de ensefianza

Avanza en el aprendizaje personalizado

La evaluacion no es un castigo

Los héabitos de aprendizaje evolucionan y se modelan

Desarrolla un espiritu critico, duda, desafia lo aprendido

Pérez (2014), menciona algunas caracteristicas de los ambientes de aprendizaje, Se denomina

ambientes de aprendizaje al espacio donde se desarrolla la comunicacion y las interacciones

que posibilitan en aprendizaje.

Factor que contribuye a generar condiciones para el ambiente de aprendizaje en la
reestructuracién de las aulas y las escuelas.

Generar ambientes de aprendizaje representa un gran desafio de innovar las formas
de intervencion educativa.

Requiere que el docente destine momentos para la practica reflexiva, reconociendo
con honestidad todo aquello, hace, deja de hacer en el aula o la escuela para lograr

que ocurran los aprendizajes.

Ambientes de aprendizaje

1. Ambiente efectivo social
2. Ambiente de respeto
3. Ambiente democratico
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e Ambiente social: un clima efectivo implica la expresion de los sentimientos y

actitudes positivas hacia los nifios, la calidez, apoyo, empatia.

Por ejemplo: Cuando una persona va a su trabajo lleva consigo una serie de ideas concebidas

sobre si mismo, quien es, que se merece, que es capaz de hacer.

e Ambiente de respeto: Implica tratar a los nifios como personas dignas, con derechos
y a quienes se les reconoce su capacidad de aprender, por asi decir, ayuda a tener una
interaccion sana, con los demas, que cada quien se sienta libre de expresar lo que

quieran sin que indiferencia, de lo que haga o dice.

Es decir, el ambiente de respeto crea un ambiente de seguridad y cordialidad, esto permite la
aceptacion y el reconocimiento de las virtudes de los demas.

e Ambiente de democratico: Se requiere del desarrollo de competencias para la

ensefianza.

Un ambiente democratico implica desarrollar formas de trabajo colaborativo en que se
involucren alumnos, profesores y de las familias, también posibilita la formacion de valores

y el uso eficaz del tiempo.

6.9 Integracion Curricular

Curriculo

La RAE ( Real Academia Espafiola, 2015), define Curriculo, como un conjunto de estudios
y practicas destinadas a que el alumno desarrolle plenamente sus posibilidades.

En un término mas concreto el ministerio de educacién de Colombia propone que Curriculo
es el conjunto de criterios, planes de estudio, programas, metodologias, y procesos que
contribuyen a la formacion integral y a la construccion de la identidad cultural nacional,
regional y local, incluyendo también los recursos humanos, académicos y fisicos para poner

en préactica las politicas y llevar a cabo el proyecto educativo institucional.
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Integracion curricular de las TIC

Romeu y Saorin (2011) mencionan que la Integracién Curricular aspira a conseguir que los
profesores no se limiten a llevar a la practica las propuestas de las editoriales, sino que
contextualicen realmente el curriculo prescrito por la administracion e intervengan
activamente en su disefio y organizacion.

Del mismo modo, se apela a comprender el curriculo no como producto,

sino como proceso, al tiempo que trata de facultar a los profesores para intervenir,

no sélo en su plasmacion en la practica y, eventualmente, en su evaluacion, sino

también en la planificacion y organizacion de la misma.

Segun Sanchez (2003) “Integracion curricular de TICs es el proceso de hacerlas
enteramente parte del curriculum, como parte de un todo, permeandolas con los principios
educativos y la didactica que conforman el engranaje del aprender. Ello fundamentalmente

implica un uso armonico y funcional para un proposito (p, #53)”

Estos autores coinciden desde su punto de vista lo que es integracion curricular pero ademas
cabe mencionar que la integracion curricular es una vision del aprendizaje y la ensefianza
como un camino donde profesores y alumnos deben construir conexiones significativas entre

el mundo del aula y el mundo real mas amplio.
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7. Preguntas de investigacion

1. ¢Qué necesidad educativa presentan los estudiantes del séptimo grado en la
asignatura de Historia el colegio Rigoberto Lopez Pérez?

2. ¢La aplicacion desarrollada bajo el sistema operativo Android da solucién a la
necesidad educativa encontrada?

3. ¢De qué manera validar la aplicacion educativa para dispositivos méviles Android?

4. ;De qué manera integrar la aplicacion educativa para que apoye el proceso de
ensefianza aprendizaje de los estudiantes de séptimo grado en la asignatura de

Historia en el colegio Rigoberto Lopez Pérez?
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8. Operacionalizacion de Variables

Tabla 1 Operacionalizacion de variables

Objetivos Preguntas de Variables Indicadores Instrumentos
Investigacion

¢ldentificar la necesidad | ¢Qué necesidad | Necesidad - Dificultades de aprendizaje. Entrevista

educativa que presentan los | educativa presentan los | Educativa - FEtapaenel

estudiantes de séptimo grado en
la asignatura de Historia en el

colegio Rigoberto Lopez Pérez?

estudiantes del séptimo
grado en la asignatura
de Historia en el
colegio Rigoberto

Lopez Pérez?

Proceso de Ensefianza

- Recursos didacticos (materiales

de estudios, libros) Materiales
Didéctico

- Metodologia

- Estrategias de Aprendizaje

Evaluacion

29




Crear una aplicacién educativa
para dispositivos moviles con
sistemas operativo Android con
base a la necesidad educativa

encontrada.

¢La aplicacion
desarrollada bajo el
sistema operativo
Android da posible
solucion a la necesidad

educativa encontrada?

Aplicacion
Educativa
(Android):
Lenguaje de

Programacion:

- Animaciones
- Factibilidad

- Viabilidad

- Navegabilidad
- Funcionalidad
- Productividad
- Andlisis de software
- Seguridad

- Usabilidad

- Portabilidad

- Flexibilidad

Tipo de aplicacion

Entrevista a experto

en programacion

Validar

educativa desarrollada,

la aplicacion

en funcibn de la
necesidad educativa
detectada en el séptimo
grado mediante una
entrevista al experto en

programacion.

¢De qué manera validar
la aplicacién educativa
para dispositivos

moviles Android?

Validacion de la

aplicacion

Entrevista a experto

en programacion
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Proponer la aplicacion
educativa desarrollada para
dispositivos moviles
Android, para su
integracion curricular en el
proceso de aprendizaje en
los estudiantes del séptimo
grado, de la asignatura
Historia, ¢en el colegio
Rigoberto Lopez Pérez?

¢De qué
manera integrar
la  aplicacion
educativa para
que apoye el
proceso de
ensefianza
aprendizaje de
los estudiantes
de séptimo
grado en la
asignatura de
Historia en el
colegio
Rigoberto

Lopez Pérez?

Integracion

curricular

Objetivo

Contenido

Indicador de logro

Edades estudiantes

Etapas del proceso de ensefianza
aprendizaje

Forma de uso en el proceso de

aprendizaje.

Entrevista al experto

en contenido.

Entrevista

(Expertos)
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Capitulo 111

9. Disefio Metodologico

En este apartado se describe el tipo de estudio y enfoque de la investigacion; el universo,
poblacion y muestra, asi mismo lo que compone cada uno de ello, también se destacan los
instrumentos que se utilizaran para la recoleccion de datos lo cual consiste en entrevista a

docentes y estudiantes del colegio Rigoberto Lopez Peérez.

9.1 Enfoque filosofico de la investigacion.

Esta investigacion tiene un enfoque cualitativo, porque permite examinar los datos para
profundizar los resultados obtenidos, de manera que ayuda a explicar y extender la vision

general del problema de estudio, logrando asi mucha eficacia en lo que se quiere conseguir.

Segun Parra (2013), La investigacion o enfoque cualitativo, es aquella que utiliza “la
recoleccion de datos sin medicion numérica para descubrir o afinar preguntas de

investigacion en el proceso de interpretacion”.

9.2 Tipo de investigacion

Esta investigacion es de tipo investigacidn accion por que existe un plan de intervencion para
dar respuesta a la necesidad educativa, de los estudiantes de séptimo grado, el trabajo que
consiste en la Gamificacion: Desarrollo de una aplicacion educativa para dispositivos
moviles Android. Se aplico el disefio descriptivo en el cual se describe cada una de las

variables e indicadores de investigacion derivados de los objetivos.

Segun ARR citado por Creswell (2014) la investigacion accion “se asemeja a los métodos de
investigacién mixtos, dado que utiliza una coleccion de datos de tipo cuantitativo, cualitativo
o de ambos, s6lo que difiere de éstos al centrarse en la solucion de un problema especifico y

practico”.
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9.3 Contexto de la Muestra.

Universo: EI municipio de Managua cuenta con colegios, en los diferentes distritos, que
imparten en las modalidades de preescolar, primaria y secundaria. Para el estudio de la

investigacion se ha tomado al colegio que pertenecen al distrito I, Rigoberto Lopez Pérez.

Moreno (2013) Define al universo como “un conjunto de personas, cosas o fendémenos

sujetos a investigacion, que tienen algunas caracteristicas definitivas”.
Poblacion

Para el estudio de la poblacion se selecciond a los estudiantes de séptimo grado del colegio
Rigoberto Lépez Pérez, seleccionado de la siguiente manera:
Estudiantes: 11

Total, de docentes: 2

Total, de la Poblacion: 13

Seglin Chavez (2007) citado por Pabon, Algarin Y Alvarez (2019), define la poblacién como
“el universo de estudio de la investigacion, sobre el cual se pretende generalizar los
resultados, constituida por caracteristicas o estratos que le permiten distinguir los sujetos,

unos de otros”.

9.4 Tipo de muestreo

Se define que el muestreo es por conveniencia, y el tipo de muestra es no
probabilistica, puesto que, para la seleccion de esta, se establecieron criterios de
seleccion. Es decir que la muestra es seleccionada a un entorno préoximo al
investigador sin que mida requisitos especificos, el objetivo es facilitar el trabajo

de quien desarrolla el estudio.

Muestra:

Segun, Serra (2014) El muestreo no probabilistico (0 muestreo no aleatorio) es la técnica de
muestreo donde los elementos son elegidos a juicio del investigador. No se conoce la

probabilidad con la que se puede seleccionar a cada individuo. EI muestreo no probabilistico
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se utiliza cuando es imposible o muy dificil obtener la muestra por métodos de muestreo

probabilistico.

Para la seleccion de la muestra se ha determinado elegir a los 11 estudiantes que llevaron la
clase de Historia en el segundo semestre 2020, a ellos se les aplicé entrevistas, asi mismo se
aplico entrevista a los 2 docentes, docente Tic y docente de area, en lo cual anteriormente se
detall6 que ellos poseen conocimientos cientificos, metodoldgicos, pedagogicos, didacticos

y tecnoldgicos.

La muestra antes seleccionada al estudio se eligié debido a que no es probabilistica y de
manera que la eleccién no depende de la probabilidad, sino que, toma la iniciativa de analizar

la necesidad educativa encontrada en la asignatura de Historia.

El método no es mecénico, ni con base en férmulas de probabilidad, por cuanto la muestra
seleccionada satisface al enfoque de investigacion generando resultados de las preguntas de

investigacion.

Para Lopez (2004) Muestra, es un “subconjunto o parte del universo o poblacion en que se

llevara a cabo la investigacion”.

9.5 Meétodos y recoleccion de datos

Los instrumentos a utilizar en esta investigacion son: Entrevista, este procedimiento se disefid

en base a los objetivos con el fin de darle solucion al problema de investigacion.

Entrevista: La entrevista va dirigida a estudiantes, docente TIC, docentes que imparten la
clase de Historia, experto en contenido y experto en programacién para desarrollar los
contenidos en la unidad V: Nuestras sociedades Originarias en el séptimo grado, con el fin
de conocer que métodos y estrategias utilizan para desarrollar los contenidos, y que
dificultades presentan en ellos. Para Raffino (2020), una entrevista es un intercambio de
ideas, opiniones mediante una conversacion que se da entre una, dos 0 mas personas donde
un entrevistador es el designado para preguntar. El objetivo de las entrevistas es obtener

determinada informacion, ya sea de tipo personal o no.
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9.6 Plan de andlisis

Para el procedimiento de analisis de datos que se obtendran de la investigacion, utilizando
los instrumentos: entrevistas, se procedera a realizar el analisis correspondiente para cada

instrumento aplicado.
Para la recoleccion de la informacion, se tomaran en cuenta los siguientes instrumentos:

Entrevista a los docentes: Para el analisis de la entrevista dirigida a los docentes se redactd
un informe, con los datos obtenidos de la entrevista, se recopild cada una de las repuestas
dada por el docente de acuerdo a las variables, para después hacer una comparacion con otras

entrevistas del otro docente.

Realizacidon de entrevista a los estudiantes: Siguiendo estos mismos datos se hizo una
transcripcion objetiva de la entrevista realizada en el séptimo grado, para el analisis de
informacion se tomaron en cuenta los siguientes procedimientos: Realizacion de analisis de

manera descriptiva.

9.7 Procedimiento para recoleccién de datos.

En primera instancia se planifico un encuentro con el director para conversar si nos otorgaba
el permiso de aplicar los instrumentos de recoleccidon de datos a estudiantes y docentes.
Posteriormente, se realizé la visita al centro educativo correspondiente, con el objetivo de
presentarnos con el director y explicar el proceso de investigacion, una vez adquirido el
permiso nos abocamos al inspector del colegio quien nos asignaria el grupo de estudiante y

docente.
En segundo momento se procedi6 a aplicar cada uno de los instrumentos.

Para la recoleccion de datos en la entrevista al docente de area, para la aplicacion de este

instrumento se realizo el siguiente procedimiento:

A. Se visito el Centro Educativo y se planted el objetivo de la investigacion al Docente.
Posteriormente se solicitd una reunion para realizarle una entrevista. Asi mismo se

establecio la fecha, el dia, la hora y el lugar donde se aplicara el instrumento.
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B. Una vez establecida la fecha se aplicé el instrumento entrevista dirigido al docente

del Centro Educativo.

a) Los investigadores portamos el documento fisico de la entrevista (Preguntas), una
libreta, un lapicero, teléfono o grabadora.

b) Nos presentamos ante la docente.

c) Aliniciar la entrevista se explico al docente el objetivo del instrumento.

d) La entrevista estuvo dirigida de la siguiente manera: Uno de los investigadores se
encarg6 de tomar apuntes y el otro dispuesto a conversar con €l (la) docente.

e) Eltiempo estipulado para la entrevista fue de aproximadamente de 20 minutos.

f) Al finalizar la entrevista se realiz6 los agradecimientos pertinentes.

9.8 Procedimiento para la aplicacion de la Entrevista la docente TIC.

Se visito el Centro Educativo y se planted el objetivo de la investigacion al Docente TIC.

Posteriormente procedimos a aplicarla entrevista.

a) Los investigadores partamos el documento fisico de la entrevista (Preguntas), una
libreta, un lapicero, teléfono o grabadora.

b) Nos presentamos ante la docente TIC.

c) Aliniciar la entrevista se explicé al docente el objetivo del instrumento.

d) La entrevista estuvo dirigida de la siguiente manera: Uno de los investigadores se
encargd de tomar apuntes y el otro dispuesto a conversar con el docente TIC.

e) Eltiempo estipulado para la entrevista fue de aproximadamente de 15 minutos.

f) Al finalizar la entrevista se realiz los agradecimientos pertinentes.
9.9 Procedimiento para la aplicacion de la entrevista a estudiantes.
Para realizar la entrevista con los estudiantes, se realiz6 el mismo procedimiento que se aplicd
a los docentes, el cual se detalla a continuacion:

a) Los investigadores se reunieron con los estudiantes para aplicar el instrumento.
b) Durante el encuentro con los estudiantes se les expuso el objetivo del

instrumento.
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f)

Los investigadores portamos el documento fisico de la entrevista (Preguntas), una
libreta, un lapicero, teléfono grabadora.

En el proceso de desarrollo de la entrevista uno de los investigadores se encargo de
tomar apuntes y grabar, y el otro cumplié la funcion de moderador durante el
intercambio de ideas.

El tiempo estipulado para la entrevista fue aproximadamente de 50 minutos.

Al finalizar se agradecié a los estudiantes por el tiempo y la informacion brindada.
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Capitulo IV

10. Anadlisis General

Una vez obtenida la informacion de la recoleccion de datos de cada uno de los instrumentos,
se procedié a utilizar el metodo de analisis cualitativo. Del mismo modo se emplearan
técnicas para examinar los instrumentos que generan datos cualitativos como son las
entrevistas realizadas a los docentes y estudiantes del colegio, ademas al experto en contenido
y experto en programacion, se utilizé el diagrama de venn como recurso para realizar el

andlisis de resultado de los instrumentos en este caso entrevistas.
donde se selecciond informacion relacionada entre los participantes del estudio.

10.1 Analisis y discusion de resultados

El Centro Educativo Rigoberto Lopez Pérez estd ubicado en el distrito | del municipio de
Managua, del mismo de departamento. Actualmente se encuentra bajo la direccion del
Licenciado Roger Salgado.

El Centro cuenta con un Aula TIC con 4 carritos moviles, cada uno de ellos cuenta con 40

dispositivos moviles.

10.2 Entrevistas

Entrevistas a docente y estudiantes.

10.1.1 Necesidades Educativas

¢Qué dificultades de aprendizaje presentan los estudiantes en el contenido medios

geograficos de la asignatura de historia?

Estudiantes: Falta de Atencion, me cuesta a las preguntas responderlas porque hay algunas
que no le entiendo, dificultad al escuchar, se me dificulta aprenderme digamos los municipios

de los departamentos dsea y los nombres de las cadenas volcanicas, Hay veces estoy
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distraida, no puedo poner atencion a las clases, me distraigo mucho, falta de motivacion,
mucho hablo, aprenderme las cosas de memoria.

Docente de aula: Generalmente los jovenes estudiantes de Geografia e Historia en el area
de Ciencias Sociales presentan como dificultad la falta de lectura consciente en los diferentes
contenidos, Gltimamente ellos estan haciendo uso de medios tecnoldgicos dejando a un lado
lo que es los textos, pero lastimosamente a pesar del uso de la tecnologia no lo estan haciendo

de manera consciente lo estan haciendo maés distractores.

10.1.2 Integracion de las TIC al proceso de Ensefianza-Aprendizaje

¢ Con que recursos y materiales didacticos cuenta para desarrollar la clase?

Estudiante: con el libro, libros, el teléfono, conexidn a internet, con libros y cuentos si hay
libros en mi casa también no hay internet en la casa, pero mi papay mi mama le meten datos
moviles al teléfono y con eso es que yo investigo, con libros, cuento con conexion a internet,
una computadora y un celular, tenemos libros a veces vamos a la sala de computacion y
usamos las tablet, cuaderno, lapiz el libro a cuando hago la tarea uso el celular, yo digo que
suficientes celulares, computadoras e internet, bibliotecas, libros por que la profesora nos

presta los libros y utilizamos Google.

Docente de aula: bueno, lo mas acostumbrado son los textos que nos provee el ministerio
de educacion, aparte de eso también hacemos uso de los recursos didacticos adicionales, son
mapas, diferentes tipos de mapas, esfera, y medios tecnoldgicos porque tenemos un

laboratorio tecnoldgico las Tablet uso de las Tablet en aula TIC.
¢ Qué metodologia utiliza para el desarrollo de su clase?

Estudiante: cuando nos hace pregunta nos va haciendo a todos, asi todos participamos en la
actividad, las dindmicas pues nos pone a competir entre varones y mujeres, después de que
ya nos ha impartido la clase y asi va viendo cuanto hemos aprendido, para mi que la profesora
explica bien, veo que lo explica de una buena forma, bueno hay veces nos pregunta preguntas

y entre todos los compafieros le respondemos, ella (profesora) nos da la clase y después nos
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explica para que nosotros le entendamos a esa clase, hicimos ayer nos reunimos en grupo, a
veces utilizamos juegos actividades unas dinamicas para responder las preguntas que hace el
profesor, las actividades son muy buenas porque nos ayuda a comprender el tema y asi
también me ayuda a mi a aprenderme las cosas de memoria los pone hacer exposiciones nos
pone en circulo nos pone al centro ahi nos pone las preguntas nos hacen una pregunta el que

la sepa contestar solo va a ese punto y le hacen la pregunta.

Docente de aula: EI método que mayormente me ha funcionado es el llamado método
constructivista humanista, se trabaja a través de grupo, grupo de jovenes donde a ellos se le
provee una guia de estudio y con el aporte de ello logran socializar y dar las repuestas

efectivas método socio constructivista humanista.
¢ Cuales son las estrategias de ensefianza y aprendizaje que aplica en clase?

Estudiante: explica bien hace bastantes dinamicas para probar nuestro conocimiento y si no
entendemos algo nos explica, a veces hace unas dinamicas para las personas como un
concurso pues que le digamos los departamentos o que tiene el mapa de Nicaragua o cosas
asi, solo nos pone a copiar nos hace un truco para algun trabajo, exposiciones, las
explicaciones son claras, son precisas, a veces nos pone en grupo hacemos exposiciones, hay
veces solo nos pone actividades solo nos pone a pasar el marcador pues y todo eso, primero

da ejemplos y explica bien.

Docente de aula: bueno se puede decir que pongo en préactica las clases presenciales de una
manera explicativa hacia los estudiantes clases presenciales, trabajo en equipo, trabajo
independiente, mediante el uso de instrumentos que les facilito, como guia de estudio,
cuestionarios, ejercicios de todas esas guias de estudio de todas esas guias una diversidad de

ejercicios mismos que le ayudan a ellos a consolidar, perdon a asimilar el contenido.
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¢ Qué importancia tiene el uso de una aplicacion Educativa en la asignatura de Historia?

Estudiante # 1: motivador, porque nos ayuda a entender mas de lo que ya vamos conociendo,
nos daria mas competencia y eso nos da algo asi como ganas de esforzarnos mas.
Estudiante #2: para mi que si, por que 6sea algunas veces hay temas que son muy digamos
gue nos son interesantes, pero con la ayuda de las aplicaciones no se ve como que a uno le
interese no tan aburrido.

Estudiantes #3: si seria importante, si hay veces si porque nos ayuda mucho.

Estudiantes #4: es muy importante porque actualmente los jévenes se expresan a traves de
los celulares y entienden mas, asi interactuamos mas y nos divertimos, nos facilita las
preguntas, y hace la clase mas dindmica, estas aprendiendo y estas jugando a la vez.
Estudiantes #5: si, porque asi la juventud como estéa conectada a la tecnologia asi lo harian
con la tecnologia avanzarian mas que sin la tecnologia, la gente ya esta acostumbrada a usar
los teléfonos y la tecnologia para las cosas personales e implementarlo en el colegio seria
mejor aprenderian mas las personas, porque ayuda también a los otros compafieros seria mas
interesante.

Estudiantes #6: si, porque hay veces no encontramos como decir algunas tareas que nos
dejan ahi en el libro solo hay vece que lo tenemos que buscar por internet.

Estudiantes #7: si porque nos ayuda a aprender mas.

Estudiantes #8: si, porque nos ayuda a pues a buscar algo que no qué pues no
comprendemos, no sabemos como por ejemplo como es la forma de mapa de Nicaragua, en
qué afio o0 en qué mes, espérame y nos motivaria mas.

Docente de aula: considero que es de mucha importancia la el uso de la aplicacion en esta
asignatura porque las vuelva activa, las vuelve dindmica, las ilustraciones que se le presentan

los videos ahi a ellos les llama mayormente la atencién.

¢ Qué tipo de aplicacion educativa cree usted que apoyaria el proceso de aprendizaje en
el contenido medios geograficos de la asignatura de historia? (Ejercitadores, tutoriales,

juegos educativos, entre otros).

Estudiante: Juegos educativos, ejercitadores y tutoriales.

41



Docente de aula: Se puede decir que tutoriales, ejercitadores y juegos educativos los mas

importantes los tutoriales y los ejercitadores.
Entrevista a docente Tic.
¢ Cuentan con un plan o programa de uso en los laboratorios TIC?

Si se cuenta con un plan en el cual se le orienta a los docentes que en qué momento van a
atender a los estudiantes en una determinada materia utilizando diferentes tipos de recursos

en este caso utilizamos lo que son las tablet que son sistema operativo Android
¢ Cuantos dispositivos posee el laboratorio TIC?

Actualmente tenemos nosotros 4 dispositivos moviles o son aulas moviles en el cual cada
carrito cuenta con 40 tablet, de esas 40 tablet se instalan segun lo que se referencia la maestra
en la actualidad se utilizan un solo carrito porque ese fue donado en el afio 2019 y los otros
son del 2016 entonces hay un poco, basado al tipo de aplicacion o desarrollo, basado a las

actualizaciones
¢En qué estado se encuentran los dispositivos?

A nivel de hardware como ya les decia son 4 dispositivos madviles aulas mdviles de las 4
aulas maviles un aula movil estd funcionando al 100 porque tiene pues sus 40 tablet que
fueron entregadas en el afio 2019 de las otras 3 aulas méviles que restan son 120 tablet, pero
hay tablet que estan dafiadas sus baterias entonces por lo tanto esas, hay unas que estan en

soporte técnico del ministerio de educacion eso por el momento pues estan sin uso.
¢ Cual es el estado del funcionamiento logico de los equipos?

A nivel se software los equipos tienen un nivel de seguridad cuentan con una parte de que el
estudiante no puede ingresar a sitios que no son predefinidos, aplicaciones que también estan
bloqueadas, pero a nivel de software, asi como el maestro también tiene un software en el

cual le permite visualizar que es lo que estan haciendo los alumnos.
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¢ Se hace uso de estos dispositivos por parte de los estudiantes y docentes?

Si se hace uso esta en constante el uso de los maestros y los estudiantes, hay alumnos que
hacen referencia en el momento que talvez estan en hora libre o posiblemente estan en receso

solicitan el préstamo de un dispositivo madvil una tablet para hacer sus investigaciones

¢ Cuentan con aplicaciones educativas que apoyen el proceso de ensefianza aprendizaje

de los estudiantes?

Si, estas tablet meramente son educativas en el cual podemos instalar aplicaciones referentes
a las diferentes areas por ejemplo en el caso de geografia existe una aplicacion que fue
facilitada por el MINED verdad, y también en el caso de matematica que utilizan los maestros

como GeoGebra.
¢ Cuales son las caracteristicas generales de los dispositivos méviles?

Los dispositivos mdviles digital existen 4 G de RAM que tiene el equipo con una linea de
escaso almacenamiento ellos se alojan a un cap. en el cap. se alojan las aplicaciones y desde

ahi se dejan caer hacia las tables hacia las tables la parte administrativa.
¢ Cuentan con un plan de mantenimiento para los equipos?

Bueno en el caso de que si un equipo se encuentra dafiado o algo entonces se hace referencia

a MINED central para darle el mantenimiento necesario.

10.1.3 Validacion de la Aplicacién Educativa

Entrevista al docente de Historia

¢ Qué nivel de integracion de contenidos de la aplicacion educativa corresponde con el

area de historia en la unidad nuestras sociedades?

En un nivel hablas de 0 a 100, es casi el 100% pues definitivamente no hay otra variante,
porgue si vemos la cuestion del este, norte es necesario para la ubicacion del contexto de

determinadas sociedades y es valido.

¢Como ve la complejidad de las actividades, estan de acorde al nivel de conocimiento
de los estudiantes? Si, esta bien
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¢Como valora las orientaciones de las actividades?

Bueno yo la veo desde mi Optica, yo veo que si esta bastante accesible en que el estudiante
puede ir viendo la pregunta para que pueda dar una buena repuesta.

¢ Considera esta aplicacion ayudara a resolver este problema?

Si, definitivamente porque el elemento del TIC es un elemento novedoso y nuevo, que
nuestros estudiantes estan entrando en ese mundo mas en la universidad y en secundaria pues

que es el elemento méas importante para ingresar a una carrera profesional.

¢ Qué desventaja tiene el uso de la aplicacion educativa en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de los estudiantes?

Desventaja no le veo, veo méas elementos positivos hasta un momento determinado ahi es
que hay que tener mucho tacto y mucho cuido el que no tenga demasiado arraigo que el
estudiante también no solamente utilice las TIC, que también busque los libros, las
monografias, las tesis, porque por ejemplo este es un fenémeno con los jovenes que le
hicimos en el colegio, umm ya, y que hay una afinacion ahora con los celulares que estan
con la familia, estdn en cama, estan viendo television, entonces las convivencia social, e
intrafamiliar como que se pierde entonces esto deberia tener sus controles, las tecnologias en
el hogar, en | oficina en el trabajo, ésea sabemos que es importante la computadora como los
demas, pero eso tiene su momento, pero la convivencia con la familia hay que serla méas

humanista esto.

¢ Cree usted que esta aplicacién cumple todas las caracteristicas de una aplicacién con
enfoque en Gamificacion? ¢por qué? Si, perfectamente, porque ahi estan todos los niveles

del saber hasta saber hacer pues.
¢ Qué aspectos considera deben ser agregados en la aplicacion

No, yo te podria decir mucho, pero para hacer el estudiante que ustedes creen que se va a
aplicar es valido pues, para hacer eso necesitas ir a revisar el programa de ese afio, pero
recuerden que la educacién va en base a objetivos, tiene un norte y no se improvisa se

planifica, entonces yo lo veo desde mi Optica desde el centro universitario, se fijaria mejor si
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yo tuviera el programa, pero yo lo veo correcto a nivel de los estudiantes que ese nivel es

séptimo grado me dijeron.
Entrevista al experto en programacion

¢ Cree usted que esta aplicacién cumple todas las caracteristicas de una aplicacion con
enfoque en Gamificacién? ¢por qué? Presenta, principios de gamificacion, pero no es
completamente gamificacion, le hace falta algunos aspectos como demostrar que esta
subiendo de nivel o que hay una retroalimentacion final para ver el progreso y si podrian por
ejemplo ordenar las preguntas de manera que se determine cual es la més sencilla y la mas
dificil, tratar de organizarlas por ese nivel y se termina agregando un poquito mas de fidelidad

con respecto a la gamificacion.

¢ Considera oportuna las caracteristicas de interfaz de usuario y experiencia de usuario
UI/UX presente en la aplicacion? ¢;Qué aspectos considera mas relevantes? No, vieron
por ejemplo como se perdian los controles, una de las caracteristicas de interfaz de usuario,
los controles tiene que parecer lo que son entonces si ustedes vieron yo no sabia que tenia
que seleccionar ya porque no aparece que tenia que seleccionar y recuerden que esta
aplicacion es para séptimo grado ellos tienen un nivel alto del manejo de la tecnologia pero
no tan asi pues, tienen que ponerse en funcién de él, vieron el boton de regresar que no se
ve, entonces esos aspectos de interfaz de usuario, entonces esa parte de experiencia del
usuario ustedes saben para quien esté disefiado, tiene una funcion de navegacion que estan
bien lineal pero una vez que termina regresa a un punto, este pero si hay que darle un poquito
de retoque a la paleta de colores a los botones y todo eso para que sean un poquito mas
uniforme con respecto a las altas gréficas verdad, la parte de arriba no me gusta es mejor que
sea completamente de un fondo y que los titulos de arriba que parezcan titulos que sean
uniforme para todos porgue tiene ment como titulo pero los demas titulos de los nombres de
las preguntas no tienen el mismo tamano y ese tipo de cosas y se supone gque sean uniformes
y la parte que les digo que tienen que saber y decir que es lo que hay que hacer una ayuda

contextual.
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¢ Cuales aspectos de usabilidad considera que necesitan ser mejorados? ¢ por qué?

Ya les dije la parte de los controles y colores, pero no es que tanto, hay que ver por ejemplo
el negro del nombre del mena, revisen la combinacién de la paleta de colores porque no creo

que esté en negro esa paleta de colores.

¢ Como valora los aspectos de navegacion de la aplicacién? Pues bien, pero como el botén
no se ve 0sea que si el botdn se viese sé que tengo que regresar ahi y lo que yo les dije seria
interesante que una vez que yo termine de ver la teoria yo pueda empezar a resolver ejercicios
revisando los ejercicios que ustedes tienen no hay suficientes ejercicios entonces podria ser

para que le dé un poquito mas de valor

¢ Cumple con las caracteristicas de una aplicacion funcional, flexible, portable, viable y
productiva? ¢Por que? Con respecto a funcional es funcional porque ya vieron que no se

buguea en ningin momento, flexible no les sabria decir, portable si.

En los aspectos globales de la aplicacion, ¢Cuales son aquellas mejoras sustanciales y
primordiales que usted agregaria a la aplicacion? Las mejoras que le agregaria méas
contenidos, mas contenidos y teniendo mas contenidos, tengo mas ejercicios, mas actividades
ya todo tiene mas valor con eso, la parte de la navegacion, la parte de las ayudas contextuales
la parte de la retroalimentacion de contenidos sube el valor pues toda la parte de gamificacion

obviamente se ve potencializada.
¢ Qué aspectos de disefio deben mejorar?

Pues ya se los mencioné revisar que la paleta de colores sea fiel, la paleta de color varia
porque varian los colores, los textos deben ser uniforme y que aparezca que, si este es un
texto que yo tenga que seleccionar, no sé si para eso le puedan poner un aspecto de botén un
aspecto de check o un aspecto de radio button que parezca que yo lo puedo seleccionar o que

cuando yo lo toque que varie el aspecto porque solamente se cambia de color.

46



10.1.4 Analisis e Interpretacion Resultados:

Segun los resultados de los instrumentos de investigacion aplicados, a los docentes
correspondiente, expresan que los estudiantes de 7mo grado, presentan dificultades de

aprendizaje en la asignatura de Historia, lo cual implica un bajo rendimiento académico.

El docente expresa que los estudiantes presentan como dificultades de aprendizaje la falta de
lectura consciente de los diferentes contenidos y poco uso en los libros de texto. Los
estudiantes mencionan que tienen como problematicas la falta de motivacién, falta de

atencion, aprenderse las cosas de memoria, dificultades al escuchar y distraccion.

Ante esta problematica el docente y los estudiantes opinan que el uso de una aplicacién
educativa volveria la clase activa y dinamica acorde con la necesidad educativa, facilitara a
los estudiantes la asimilacion de los contendidos puesto que podran hacer uso de una
herramienta de software interactiva y portable la cual permite la ejercitacion de los

contenidos.
Recursos y materiales didacticos para el desarrollo de la clase

Tanto estudiantes como docentes mencionan que cuentan con recursos didacticos como,
libros de texto, tablet, ademas los estudiantes afirman que hacen uso de celulares, conexion
a internet, computadora, cuaderno y lapiz.

Debido a lo antes mencionado los estudiantes cuentan con los recursos necesarios para hacer

uso de una aplicacion educativa en el colegio Rigoberto Lopez Pérez.

Metodologia utiliza para el desarrollo de la clase.

En cuanto a la metodologia empleada en clase tanto estudiantes como docente afirman que
se reinen en grupo, por otra parte, la docente menciona que hace uso del método socio
constructivista humanista y les facilita guias de estudio para practicar de esta manera ellos
puedan dar respuestas efectivas sobre los contenidos, ademas los estudiantes hacen referencia

al uso de juegos y actividades dinamicas.
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Estrategias de ensefianza y aprendizaje aplicada en clase.

Asi mismo el docente menciona que utiliza una serie de estrategias de aprendizaje en el cual
estan, clases presenciales, trabajo en equipo, trabajo independiente, cuestionarios, ademas de
guias de estudio. Por otra parte, los estudiantes expresan que el docente hace diferentes
dindmicas para probar sus conocimientos, explica bien los contenidos, hace concursos, los

retine en grupo y les hace exposiciones.

Con el uso de una aplicacion educativa el estudiante podria trabajar de manera individual o
grupal tal y como lo menciona el docente anteriormente y de esta manera los estudiantes

usarian un recurso didactico distinto que haga mas activa y dinamica la clase.
Uso de una aplicacion Educativa en la asignatura de Historia.

Estudiantes y docentes opinan que el uso de una aplicacion educativa es importante porque
vuelve la clase mas activa, dinamica y que las ilustraciones dentro de la misma, llama

mayormente la atencion en los estudiantes.

Por otra parte, los estudiantes afirman que es importante usar una aplicacion educativa,
debido que seria motivador, les daria mas competencias y los haria esforzarse mas, ademas
manifiestan que seria interesante porque de esta manera aprenden jugando de tal forma que

se diviertan.

El uso de los dispositivos moviles actualmente es constante en los estudiantes por lo cual el
manejo de la tecnologia no seria un obstaculo para hacer uso de aplicaciones educativas que

los motive y los ayude a la construccion de conocimiento.

Tipo de aplicacidn educativa que apoyaria el proceso de aprendizaje en el contenido
medios geograficos de la asignatura de historia (Ejercitadores, tutoriales, juegos

educativos, entre otros).

Estudiantes y docentes concuerdan que todos los tipos de aplicaciones son importantes para
apoyar el contenido, pero el docente afirma que lo mas importante son los tutoriales y los

ejercitadores.
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Analisis a la entrevista del docente TIC.
Plan o programa de uso en los laboratorios TIC.

En la entrevista realizada al docente al TIC afirma que cuentan con un plan que se les orienta
a los docentes para ver en qué momento a atender a los estudiantes en una determinada

materia utilizando los diferentes recursos en este caso tablet con sistema operativo Android.
Dispositivos posee el laboratorio TIC.

Ademas, resalta que el centro educativo Rigoberto Lopez Pérez posee 4 carrito méviles en el
que cada uno cuenta con 40 tablets, actualmente se esta usando un solo carrito que fue donado
en 2019, los otros fueron donados en 2016, esto quiere decir que hay que ver el tipo de
aplicacion o desarrollo y las actualizaciones de las mismas.

Estado se encuentran los dispositivos Moviles

Asi mismo en la entrevista el docente TIC menciona que los dispositivos entregados en 2019
estan funcionando al 100%, por otra parte, los dispositivos que fueron entregados en 2016
que son 120 en total hay dispositivos dafiados, el principal problema son las baterias por lo
tanto esas son enviadas al ministerio de educacion al &rea de soporte técnico, es muy

importante que los equipos se encuentren en buen estado para llevar a cabo el proyecto.
Estado del funcionamiento l6gico de los equipos

En cuanto al estado del software afirma que los dispositivos moviles tienen un nivel de
seguridad, se restringen algunos sitios y se bloquean algunas aplicaciones como (Facebook,
WhatsApp, entre otras.) con el fin que el estudiante no se distraiga y se enfoque directamente
en las actividades de clase, ademéas poseen un software el cual permite visualizar lo que los

estudiantes hacen con los dispositivos.

Esto es muy importante y beneficioso tanto en docentes como estudiantes porque en si el
estudiante se dedicaria Unicamente a realizar las actividades de clase mediante software
educativos y el docente tiene la facilidad de monitorear al estudiante sin tener la necesidad

de ir hasta su lugar.
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Uso de estos dispositivos por parte de los estudiantes y docentes.

Es docente TIC también hace referencia a que los dispositivos mdviles son usados
constantemente por los docentes y estudiantes, debido a que en horas libres o recreo solicitan

préstamo de uno o mas dispositivos moviles para hacer investigaciones.

Aplicaciones educativas que apoyen el proceso de ensefianza aprendizaje de los

estudiantes.

De acuerdo con el docente TIC los dispositivos moviles son especificamente educativos de
esta manera podemos instalar aplicaciones referentes a las diferentes areas y menciona que

hay aplicaciones instaladas en los equipos, estas son facilitadas por el MINED.
Caracteristicas generales de los dispositivos moviles.

Los dispositivos moviles que posee el laboratorio TIC del centro escolar Rigoberto Lépez

Pérez presentan como caracteristicas las siguientes:

4GB de RAM, con una linea de escaso almacenamiento, cuentan con sistema operativo
Android, hacen uso de un CAP donde se alojan las aplicaciones y desde ahi se instalan para

la parte administrativa.
Plan de mantenimiento para los equipos.

Por ultimo, el docente TIC menciona, que si cuentan con un plan de mantenimiento para los
dispositivos de tal manera que si alguno se dafia es enviado al MINED para darle el

mantenimiento correspondiente.

Es de suma importancia que los dispositivos reciban mantenimiento para que estos tengan
una mayor duracion en su ciclo de vida y puedan ser utilizados por docentes y estudiantes

por el mayor tiempo posible con el fin de mejorar el proceso de aprendizaje.

Segun lo antes expuesto por el docente TIC, los dispositivos moviles cuentan con las
caracteristicas necesarias para la instalacion de la aplicacién, debido a que poseen sistema
operativo Android que es bajo el cual se desarrollé la aplicacion educativa y que tienen

suficiente memoria RAM para correr la aplicacion en los dispositivos maviles.
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Analisis de la entrevista al docente de Historia.

Integracion de contenidos de la aplicacion educativa en el area de Historia en la unidad
nuestras sociedades y Complejidad de las actividades de acorde al nivel de conocimiento

de los estudiantes.

Segun la entrevista aplicada al docente de Historia menciona que la aplicacion posee en una
escala de 0 a 100%, casi el 100% de la integracion del contenido a la misma y en que en
definitiva no hay variantes, ademas refleja la ubicacion, que es muy importante en el contexto
de determinadas sociedades y que la complejidad de las actividades estan de acorde al nivel

de los estudiantes.
Valoracién de las orientaciones de las actividades

Con respecto a las orientaciones de las actividades de la aplicacion opina desde su dptica que
estan accesible al nivel de los estudiantes, debido a que ellos pueden ver pregunta a pregunta

y dar una mejor repuesta a las actividades.
Considera esta aplicacion ayudara a resolver este problema

Ademas, considera que una aplicacion educativa, es un elemento nuevo y novedoso para los
estudiantes que estan ingresando a la universidad, como también para los estudiantes de
secundaria, puesto que este elemento es importante para optar y llevar una carrera

profesional.

Desventaja del uso de una aplicacién educativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje

de los estudiantes

En cuanto a las desventajas de la aplicacion expresa ver mas elementos positivos que
desventajas en el uso de la aplicacidn, pero también menciona que hay que tener mucho tacto
y cuidado debido a que los estudiantes no solo usen las TIC, sino también usen los libros,
busquen tesis y monografias, que no dejen la convivencia social e intrafamiliar, tener medidas
con el tiempo de uso que le damos a la tecnologia, de igual manera hace referencia a la
importancia de la tecnologia en el hogar y en una oficina de trabajo pero que todo tiene su

tiempo y que hay que ser humanista con esto.
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Caracteristicas de una aplicacion con enfoque en Gamificacion

El docente brevemente afirma que si hay un enfoque de gamificacion porque la aplicacion

posee los niveles desde el saber hasta el saber hacer.
Aspectos que deben ser agregados en la aplicacion.

Los aspectos que deben ser agregados son muchos, pero para ello se necesita revisar el plan,

pero Ve correcta las actividades que se muestran en la aplicacion

En los aspectos que deben ser agregados a la aplicacion respondio, que hay muchos pero que
para hacer eso se necesita revisar los programas de la asignatura para poder planificar en base

a los objetivos de este, menciona también que la aplicacién esta al nivel de los estudiantes.
Analisis de la entrevista al experto en programacion.

La aplicacion cumple todas las caracteristicas de una aplicacion con enfoque en

Gamificacion.

En la entrevista realizada al experto en programacion se encontré que la aplicacion presenta
principios de la gamificacion, pero faltan algunos aspectos para demostrar que en las
actividades de la aplicaciéon se sube de nivel gradualmente, hace referencia a que es necesario
incluir retroalimentaciones dentro de esta, organizar por niveles las preguntas de manera de
que se determine cual es la mas sencilla'y la méas compleja para cumplir con la gamificacion,

esto le daria mas fidelidad con respecto al termino.

Aspectos mas relevantes sobre caracteristicas de interfaz de usuario y experiencia de

usuario.

Asi mismo en interfaz de usuario y experiencia de usuario el experto opina que no las
considera oportuna puesto que los controles dentro de la aplicacion se pierden y que una de
las caracteristicas principales de interfaz usuario son los controles o navegacion dentro de la

aplicacion.

Ademas, explica que la navegacion debe estar en funcion de los estudiantes de tal forma que
el manejo de esta sea facil para él, la navegacion que posee la aplicacion es lineal y los titulos

gue sean uniformes, ser fiel a la paleta de colores y agregar ayuda contextual.
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Aspectos de usabilidad que necesitan ser mejorados.

También recalca que los aspectos de usabilidad que deben ser mejorados dentro de la

aplicacion son los controles y combinacion de la paleta de colores.
Aspectos de navegacion de la aplicacion.

Asi mismo en la entrevista realizada al experto en programacion en su intervencion valora
que la navegacion de la aplicacion esta bien, pero que hay que hacer mas visibles algunos
aspectos en la navegacion de modo que sea mas flexible y fécil de ver e interactuar con esta,

ademas de agregar mas ejercicios porque los que estan no son suficientes.

Podemos decir que mejorando los detalles de la navegacion e incluyendo mas ejercicios
dentro de la aplicacion tomaria més valor y con esto los estudiantes tendrdn mas actividades

para ejercitase y aprender sobre el contenido.
Caracteristicas de una aplicacion funcional, flexible, portable, viable y productiva.

De acuerdo con el experto en programacion la aplicacion es funcional porque no tienes bugs,

en el momento que se usa y ademas asegura que es portable.
En los aspectos globales que deben ser mejorados sustancialmente en la aplicacion.

De la misma manera en los aspectos globales en los cuales se pueden mejoras sustanciales
hace referencia a que entre mas contenido mas ejercicios tengo y que con las partes de las
ayudas contextuales y la retroalimentacion de contenidos sube el valor de la aplicacion y la

parte de la gamificacidn se ve potencializada.
Aspectos de disefio a mejorar.

Por ultimo, menciona que los aspectos de disefio mas importantes a mejorar es la paleta de
colores, que sea fiel, que los textos sean uniformes, agregar ayuda contextual y

retroalimentacion.
Requerimientos tecnicos para el uso de la aplicacion.

Para el uso de la aplicacién se necesita como minimo 1 GB de RAM, 500 MB de

almacenamiento y que posea instalado sistema operativo Android
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10.1.5 Propuesta de Integracion curricular de la aplicacion.

Para poder proponer el uso de la Aplicacion Educativa en el desarrollo del proceso de
construccion de conocimientos se especifican aspectos metodoldgicos de la aplicacion

Educativa:
Contenidos de la Aplicacion Educativa:

» Variables cualitativas.
» Representaciones Gréaficas (Mapa).
» Imagenes.

» Animaciones.
Obijetivos de la Aplicacion Educativa:

%+ Apoyar a la necesidad educativa que presentan los estudiantes del séptimo grado en
el contenido.

¢+ Motivar a los estudiantes a llevar los contenidos mediante la aplicacion educativa.

Con base a lo anterior, se propone que la aplicacion educativa sea utilizada en la Etapa de
Aplicacion del conocimiento, que se aborda en la unidad V: Nuestras sociedades originarias
en la asignatura Historia, el docente podra orientar el uso de la aplicacion educativa de
manera individual, grupal e incluso que se proceda a la resolucion de los ejercicios planteados
en la Aplicacion Educativa, en conjunto con toda la clase, como parte de las actividades de

desarrollo que puedan plantearse.

El docente debera tener una idea clara de los resultados que obtengan los estudiantes, y de
esa manera poder indicar cuando el estudiante pueda trabajar. De igual manera el docente
puede incluir algunos ejercicios que estan dentro de la Aplicacion Educativa en las

evaluaciones sistematicas que realizan en el transcurso de los contenidos.

Los estudiantes deberan hacer uso de la aplicacion bajo las indicaciones del docente, de modo
que estas sean claras y comprensibles, por consiguiente, al estudiante se le facilitara el uso

de la aplicacion educativa.
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10.1.6 Matriz de Contenidos

Séptimo grado

Unidad V: Nuestras sociedades originarias
Tiempo: 8 Horas

Competencia de grado

Caracteriza las sociedades indigenas de Nicaragua para el fortalecimiento de los valores e
identidad

Indicadores de logros

Contenidos

1.

2.

Determinar las caracteristicas del area
geogréfica de Mesoamérica

Identifica la interaccion del medio
geogréfico en el poblamiento de
Nicaragua.

Analiza los vestigios de la presencia de
los primeros grupos humanos en
Nicaragua

Explica las caracteristicas econémicas,
sociales y culturales de las sociedades
indigenas del centro, Pacifico, caribe de
Nicaragua

Valora el legado cultural de los
indigenas en la identidad nacional.

1. El area Mesoamericana.

2. El medio geogréafico de Nicaragua.

3. Testimonio de la presencia del ser humano
en Nicaragua.

4. Sociedades indigenas de Nicaragua.

5. Legado cultural de los indigenas

Tabla 2Matriz de contenidos
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10.1.7 Plan de Clase.

|. DATOS GENERALES:
Asignatura: Historia
Modalidad:
Regular
Grado: 7mo
Turno: _ Vespertino
Contenido: Medios Geograficos de Nicaragua.
Fecha: 01/02/2021

[l.  Indicador de logro:

X/

+ ldentifica la interaccion del medio geografico en el poblamiento de Nicaragua.

[1l. Contenido: Medios geogréficos de Nicaragua.

Unidad V: Nuestras sociedades originarias.

» Periodos Historicos de Nicaragua.
» Teorias sobre el origen de los primeros pobladores.
» Puntos cardinales y ubicacién geogréfica de Nicaragua.

V. Actividades de aprendizaje:

Iniciales:

» Atiendo las indicaciones del docente para el contenido medios geograficos de
Nicaragua.

» Aclaro cualquier duda que tengan los estudiantes acerca del manejo de la
aplicacion en el contenido.

» Particip0 activamente en el debate de conocimientos previos del contenido.
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Desarrollo:

Atiendo la explicacion del docente acerca del contenido Medios geogréficos de
Nicaragua.

Culminacion:

Haciendo uso de la aplicacion educativa “HistoApp” identifico los diferentes
periodos histéricos de Nicaragua.

Comparto la informacidn con mis compafieros y docente.

Leo las teorias sobre los primeros pobladores de Nicaragua y realizo las
actividades correspondientes de cada una.

Observo el mapa de Centroamérica e identifico los puntos cardinales y
ubicacién geogréfica Nicaragua.

Realizo las preguntas al docente acerca del uso de la aplicacion educativa en el
contenido medios geograficos de Nicaragua.

Presento mis dudas al docente sobre las actividades.

Atiendo las orientaciones del docente acerca de las proximas actividades a
realizar mediante el uso de la aplicacion.

Actividades de evaluacion:

Realizacion de la actividad en clases.
Expresa lo aprendido en tu diario de aprendizaje.

Observaciones:

Orientar las asignaciones de las proximas actividades a realizar y aclarar la
finalidad de las mismas.
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Capitulo V

10. Conclusiones

1. Se identifico la necesidad educativa en el proceso de aprendizaje de los estudiantes
de séptimo grado del instituto Rigoberto Lopez Pérez, la cual fue falta de atencion y
motivacion en el contenido medios geograficos de Nicaragua en la asignatura de
Historia en el colegio Rigoberto Lépez Pérez.

2. Se cred una aplicacion educativa para dispositivos maviles, la cual brindara posible
solucidn a la necesidad educativa detectada en el contenido medios geogréficos de
Nicaragua en la asignatura de Historia.

3. Se valido la aplicacion educativa desarrollada, en funcion de la necesidad educativa
detectada en los estudiantes de 7mo grado mediante una entrevista al experto en
programacion y experto en contenido. La cual nos permitié recoger insumos en
cuanto al funcionamiento.

4. Se elabord la propuesta de integracion curricular de la aplicacion educativa llamada
HistoApp para dispositivos moviles con sistema operativo Android como herramienta
de apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes.

5. En conclusion, a lo antes mencionado por el experto en programacion, se haran
mejoras a la aplicacién, se insertardn ayudas contextuales, mas animaciones,
instrucciones a los ejercicios de las actividades, los titulos se trabajaran
uniformemente, se agregara un boton mas para que la navegacion sea mas flexible,

se trabajara segun la paleta de colores definida.
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11. Recomendaciones

1. Se sugiere al MINED la integracion de la aplicacion educativa HistoApp al
curriculum nacional, de la asignatura de Historia de la unidad IV: Nuestras sociedades
originarias en el contenido medios geograficos de Nicaragua.

2. Capacitar a los docentes en el uso de tecnologias como herramientas que facilitan el
proceso de ensefianza-aprendizaje

3. Se sugiere a futuros estudiantes incorporar méas contenidos y actividades a la
aplicacion permitiendo de esta manera potenciar los ejercicios basados en la unidad
V: Nuestras Sociedades Originarias de la asignatura de Historia.

4. Brindar seguimiento a docentes y estudiantes con el uso de la aplicacién de manera
que se puedan realizar actualizaciones y adaptaciones a nuevos dispositivos moviles.

5. Se sugiere al docente TIC el uso de la aplicacién educativa mediante un emulador

con sistema operativo Android desde una computadora.
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12. Manual de usuario de la aplicacién
Pantalla de Menu

En esta pantalla se muestra el menu de las actividades a realizar.

Consta de 3 actividades de acorde a los contenidos de la asignatura que el estudiante debera
resolver.

Haz clic en el botén periodos
Histdricos de Nicaragua.

Periodos Historicos
de Nicaragua

Primeros pobladores
de Nicargua

Ubicacion Geografica
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Pantalla primera actividad Periodos Historicos de Nicaragua
Aqui se muestran pantallas con preguntas de seleccion unica.

Si haces clic en el boton comprobar sin haber seleccionado una opcién mandara un mensaje
“Debe seleccionar una opcion” para poder completar el ejercicio.

Periodos Histéricos Periodos Histéricos
de Nicaragua de Nicaragua

Hiﬂ;o—AgP

La historia de Nicaragua se + ¢En qué afio se fundaron las
divide en 3 periodos que son: " primeras cuidades en
Ak Nicaragua?

a) Periodo prehistérico, periodo colonial, a) 1,620
periodo independiente

b) Periodo paleolitico,periodo paleoindio,
periodo arcaico

c) Periodo formativo y periodo poscldsico

Selecciona una opcidn y has clic en el boton comprobar para verificar tu respuesta.

Debe seleccionar una opcién
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Periodos Histoéricos Periodos Histoéricos
de Nicaragua de Nicaragua

¢En qué periodo de tiempo hubo , Las Huellas de acahualinca

en cenfro américa una serie de = ~ fueron estudiadas por

movimientos independentistas : primera vez en el affo.
que pusieron entre dicho la
autoridad de espafia?

a) Entre 1,811y 1,814,
b) Entre 1,820 Y 1,823. b) 1,877

c¢) Entre 1,840y 1,841, c) 1,878

Para regresar al men( haz clic en el botdn atras.

Periodos Historicos
de Nicaragua
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Una vez completada la actividad 1 sobre los periodos histéricos de Nicaragua regresara a la
pantalla principal llamada “Menu”. Aqui debes seleccionar la segunda actividades sobre los
primeros pobladores de Nicaragua que te llevara al conjunto de ejercicios de la actividad.

Periodos Historicos
de Nicaragua

Primeros pobladores
de Nicargua

Ubicacion Geografica
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A continuacién, se muestran en pantalla 4 botones, 3 para mostrar de modo lectura
las diferentes teorias de los primeros pobladores de Nicaragua y uno para los
ejercicios de la actividad basado en las teorias y la lectura de ellas ademas de un
quinto botén “Atrds” que regresa al menu.

Haz clic en los botones para proceder a la lectura de cada una de las teorias.

Teoria Paul Rivet

Teoria Florentino
Ameghino

Teoria Alex
Harlicka

Actividades
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Regresa a la pantalla de la actividad

Primeros Pobladores

El antropélogo francés Paul Rivet, propuso una
Teoria Ocednica, de origen miltiple del hombre
americano, segn la cual la poblacién americana se
llevé a cabo por cuatro oleadas migratorias
denominadas de acuerdo a sus lugares de
procedencia: mongoloide, australianos, melanesio,
malayo, polinesio y esquimales.

Teoria Ocednica Las oleadas estuvieron separadas
por distintos espacios de tiempo, aportando
caracteres asidticos, australianos y
melanesio-polinesios.

Elaboré su teoria con miltiples evidencias como:
rasqgos biofisicos (estatura, color de piel, etc.),
datos culturales y datos lingliisticos, tanto de los
asidticos, como de los americanos y polinesios con
el objetivo de encontrar correspondencias que le
permitieran reconstruir las posibles rutas
migratorias que habrian seguido los primeros
hombres americanos. Sus criticos sostienen que
fueron insuficientes los datos arqueolégicos
considerados.
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Primeros Pobladores

Esta teoria establece el origen del hombre sobre
la tierra en Américay no en el viejo mundo
después de haber aparecido en ella, puebla los
demds continentes por diferentes rutas esta
teoria recibe el nombre de teoria del origen
autdctono o teoria autoctonista.

Se basé en los hallazgos realizados en el noroeste
de la provincia de Buenos Aires para desarrollar
una teoria. En esta afirmaba la coexistencia entre
seres humanos y la megafauna extinta en la zona
pampeana. Incluyendo un posible origen del ser
humano y posterior evolucién en América. La
publicacién de Ameghino fue centro de varias
criticas, entre ellas las estimaciones cronoldgicas
referidas a la antigliedad de los fésiles hallados y
a las interpretaciones de los crdneos humanos. Lo
que llevé a arquedlogos contempordneos como Ales
Hrdli¢kay Baily Willis, quienes, atraidos por los
hallazgos de Florentino, decidieran viajar hacia el
territorio argentino para corroborar lo propuesto
Ameghino.




Haz clic en el boton “Actividades” para pasar a los ejercicios.

Primeros Pobladores

Teoria Paul Rw

Teoria Florentino
Ameghino

Teoria Alex
Harlicka

Actividades
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En las pantallas encontraras ejercicios de falso y verdadero.

Lee el enunciado y selecciona si es verdadero o falso una vez que selecciones se comprobara
automaticamente de seleccion.

Primeros Pobladores Primeros Pobladores

La teoria de Paul Rivet, habla sobre La Teoria de Florentino Ameghino
la existencia de las isla de resalta enbarcaciones

malanecia y polinecias australiay la rudinimentarias a las costas

isla de pascual en el pacifico. occidentales de América.

/ Verdadero

/ Verdadero
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Al completar todos los ejercicios de la actividad 2 regresaras al mend.

Haz clic en la tercera actividad llamada “Ubicacion Geografica”

Periodos Historicos
de Nicaragua

Primeros pobladores
de Nicargua

Ubicacion Geografica
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En esta pantalla se muestra el mapa de Centroamérica.

Este ejercicio consiste en identificar con quien colinda Nicaragua segun los puntos
cardenales. Ademas de ubicar en el mapa donde est& ubicado Nicaragua.

Haz clic en cada representacion de los mapas de Centroamérica para verificar tu respuesta
segun el enunciado que aparece en la parte de arriba de la pantalla.

Para regresar al menu hacer clic en el boton atras.

Sefiale donde estd ubicado
Nicaragua

Mar Caribe
Océano

Pacifico

Esperando...
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14. Anexos

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN-MANAGUA

Facultad Educacion e Idiomas
Departamento Tecnologia Educativa

Instrumento #1: Entrevista a Estudiantes

Fecha:
Objetivo:

Identificar las dificultades que presenta los y las estudiantes en el contenido de
Medios geograficos de Nicaragua.

Entrevista a estudiantes.

1. ¢Qué dificultades de aprendizaje presentas en el contenido medios geograficos de la
asignatura de historia?

2. ¢Con que recursos cuentas para estudiar el contenido Medios geogréficos de
Nicaragua?

3. ¢Describa como desarrolla comiunmente el maestro la clase de Historia? ¢Qué
actividades dinamicas usa para que puedas comprender?

4. ¢Como evalla el docente tu aprendizaje?

5. ¢Consideras que es importante el uso de una a aplicacion educativa en la asignatura
de Historia? ¢Por que?

6. ¢Crees que usar una aplicacion educativa (juego educativo) haria la clase mas

dindmica e interactiva? Justifique su respuesta.
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UNIVERSIDAD

‘ NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,

I MANAGUA
UNAN-MANAGUA

Facultad Educacién e Idiomas
Departamento de Tecnologia Educativa
Instrumento #2: Entrevista al docente

El objetivo de esta entrevista es identificar las necesidades que presentan los estudiantes en la

asignatura de historia.
Entrevista al docente.

1. ¢Qué dificultades de aprendizaje presentan los estudiantes en el contenido medios
geogréficos de la asignatura de historia?

¢Con qué recursos y materiales didacticos cuenta para desarrollar la clase?

¢ Qué metodologia utiliza para el desarrollo de su clase?

¢Cuales son las estrategias de ensefianza y aprendizaje que aplica en clase?

¢En qué etapa del proceso de ensefianza aprendizaje presentan dificultades los estudiantes?
¢Qué importancia tiene el uso de una aplicacion Educativa en la asignatura de Historia?

N oo a k~ wDn

¢Qué tipo de aplicacion educativa cree usted que apoyaria el proceso de aprendizaje en el
contenido medios geograficos de la asignatura de historia? (Ejercitadores, tutoriales, juegos

educativos, entre otros).
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UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA

UNAN-MANAGUA

Facultad Educacion e Idiomas
Departamento de Tecnologia Educativa

Instrumento #3: Entrevista al docente TIC

El objetivo de esta entrevista es conocer si los equipos cuentan con las caracteristicas

necesarias o funcionamiento de los equipos tecnoldgicos.
Entrevista al Docente TIC.

1. ¢Cuentan con un plan o programa de uso en los laboratorios TIC?

2. ¢Cuantos dispositivos posee el laboratorio TIC?

3. ¢En qué estado se encuentran los dispositivos?

4. ¢Cuél es el estado del funcionamiento I6gico de los equipos?

5. ¢Se hace uso de estos dispositivos por parte de los estudiantes y docentes?

6. ¢Cuentan con aplicaciones educativas que apoyen el proceso de ensefianza aprendizaje
de los estudiantes?

7. ¢Cuales son las caracteristicas generales de los dispositivos moviles?

8. ¢Cuentan con un plan de mantenimiento para los equipos?
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UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA

UNAN-MANAGUA

Facultad Educacion e Idiomas
Departamento de Tecnologia Educativa

Instrumento #4: Entrevista al Experto

El objetivo de esta entrevista es conocer las funcionalidades de la aplicacion educativa.

Entrevista al experto en programacion

1.

¢Cree usted que esta aplicacion cumple todas las caracteristicas de una aplicacion con
enfoque en Gamificacion? ¢por qué?

¢Considera oportuna las caracteristicas de UI/UX presente en la aplicacion? ¢Qué
aspectos considera mas relevantes?

¢ Cudles aspectos de usabilidad considera que necesitan ser mejorados? ¢;por qué?
¢Cbémo valora los aspectos de navegacion de la aplicacion?

¢Cumple con las caracteristicas de una aplicacion funcional, flexible, portable, viable y
productiva? ;Por qué?

En los aspectos globales de la aplicacion, ¢Cuales son aquellas mejoras sustanciales y
primordiales que usted agregaria a la aplicacion?

¢ Qué aspectos de disefio deben mejorar?
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UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

Facultad Educacion e Idiomas
Departamento de Tecnologia Educativa
Instrumento #3: Entrevista al experto en contenido
El Objetivo es calificar la aplicacidn educativa de historia

Entrevista al experto en contenido

Estimado docente el propdsito esta entrevista es poder calificar la Aplicacion
Educativa para dispositivos moviles Android de la asignatura de historia que se
desarrolld para dar respuesta a la necesidad educativa que presentan los
estudiantes del 7mo grado.
1. ¢Qué nivel de integracion de contenidos de la aplicacion educativa corresponde con el
area de historia en la unidad nuestras sociedades?
2. ¢Como ve la complejidad de las actividades, estan de acorde al nivel de conocimiento
de los estudiantes?
¢Como valora las orientaciones de las actividades?
4. ¢Considera esta aplicacion ayudara a resolver este problema?
¢ Qué desventaja tiene el uso de la aplicacion educativa en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes?
6. ¢Cree usted que esta aplicacion cumple todas las caracteristicas de una aplicacion con
enfoque en Gamificacion? ;por qué?

7. ¢ Qué aspectos considera deben ser agregados en la aplicacion
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