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Resumen

El presente documento corresponde al trabajo final de la clase de Curso de Graduacion
para optar al titulo de Profesor de Educacion Media (PEM) de la carrera Informatica
Educativa. En él se aborda una Propuesta de Integracion Curricular para el apoyo en la
unidad VI de Ciencias Naturales: “La célula unidad estructural y funcional de los seres
vivos”, con el fin de mejorar y apoyar a los estudiantes de sexto grado a entender y
comprender los temas de mas complejidad en dicha materia. Por lo tanto, como producto
integrador se desarroll6 una aplicacion como una herramienta educativa e innovadora

gue apoye a los procesos de ensefianza y aprendizaje en el estudiantado.

El objetivo principal de esta investigacion es el desarrollo de una aplicacion educativa
como apoyo a la asignatura de Ciencias Naturales, en la cual se realizan los siguientes
pasos: primero se definieron las actividades de aprendizaje tomando en cuenta los
contenidos que se desean apoyar, seguido se disefiaron las interfaces de usuario y se
desarroll6 una aplicacion haciendo uso del software App Inventor, por Gltimo, se propuso

una integracion curricular incluyendo estrategias de aprendizaje.

Vi
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1. Introduccion

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion TIC, ha sido
de gran beneficio en el proceso de ensefianza-aprendizaje por esta razon el presente
proyecto consiste en desarrollar una aplicacion educativa que apoye al proceso de
aprendizaje en los estudiantes de sexto grado de primaria en la asignatura de Ciencias
Naturales en los contenidos: La célula unidad estructural y funcional de los seres vivos
perteneciente a la unidad VI del segundo semestre del afio 2021 de acuerdo con la Malla
Curricular del Ministerio de Educacion (MINED). Este trabajo esta soportado en
investigaciones realizadas a nivel internacional, nacional y local, relacionadas con
desarrollo de aplicaciones que apoyan el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi
mismo, se refleja la fundamentacion tedrica y cientifica relacionada al tema en estudio.
Este documento es de tipo investigacion- accion y tiene un enfoque filosofico cualitativo

ya que se hace uso de instrumentos de recoleccién de datos sin medicion numérica.

Para alcanzar el objetivo principal de la investigacion que es elaborar una propuesta de
integracion curricular como recurso de apoyo en la asignatura de Ciencias Naturales se
siguié el siguiente camino: primeramente se elaboraron los objetivos generales y
especificos de este proyecto, se hizo una revision bibliografica de la fundamentacion
tedrica y de los antecedentes del mismo, para llegar a la etapas tecno-pedagdgicas
donde se definieron las actividades de aprendizaje en base a los contenidos que se
deseaban apoyar, luego se disefi¢ las interfaces de usuario, seguido se elaboré la
aplicacién haciendo uso del software App Inventor, una vez finalizada estas etapas se
evaluo la aplicacion a través de entrevistas aplicadas a docentes expertos en la materia
de ciencias naturales y docente especialista en disefio. Por ultimo, se propuso una
integracion de la aplicacion definiendo estrategias de aprendizaje, que permite elaborar
planes de clases y rubricas de evaluacién, a través del uso de la aplicacion, en la que
se incluye también los recursos TIC e infraestructura del ambiente escolar requeridos
para el uso 6ptimo de la aplicacion y cumplir asi con los elementos de integracion

curricular.



Objetivos

1.1.

1.2.

General

Elaborar una propuesta de integracion curricular como recurso de apoyo en
la asignatura de Ciencias Naturales, haciendo uso de la aplicacion educativa
DiviCell de 6to grado de educacion media, en la unidad VI La célula unidad

estructural y funcional de los seres vivos.

Especificos

Determinar los elementos necesarios para la integracion curricular de la
aplicacion educativa DiviCell como recurso de apoyo de la asignatura
Ciencias Naturales.

Describir los elementos necesarios para la integracién curricular de la
aplicacion educativa DiviCell como recurso de apoyo de la asignatura

Ciencias Naturales.

Validar la funcionalidad técnico pedagogica de la aplicacién educativa
DiviCell.

Actualizar la funcionalidad técnico pedagdgica de la aplicacién educativa con

base en la validacion



2. Antecedentes

Después de la revision de los trabajos desarrollados en esta tematica que conllevan a
una propuesta de integracion para apoyo en una asignatura especifica, se presentan los

autores en el siguiente orden: internacional, nacional y local.

2.1. Antecedente Internacional

Como primer antecedente, se encontro el trabajo elaborado por Ordofiez (2021), el cual
lleva como titulo “App como estrategia de ensefianza interactiva en la asignatura de
ciencias naturales para estudiantes del décimo afio de educacién basica, estudio
realizado en la Unidad Educativa Juan Pablo II”, como trabajo de titulacién en Facultad
de Ciencias Sociales de la Universidad Técnica de Machala en Ecuador (UTMACH) en
Ecuador ( 55 p)., desarrollado con los estudiantes del décimo afio de educacion bésica.
En este trabajo Ordofiez, afirma que: “El internet se ha convertido en uno de los recursos
fundamentales e importantes con el cual se puede encontrar una variedad de
aplicaciones moviles como también herramientas educativas, las cuales se pueden
implementar dentro de una sala de clase aprovechando al maximo las tecnologias”,
menciona también que: “es importante hoy en dia tanto para docentes y estudiantes
debido a la situacién que se esta atravesando en nuestro pais y el mundo a causa de la

pandemia, ya que a muchos de nosotros nos resulté impactante esta situacion”.

Ordofiez desarroll6 una aplicacion movil utilizando una herramienta de disefio y
desarrollo de aplicacion para Sistema Operativo Android (APP Inventor 2.0), con lo que
facilit6 un mejor proceso de ensefianza — aprendizaje, la cual se centrd en el estudio
cualitativo, el que se inicié con la recoleccion de informacion, el estudio fue basado en
bibliografia, revistas cientificas, informacion de internet, repositorio digital y universitario.
Como resultado de este trabajo, se alcanzaron logros importantes como, por ejemplo:
mayor participacion de los estudiantes durante la clase y mayor interés al momento de
realizar las tareas expuestas en la clase impartida mediante la aplicacion movil, lo cual
es una parte fundamental para mejorar el rendimiento académico y participacion en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.



2.2. Antecedente Nacional

Estos antecedentes sirven como referencia para guiarse en el tema a tratar, ayuda a
estabilizar la investigacion por medio de bases con argumentos solidos. Tiene por
finalidad exponer lo que se ha hecho hasta el momento para esclarecer el fendbmeno

objeto de investigacion.

Segun, (Bolafios Lopez, J. L., Lara Avilés, H.A. & Urbina Gonzéalez, M., 2020) realizaron
una trabajo en el Instituto Tomas Ocampo Chavarria, en el municipio de la Paz Centro,
en el Departamento de Ledn con el titulo “Incorporacion en el uso y manejo de
aplicaciones tecnoldgicas que utilizan los docentes de educacion primaria en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes en la disciplina de Ciencias Naturales, en el Instituto
Toméas Ocampo Chavarria, municipio de la Paz Centro, departamento de Ledn, en el
segundo semestre del afo lectivo 2020”. Esta investigacion aporta a nuestro trabajo ya
gue pretende identificar la forma en los docentes utilizan aplicaciones tecnolégicas en el
proceso de ensefianza y aprendizaje con el fin de incursionar con una clase innovadora
e interactiva, describiendo las aplicaciones tecnolégicas que incorporan los docentes en
la disciplina de Ciencias Naturales para fortalecer el proceso de aprendizaje de los
estudiantes y por ultimo valorar la implementacion de aplicaciones tecnoldgicas utilizadas

por los docentes de la modalidad de primaria regular.

El trabajo de (Bolafios Lépez, J. L., Lara Avilés, H.A. & Urbina Gonzalez, M., 2020) hace
grandes aportes al nuestro porque permite conocer pautas sobre el desarrollo de la
funcionalidad técnico pedagdgico para la aplicacién educativa DiviCell de nuestra
propuesta como recurso de apoyo para la asignatura de Ciencias Naturales y valorar los

elementos de la integracion curricular.

En su investigacion estos autores aplicaron el disefio etnografico educativo; ya que se
centra en explorar los acontecimientos diarios en la escuela aportando datos descriptivos
acerca de los medios y contextos de los participantes implicados en la educacion y asi
descubrir patrones de comportamiento de las relaciones sociales dinamicas como las

que se producen en el contexto. El tipo de estudio desde el punto de vista de su
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profundidad es descriptivo ya que trabaja sobre realidades de hechos y su caracteristica
fundamental es la de presentar una interpretacion correcta considerando que la
investigacion descriptiva comprende la descripcidn, registro, analisis e interpretacion de
la naturaleza actual, y la composicion o proceso de los fendmenos y segun su
temporalidad se considera de corte transversal, porque abarca un tiempo determinado
gue corresponde de agosto noviembre del afio 2020.

El enfoque metodoldgico que se utilizéd en el proceso de esta investigacion es el
cualitativo porque se centré en analizar la realidad, aspectos sociales en el estudio de
los implicados, en este caso, como la aplicacion de programas y aplicaciones tecnologica
gue implementa el docente para el desarrollo de una clases dinamica e innovadora, el
enfoque etnografico intenta describir la totalidad de un fenédmeno (grupo social, aula, etc.)
en profundidad y en su ambito natural, y comprenderlo desde el punto de vista de los
que estan implicados en él.

Por otro lado, entre los resultados positivos de la investigacion se obtiene que: la forma
en que utilizan los docentes las aplicaciones tecnolégicas en el proceso de ensefianza y
aprendizaje es realizando investigaciones, ya que los libros de texto actualmente no
cuentan con mucha informacion sobre los contenidos, ellos les facilitan a los estudiantes
el aprendizaje teorico-cientifico, observacion de imagenes y diferentes ideas como el
disefio grafico. Dentro de las estrategias didacticas que los maestros incorporan en el
proceso de ensefianza y aprendizaje se hace referencia a las presentaciones de videos
y el uso de laminas e ilustraciones a través de videos que comparten por WhatsApp,
medio que también utilizan para enviar trabajo e informacion, asi como la elaboracion de
esquemas gréficas, aprendo-haciendo, exposiciones, murales, investigacion,

experimentos videos que luego se realizan en el salon de clases.

Las competencias tecnoldgicas que adquiere el estudiante son los conocimientos
basicos, practicos y tedricos del uso de la tecnologia educativa reforzando la identidad
nacional y cultural, emplea la expresion oral, la utilizacion de computadora, celulares o

Tablet, la escritura como herramienta para la planificacién de expresion oral y habilidades



basicas. También a través de guias de autoestudio ya que no todos los padres de familia
y estudiantes cuentan con los recursos tecnoldgicos necesarios. Y para incursionar en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, menciona que, aunque se trabajo con guias de
autoestudio los estudiantes hacian consultas a los docentes por medio de mensajeria
por WhatsApp. En cambio, los maestros dijeron que utilizaron la guia didactica de
autoestudio, clase semi —presenciales, aplicaciones tecnoldgicas se incursionaron en el

proceso de ensefianza y aprendizaje.

2.3. Antecedente Local

Con respecto al antecedente local, se encontro en el repositorio institucional de la UNAN
Managua, el trabajo realizado por (Palacios Diaz, M.E., Lazo Calderén, Y.X.,& Flores
Diaz, F.M., 2015) que lleva por titulo “Uso de las TIC en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las Ciencias Naturales en el sexto grado de la escuela José Benito

Escobar”.

La metodologia utilizada en esta investigacion fue tomar una muestra por conveniencia
de 30 estudiantes de sexto grado que llevan la asignatura de Ciencias Naturales con los
cuales aplicar algunas técnicas, instrumentos y estrategias basadas en el uso de las
TIC. Para ello se necesito la colaboracion de la directora del centro y de la docente de
gue imparte la clase. Realizaron actividades con estudiantes y docentes, asi como,
visitas al salon de clases para observar directamente. También se realizaron encuestas

para percibir o indagar el nivel de conocimientos sobre las TIC.

Concluyendo que las TIC son una herramienta pedagogica de gran importancia en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, aunque no es tarea facil incorporarlas en el &mbito
educativo, esto requiere de disponibilidad e interés por parte de los docentes. Hoy en
dia las nuevas tecnologias se han apoderado de nuestro entorno y las instituciones
educativas no son una excepcion, es por ello que los estudiantes requieren ser
motivados en la enseflanza haciendo uso de ellas. Hacer uso de las TIC existentes en

la escuela como recurso en el proceso de enseflanza-aprendizaje en las Ciencias
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Naturales, es una metodologia innovadora y creativa de la cual podemos apropiarnos y
actualizarnos con los nuevos cambios que ellas imponen. Como resultado de este
trabajo se visualizo a los nifios muy motivados al realizar las clases interactivas donde

se les presento videos, imagenes, material didactico de apoyo.

Analisis comparativo

Tomando en cuenta las investigaciones internacional, nacional y local, mencionadas en
este documento. Podemos afirmar que se integran las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC) en la educacion, el desarrollo de aplicaciones educativas con la
herramienta sistemas de autor MIT App Inventor, entre otros procesos relacionados, es
un proceso de ensefianza y aprendizaje que hasta la fecha sigue dando muchos aportes
en la transformacion escolar, es por estos antecedentes que los trabajos estan muy
relacionado con nuestra propuesta de integracién curricular y de aplicacion educativa
“DiviCell” ya que en este trabajo se integran en todas las &reas y materias relacionadas
con la educacion, y es un recurso de apoyo en la asignatura “Ciencias Naturales” de
“6to” grado de educacién primaria, en la unidad “VI”, que estamos desarrollando para

optar al titulo de Profesor de Educacién Media (PEM).

3. Fundamentacion Teodrica
3.1. La Educacion

La educacién es el conjunto de conocimientos, érdenes y métodos por medio de los
cuales se ayuda al individuo en el desarrollo de facilitar el aprendizaje y adquisicion de
conocimiento, asi como habilidades, destrezas, valores, habitos y creencias a través del

estudio, la experiencia o ensefianza, (LEY N°. 582, 2006)

De acuerdo a la Ley General de Educacion N°582, en el Arto. 6, inciso a, define a la
Educacion como Derecho Humano, Asi mismo, define “La Educacién como Proceso

Pedagogico a través del cual se prepara al ser humano para todos los ambitos de la
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vida en sociedad, a través de ésta se apropia de la Ciencia y la Técnica para transformar

el medio en que se desenvuelven”.

Menciona también otras definiciones para la educacién en el contexto nicaragiiense
como: Educacion permanente, Equidad de la educacion, Calidad de la educacion,
Pertinencia de la educacion, Sistema educativo nacional, Educacion Inclusiva,
Educacioén formal, Educacion No Formal, Educacion Informal, La Educacion Multigrado,
Educacién para jovenes y adultos, Educacion a distancia y el Subsistema SEAR” que
refiere al Subsistema Educativo Autbnomo Regional el que organiza, dirige y gestiona
la educacion la educacién en los municipios y comunidades de las Regiones Autbnomas

de la Costa Caribe.

También menciona que: “El Estado garantiza el ejercicio del derecho a una educacién
integral y de calidad para todos y todas. La sociedad tiene la responsabilidad de
contribuir a la educacion y el derecho a participar en su desarrollo”.

3.2. Proceso de Ensefianza Aprendizaje

El rol fundamental del docente, “es el proceso de ensefianza-aprendizaje ya que es la
persona que orienta, guia y facilita la ensefianza en el cual debe buscar y emplear
técnicas, métodos, estrategias, dinamicas, para llegar con el nuevo conocimiento a los
estudiantes, pero no solo el docente es el encargado de llevar a cabo el proceso de
ensefianza aprendizaje, también debe participar el estudiante, es decir debe haber una

interaccion entre docente y dicente”.

(Guerrero, A. & Maris Torre. S., 2011) escriben el aprendizaje como: “una actividad
social, y no s6lo un proceso de realizacion individual; es una actividad de produccion y
reproduccion del conocimiento mediante la cual el nifio asimila los modos sociales de

actividad y de interaccién.”

El proceso de ensefianza aprendizaje: “es un acto entre dos o mas personas una de las
cuales sabe o es capaz de hacer mas que la otra comprometidas en una relacion con el

propésito de transmitir conocimiento o habilidades de una a otra. (Guerrero, A. & Maris
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Torre. S., 2011). Lo que significa que: “Quien lleva la funcidn de facilitador es el docente,
es en primera instancia el mas comprometido con el proceso y es el que transmite a los
estudiantes los conocimientos o habilidades y pretende que el estudiante disfrute

el aprendizaje.

3.3. Componentes del proceso de ensefianza aprendizaje:

Todo el proceso de ensefianza aprendizaje tiene una estructura y un funcionamiento
sistémico, Es decir, estd conformado por elementos o componentes estrechamente

interrelacionados.

(EcCuRED) es un proyecto de enciclopedia colaborativa en red del gobierno de Cuba,

ellos afirman que los Componentes del Proceso de ensefianza-aprendizaje son:

e Objetivos
Constituyen el resultado que se espera alcanzar a través de la vivencia de las
experiencias de aprendizaje. Al redactar los objetivos el docente debe garantizar que
estos no se centren en el logro de los contenidos, sino mas bien que tiendan a estimular
las habilidades y destrezas de pensamiento, es decir, a fortalecer el desarrollo de

procesos de aprendizaje.

e Contenidos
Se encuentran todos los aspectos y conocimientos necesarios (hechos, datos,
conceptos, principios y generalidades) de las diferentes areas, disciplinas o asignaturas
desarrolladas mediante los procesos de ensefianza y aprendizaje. También se le
conocen como: datos, conceptos, leyes, teorias; habilidades, destrezas, actitudes y

valores que se pretenden que el alumno desarrollo durante su aprendizaje

e Formas de organizacién
Se interrelacionan con todos los componentes personales y no personales del proceso
de ensefanza-aprendizaje, por lo que constituyen el componente integrador del mismo.
Debe, igualmente, responder a un proceso de ensefianza-aprendizaje desarrollador, por
lo que deben ser: flexibles, dinAmicas, atractivas, significativas, que garanticen la
implicacion del estudiante y que fomenten el trabajo independiente en estrecha relacion
con el trabajo grupal. Su finalidad debe estar estrechamente relacionado con el contexto

social en el que se desarrolla el proceso.
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e Métodos
Debe responder a un proceso de ensefianza-aprendizaje desarrollador, promotor del
cambio educativo, por lo que los métodos que se empleen deben ser: productivos,
creativos, participativos, promotores del desarrollo de estrategias de ensefanza-
aprendizaje y de la interdisciplinariedad, portadores de la integracion de lo instructivo-

educativo y lo afectivo-cognitivo.

e Medios

Soporte, material y métodos para posibilitar el logro de los objetivos propuestos.

e Evaluacion
Es el componente que regula el proceso de ensefianza-aprendizaje, y juega un papel
fundamental en el cambio educativo. Responde a la pregunta: "¢ En qué medidas han

sido cumplidos los objetivos del proceso de ensefianza-aprendizaje?".

En la actualidad, la evaluacion debe responder a un proceso de ensefianza-aprendizaje
desarrollador, promotor del cambio educativo, por lo que debe ser: desarrolladora,
procesal, holistica, contextualizada, democrética, formativa, cualitativa, investigativa,
sistemética, que contemple la revalorizacibn de errores, que tenga en cuenta
indicadores que garanticen su objetividad, que promueva y transite por formas como la
heteroevaluacién, coevaluacion y autoevaluacién, que garanticen un cambio

cualitativamente superior.

Segun (Addine Fernandez, 1998) al analizar los componentes personales del proceso
de ensefianza-aprendizaje resultan importantes las consideraciones que hoy comienzan
a dominar en la teoria didactica sobre el lugar y las caracteristicas de estos
componentes. Estos componentes estan matizados por el caracter bilateral de la
comunicacion profesor-alumno, por ser uno de los componentes mas importantes.
Quiere decir que: “la columna vertebral de la educacion son el profesor y el alumno; ya

gue sin ellos no se puede desarrollar el proceso de ensefianza aprendizaje”.
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3.4. Teorias de la Ensefianza Aprendizaje:
Gallegos (2005) afirma que “Las Teorias de la ensefianza aprendizaje surgen ante la
necesidad de entender cual es la manera mas efectiva en que aprende el ser humano
y con ello mejorar los procesos de ensenanza” (p. 81-90). Por ello comentamos que: “El
docente conoce y ejecuta el proceso de ensefianza y es €l quien por su experiencia

puede evaluar y valorar las necesidades de este de ensefianza aprendizaje”.

A continuacion, se presenta a grandes rasgos las teorias del binomio de la educacion:
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Momento del proceso

APRENDIZAJE

Teorias

CONEXIONISMO: es un conjunto de enfoques en los ambitos de la inteligencia artificial,
psicologia cognitiva, ciencia cognitiva, neurociencia y filosofia de la mente, que presenta los fenémenos
de la mente y del comportamiento como procesos que emergen de redes formadas por unidades

sencillas interconectadas.

CONDUCTISMO: EI conductismo es una corriente de la psicologia que estudia la conducta o
comportamiento observable de personas y animales a través de procedimientos objetivos y

experimentales.

NEOCONDUCTISMO: subraya el papel del medio ambiente en el proceso de aprendizaje y la
importancia de los métodos para el control de la conducta. De esta manera, el medio ambiente actia
como un mecanismo de refuerzo sobre el individuo, tanto en un sentido positivo como negativamente. Y
CONDICIONAMIENTO OPERANTE: Es una forma de ensefianza mediante la cual un sujeto tiene mas
probabilidades de repetir (0 no) las formas de conducta que conllevan consecuencias positivas, y menos
probabilidad de repetir las que conllevan problemas negativos. Es un tipo de aprendizaje asociativo, este
tiene que ver con el desarrollo de nuevas conductas en funcidon de sus consecuencias, y ho con la

asociacion entre estimulos y conductas.

PROCESAMIENTO HUMANO DE LA INFORMACION: Es la capacidad de los organismos de
adquirir, retener y utilizar conocimiento o informacién. La proponen constituida como multialmacén, que

incluye un registro sensorial, una memoria a corto plazo y una memoria a largo plazo.

GESTALT: Es una corriente de la psicologia, de corte teérico y experimental, que se dedica al

estudio de la percepcién humana.

Representantes

Edward L. Thorndike

John B. Watson

Burrhus F. Skinner

Atkinson y R. Schiffrin

K. Koffka y W. Kohler
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ENSENANZA

PSICOGENETICA: Es la disciplina que estudia el desarrollo de las funciones de la mente, la cual

nota la existencia de elementos que permiten su evolucion hacia estadios superiores.

PSICOLOGIA DIALECTICA: Es una tendencia en proceso de integracion, articulando corrientes
y autores significativos que tienen fundamentos y objetivos comunes. Las principales corrientes de la
psicologia dialéctica son: psicologia histérico-cultural, psicologia del individuo concreto, psicologia de la
liberacién y psicologia de la actividad personal

PSICOLOGIA GENETICO-DIALECTICA: Es la que encuentra una manera de abordar el estudio
cientifico del ser humano y su educacion que responde a preocupaciones muy actuales; estamos
convencidos que contiene unas potencialidades educativas realmente importantes y originales.

APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO: Es el que pretende que el alumno relacione
conceptos, busque los conocimientos y asimile esa informacion, incorporandola de ese modo a sus
aprendizajes previos. ... Que el conocimiento sea adquirido por el nifio. Se debe acotar la bisqueda a

un tema en concreto para centrarse en un objetivo.

INSTRUCCIONAL ECLECTICA: Es donde el alumno retiene en su memoria las imagenes y
cédigos verbales, producto de la transformacion de la conducta del modelo observado, ademas de otros

estimulos externos.

INSTRUCCIONAL SISTEMICA: Conocida sencillamente como instruccion explicita, implica la
ensefianza de un concepto o procedimiento especifico de forma altamente estructurada y

cuidadosamente ordenada por pasos.

Jean Piaget

Lev S. Vygotski

Henri Wallon

Jerome S. Bruner

Albert Bandura

Robert Gagné
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APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: En un contexto en el que, ante el conductismo imperante, se David P. Ausubel
plante6 como alternativa un modelo de ensefianza/aprendizaje basado en el descubrimiento, que

privilegiaba el activismo y postulaba que se aprende aquello que se descubre.
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3.5. Integracion curricular

La integracion curricular fundamentalmente implica un uso armaonico y funcional para
un proposito del aprender especifico en un dominio o una disciplina curricular.
También podemos decir que es una vision la cual defiende lo que es el aprendizaje y
la ensefianza como algo que los docentes y estudiantes deben de continuar para
construir una conexion significativa que se trabaja en la escuela entre siy en el mundo

de la vida.

En las bases conceptuales, Sanchez (2002), define la Integracion Curricular de las
TIC como “el proceso de hacerlas enteramente parte del curriculo, como parte de un
todo, relacionandola con los principios educativos y la didactica que conforman el

engranaje del aprender”. (p. 5)

Desde otra perspectiva, Uribe (2008) “plantea un modelo de integracién curricular (ver
Figura 1) que consta de cinco ejes fundamentales que debe atender cualquier
Institucion Educativa que quiera lograr transformaciones significativas en la
ensefianza de las TIC y en la integracion de estas en sus procesos educativos”. (p.
5) Por ello: “se considera de vital importancia los modelos de integraciéon curricular
para las transformaciones significativas en la educacion porque ve una vision
diferente del aprendizaje y la ensefianza como un camino que profesores y alumnos
deben seguir para construir conexiones significativas entre el mundo del aula y el

mundo real mas amplio”.

3.6. Integracion curricular con TIC

“La literatura especializada nos provee de diversas definiciones de Integracion
Curricular de las TIC”. Segun Grabe (2016) sefiala que “la Integracion Curricular con
TIC ocurre cuando las TIC ensamblan confortablemente con los planes
instruccionales del profesor y representa una extension y no una alternativa o una
adicién a ellas”. (p.140) en este apartado se expresa que la tecnologia es una

extension de la educacién en si mas que una opcion ya que si se da la adecuacion
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correcta al curriculo de las tecnologias vendrian a facilitar la adquisicion del nuevo
conocimiento por parte de los estudiantes convirtiéendose en una extension mas
amplia del conocimiento mas que como algo opcional para ensefiar en vez de otros

meétodos mas tradicionales.

Para Bartolomé (2016) la Integracion Curricular con TIC implica una combinacion de
las TIC y procedimientos de ensefianza tradicional para producir aprendizaje, es
actitud mas que nada, voluntad para combinar tecnologia y ensefianza en una

experiencia productiva que mueve al aprendiz a un nuevo entendimiento. (p.229)

En esta primera definicién se expresa que el deseo fuerte por querer ensefiar de una
manera no tradicional si no de manera mas dinamica es mas que primordial, ya que
requiere de dejar a un lado la aversion por la tecnologia y la elaboracion de materiales
con tecnologia para ensefiar sin darse por vencido, se debe tener le anhelo de querer
ensefiar de tal manera que no solo los estudiantes aprenderan de manera que se
puede disfrutar si no también el docente se retroalimentara de sus alumnos , con la
tecnologia es mas facil la retroalimentacion y la constante discusion y avance en los

conocimientos.

La Sociedad Internacional de Tecnologia en Educacion define la Integracion
Curricular con TIC como la infusion de las TIC como herramientas para estimular el

aprender de un contenido especifico o en un contexto multidisciplinario. (p.15)

De acuerdo con lo anterior citado por el autor se llega a la conclusion de que usar la
tecnologia de manera tal que los alumnos aprendan en formas imposibles de
visualizar anteriormente es una efectiva integracion de las TIC que se logra ya que
los alumnos son capaces de seleccionar herramientas tecnoldgicas para obtener
informacion en forma actualizada, analizarla, sintetizarla y presentarla
profesionalmente porque supone para los estudiantes una manera menos monoétona
de obtener el conocimiento de manera mas rapida y en muchos campos y disciplinas

radicando ahi la importancia de la integracion de las TIC al curriculo.
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La tecnologia deberia llegar a ser parte integral de cémo funciona la clase y tan
asequible como otras herramientas utilizadas en la clase” (Sociedad Internacional de

Tecnologia en Educacion, 2018, p.109).

A partir de lo anterior se propone una definicién de Integracioén Curricular de las TIC
como el proceso de hacerlas enteramente parte del curriculo, como parte de un todo,
permeandolas con los principios educativos y la didactica que conforman el engranaje
del aprender. Ello fundamentalmente implica un uso arménico y funcional para un
propésito del aprender especifico en un dominio o una disciplina curricular. Surge
entonces la necesidad de construir una definicién propia de Integracion Curricular de
las TIC. Es por ello que parece fundamental definir qué es y qué no es integracion
curricular de las TIC es el primer paso para decidir como y cuando integrarlas al

curriculo dependiendo de lo que queremos ensefiar y como lo queremos ensefar

3.7. Elementos para la integracién Curricular

Segun Torres (2018) La integracién curricular implica cuatro elementos importantes:
la integracion de las experiencias, la integracion social, la integracion de los
conocimientos y la integracion como disefio curricular. La integraciéon de las
experiencias. Las ideas que tienen las personas sobre si mismas y sobre su mundo
(percepciones, creencias, valores, etc.) se construyen a partir de sus experiencias.
Lo que se aprende al reflexionar sobre esas experiencias se convierte en recursos
para afrontar los problemas, los asuntos y otras situaciones. Las experiencias y los

esquemas de significado que construimos son dinamicos y fluidos. (p. 509)

De lo anterior se puede deducir que la integracién social se han organizado curriculo
en torno a temas personales y sociales, programado en forma colaborativa y llevado
a la practica por profesores y estudiantes conjuntamente, comprometido con la

integracion de conocimientos.

El conocimiento es un instrumento dinamico que utilizan los individuos y grupos para
tratar los asuntos que les plantea la vida. Es una especie de poder, pues contribuye
a proporcionar a las personas cierto grado de control sobre sus vidas. Cuando se

entiende el conocimiento como algo integrado, se tiene la libertad para definir los
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problemas con la amplitud que tienen en la vida real, y para usar una amplia variedad

de conocimientos para afrontarlos.

A continuacion, Mazacon Contreras (2019, p.100) expone los elementos para la

integracion curricular, interpretados de la siguiente manera:

Elementos Orientadores: Expresan los grandes fines y objetivos de la educacion,
aguel punto de orientacion hacia donde tiende el curriculo. Por ello, definen los
objetivos y fines del nivel macro y dan sentido al curriculo puesto que responde a las
preguntas centrales de este, esto es: ¢Qué se busca con este curriculo?, o ¢Para
qué? Es decir, qué tipo de persona se quiere formar. De igual modo, si formamos este
tipo de persona, lo obvio es deducir que con este elemento se responde a ¢,qué clase

de sociedad se quiere construir?

Elementos Reguladores: Se parte del analisis del nivel mas concreto del curriculo, el
nivel de aula. Entonces se trata de especificar objetivos de aprendizaje en el aula y
se marcan y dan sentido a los contenidos y el sistema de evaluacién. Los objetivos
son las expectativas del curriculo, aquello que se espera alcanzar con todas las
experiencias realizadas en el aula por alumnos y maestros. Estos objetivos deben ser
congruentes con los grandes fines propuestos en el disefio y con las politicas
educativas derivadas de los elementos orientadores.

La base tedrica de referencia, en este caso, esta formada por los aportes de las
ciencias que constituyen los fundamentos del curriculo, en este caso, por ejemplo, la
sicologia en sus diversos aspectos (evolutiva, general, teorias del aprendizaje, y

otros)

Elementos activadores o metddicos: Son las experiencias de aprendizaje y las

estrategias metodologicas. Estas ultimas son los métodos y las técnicas.

Las bases tedricas, no solo de la escuela activa, sino también de otras vertientes
plantean y concuerdan que el alumno aprende solo a partir de su actividad y
participacion, lo cual le produce experiencias y vivencias para su aprendizaje. Son

experiencias de aprendizaje.
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Multimedios: Es la infraestructura didactica y/o pedagdgica, lo decimos nosotros.
Constituyen los recursos fisicos y materiales que operan el proceso de aprendizaje.
Entre estos, se citan, pizarras, retroproyectores, laminas de acetato, TV, aparatos de

video, computadoras, y otros.

Con todo, las condiciones de pobreza de la poblacion y la politica econémica -
educativa de los gobiernos de caracter restrictivo para la educacion, exigen al
maestro, creatividad e iniciativa para crear recursos y técnicas con una tecnologia

didactica que aproveche los insumos naturales y del medio.

Se entiende que ademas del equipamiento y recursos materiales, se precisa de un
ambiente fisico: el aulay el entorno. Este ambiente debe propiciar un aprendizaje no
sacrificado. El estudiante debe sentirse a gusto, debe disfrutar de sus experiencias
de aprendizaje. Para ello un pedagogo profesional debe crear un clima socio -
psicoldgico congruente y favorable a la actividad y a la comunicacion.

3.8. Contenido Curricular

Elgersma (2015). Consejera sobre medios y tecnologia para la familia dice en una de
sus publicaciones desde su blog commonsensemedia.org que: “Si alguna vez le has
dado tu teléfono a un nifio de preescolar y lo has dejado jugando con una aplicacion
cualquiera para nifios, debes saber que no solo tu lo has hecho”. Sin embargo, también
es bueno que sepan “que puedes hacer que esos momentos sean productivos y
divertidos, si haces que tu teléfono se convierta en una herramienta de aprendizaje a
través de una aplicacion educativa en reforzamiento en cualquier asignatura que el

nifo este recibiendo en su colegio”.

Por lo antes mencionado en el parrafo anterior, se decidié la produccion de una
aplicacion movil llamada “DiviCell”, enfocada en la tercera unidad pedagodgica de
primaria regular del MINED del sexto grado ,Unidad VI: La célula unidad estructural y
funcional de los seres vivos cuya competencia de grado es explicar la importancia
estableciendo semejanzas y diferencias segun el criterio, los contenidos que
abarcamos en nuestra aplicacion son: la célula; caracteristicas e importancia,

semejanzas y diferencias entre células y la clasificacién seguin su estructura y origen,
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con ejercicios practicos que invitan al nifio a aprender de una manera mas amena que

la tradicional.

3.9. Elementos tedricos del contenido curricular.

Segun Fonseca y Graus (1997) escriben en su boletin virtual volumen 6-3 ISNN 22-
66 15-36, descripcion sobre los aspectos tedricos sobre el disefio curricular y sus
particularidades en las ciencias, es asi como, nosotros tomando un pequefio
fragmento de su investigacion lo agregamos a nuestro trabajo llamado, “propuesta de
integracion curricular y de la aplicacién educativa” “DiviCell” como recurso de apoyo
en la asignatura “Ciencias naturales” de “sexto” grado de educacion media, en la

unidad “sexta”.
Este fragmento dice lo siguiente:

“Muchos son los elementos tedricos en el contenido curricular, entre ellos estan las
reformas que se estan realizando en el campo de la educacién, particularmente en la
ensefanza primaria y secundaria a nivel nacional’. Aunque muchos deben pensar
qgue los problemas que existen en estos niveles educativos no se resuelven con
reformas curriculares, hay un acuerdo entre instituciones educativas en nuestro caso,
MINED y UNAN Managua, de llevar a cabo cambios en el curriculo que viabilicen las
respuestas a las nuevas exigencias de la ciencia, la tecnologia y la sociedad, asi

como a los paradigmas psicopedagdgicos.
Es asi que, se hace esta pregunta.

¢.Es necesaria la realizaciéon de un disefio curricular?

La respuesta es afirmativa ya que la direccion del proceso de ensefianza aprendizaje
tiene que ser llevada de manera cientifica y esta no puede ser improvisada, bajo
ningun concepto. Se ha planteado por mas de una ocasion que los programas no
pueden dominar al docente, sino es él quien debe adecuarlo a las condiciones
concretas del aula donde desarrolla su practica educativa.

3.10. Dispositivo movil.

Segun Elgersma, A. (2015) consejera sobre medios y tecnologia para la familia dice

en una de sus publicaciones desde su blog commonsensemedia.org que:
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“Sialguna vez le has dado tu teléfono a un nifio de preescolar y lo has dejado jugando
con una aplicacion cualquiera para nifios, debes saber que no solo tu lo has hecho”.
“Sin embargo, también es bueno que sepas que puedes hacer que esos momentos

sean productivos y divertidos”. (P.12)

Lo que para nosotros significa que “si haces que tu teléfono se convierta en
una herramienta de aprendizaje a través de una aplicacion educativa se convierte en
un area de reforzamiento en cualquier asignatura que el nifio este recibiendo en el

colegio”.

3.11. Aplicaciones educativas.

Abacus, C. (2021) describe sus conocimientos compartidos y sus cinco aplicaciones
educativas para adolescentes, en su portal dicen: “son estos nuevos tiempos donde
la tecnologia forma parte de la vida de nuestros hijos e hijas desde muy pequerios.
Donde se considera que ellos son la hueva generacion y hacen uso de los dispositivos

digitales de una forma tan comun”. (pp.33.45)

Ellos consideran que “como padres y madres, debemos saber que bien utilizados
pueden ser un gran aliado para el aprendizaje y pueden ayudarles a desarrollar sus
destrezas, habilidades, e incluso mejorar su conocimiento académico” Por ello como

docentes tenemos una alta responsabilidad del uso de todas las Herramientas TIC.

3.12. Aprendizaje electronico mévil (m-Learning)

Segun (Campion et al., 2014) colaboradores de la revista electronica de tecnologia
educativa hacen referencia al aprendizaje Mobile Learning (ML), apoyado en la
tecnologia, esto quiere decir que el aprendizaje se puede realizar en cualquier
momento y lugar, no sélo para la transmision de conocimientos, sino también para el
desarrollo de otro tipo de estrategias. De ahi que podemos nosotros: “podemos
considerarlo un paradigma educativo que esta presente en la sociedad y que no se
les restringe el conocimiento, puesto que, gozan de las TIC en aulas o ambientes
virtuales debido al papel que tienen las TIC como dispositivos pedagoégicos,

herramientas didacticas y estrategias pedagogicas”.
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Santiago y Diaz (2012) consideran que “un dispositivo como el iPad o cualquier otra
tableta en entorno Android, puede darnos las prestaciones que se requieren para un
curriculum que busque la mejora en la educacion”. “Es decir que los dispositivos
moviles nos ayudan al cambio metodologico que requiere el desarrollo de las distintas
inteligencias” y la idea del m-learning ya fue “aceptada” hace casi una década segun
Geddes (2004). “Esta forma de trabajar permite plantearse trabajo en grupo o
individual, con mayor o menor nivel de profundidad o responsabilidad. Permite al
profesor evaluar de forma completamente diferente al estudiante, consiguiendo asi
una valoracién mucho mas completa y ajustada de los logros de sus alumnos”. Es
entonces que nosotros como futuros docentes consideramos la forma mas oportuna
para evaluar a los estudiantes e ineludiblemente el trabajo grupal e individual es base

a la evaluacion es la que sera definida por nosotros segun lo que deseemos evaluar”.

"Antes de adoptar cualquier nueva tecnologia, se deben declarar nuestros objetivos
educativos y demostrar como una tecnologia en particular puede ayudar a
alcanzarlos" Gardner, (2000) Es decir: “Se deben definir los objetivos de aprendizaje
describiendo una competencia que sera adquirida por el alumno y deberian
especificarse para el curso y para cada tarea asignada, asi como justificar la manera

de como la tecnologia se va a integrar en el proceso de ensefianza aprendizaje”.

3.13. Sistema de Autor

La revista general de informacion y documentacion escrita y dirigida por el licenciado
Razquin (1998) de la Escuela Universitaria de Biblioteconomia y Documentacion

(EUBD) Universidad Complutense de Madrid escribe los siguientes:

“Los sistemas de autor son tipos de programas que facilitan la creacion de productos
multimedia para usuarios de todas las edades, con los que se pueden proponer
actuaciones concretas para la incorporacion de aplicaciones sencillas y multimedia en

la practica educativa”.

Por lo antes descrito y basandonos en los conocimientos adquiridos durante la carrera
“Informatica educativa en modalidad profesionalizacion” y por diferentes estudios y

aplicaciones realizadas por otros autores, se procede a elaborar esta propuesta de
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integracion curricular y de la aplicacion educativa “DiviCell” como recurso de apoyo
en la asignatura “Ciencias naturales” de “sexto” grado de educacion media, en la
unidad “sexta”. Nuestra aplicacion educativa sera desarrollada con la herramienta
sistemas de autor MIT App Inventor es una herramienta en linea que originalmente
fue creada por el MIT (Instituto Tecnolégico de Massachusetts). Mas tarde fue
adoptada por Google para ofrecer a sus usuarios/as una interesante solucion

tecnoldgica con la que crear apps para dispositivos Android de una forma sencilla.
Descripcién de la plataforma App Inventor

El MIT App Inventor es una plataforma de desarrollo de cédigo abierto software o
hardware distribuido y desarrollado libremente. Para muchos el término “libre” hace
referencia al hecho de adquirir un software de manera gratuita, pero mas que eso, la
libertad se refiere al hecho de poder modificar la fuente del programa sin restricciones
de licencia, ya que muchas empresas de software encierran su codigo, ocultdndolo y

restringiéndose los derechos a si misma.

Creada por Google Lab y administrada por el MIT (Instituto Tecnologico de
Massachusetts), esta plataforma permite elaborar aplicaciones de una forma muy facil
y rpida para el sistema operativo ya que es facil de usar y es adecuada para aquellas
personas que tienen poco conocimiento en programacion. El entorno de desarrollo
también llamado Ambiente de Desarrollo Integrado (IDE) es un editor de codigo fuente

gue proporciona al desarrollador o programador la construccién de software.

Es totalmente visual y esta basado en el paradigma, Término comun en el
vocabulario cientifico y en expresiones epistemoldgicas cuando se hacia necesario
hablar de modelos o patrones de programacién orientado a eventos. Con App
Inventor un usuario que tenga principios basicos de programacién podra desarrollar
aplicaciones méviles para el sistema operativo Android, Sistema operativo disefiado
por Google esta es una compafia estadounidense fundada en septiembre de 1998
cuyo producto principal es un motor de busqueda creado por Larry Page y Sergey

Brin, integrado a algunos dispositivos moviles que es libre y multiplataforma.
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Para elaborar una aplicacion en App inventor solo se necesita un navegador web y
un dispositivo movil, Equipo pequefio con caracteristicas de conexion a red,
capacidad de procesamiento y memoria limitada, permitiendo la ejecucion de
diferentes aplicaciones con tecnologia Android (puede ser un teléfono Smartphone o
una Tablet) aunque si no tenemos un celular o tableta podemos probar las
aplicaciones por medio de un Emulador.

Cuando se crea un proyecto en App Inventor se usa tres aplicaciones, la primera se
conoce como el gestor de proyectos y permite crear, eliminar y modificar los proyectos
gue construyas en App Inventor. La segunda se conoce como el App Inventor
Designer, con este podras construir o disefiar las pantallas de tu programa, y la
tercera es el App Inventor Blocks Editor, en el que se definen y programan los

componentes de la aplicaciéon moévil. (MINTIC, s.f.)

4. Etapas Tecno Pedagogicas del Diseiio de la Aplicaciéon
Educativa

Durante el desarrollo de este trabajo final para optar al titulo de profesor de educacion
media, PEM del segundo semestre del afio 2021 en la carrera informatica educativa
en modalidad profesionalizacion, de la UNAN Managua, como inicio de nuestro
proyecto se analizé la malla curricular macro unidad pedagogica primaria regular
grado sexto, unidad sexta, pagina 54 del PDF del MINED, La célula unidad estructural
y funcional de los seres vivos. Luego de esto, se planted, la necesidad de crear un
documento de integracion curricular y una aplicacion educativa con el proposito que
sirva de apoyo en la asignatura “Ciencias Naturales, del sexto grado de primaria
regular del segundo semestre, con la unidad, “La célula unidad estructural de los

seres vivos”.

Es asi, como se orienta trabajar en el desarrollo de nuestra aplicacion educativa que
llevara como nombre “DiviCell” divisidn celular, y creada con el software en linea, MIT
App Inventor. Esta debe llevar fondos alusivos a las células humanas, botones y
avatar especificamente y que contenga ejercicios de repaso y reforzamiento, ademas
de, que, sirva de apoyo a los estudiantes del sexto grado que lleven la asignatura

ciencias naturales.
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El 27 de septiembre se inicia a trabajar en la primera entrega de los aspectos tecno
pedagodgicos de la aplicacion educativa “DiviCell”, ese mismo dia se entrega la guia
de estilo del primer prototipo de la aplicacién, el dia 4 de octubre entregamos el primer
avance de las etapas tecno pedagogicas que consiste ademas en la entrega de la
aplicacion en formato APK y de un formulario en Google Form con preguntas para
evaluar la interfaz de dicho prototipo.

4.1. Disefio de aspectos Pedagdgicos

Para poder llevar a cabo los aspectos pedagdégicos se utilizo la documentacion de la
pagina del MINED la Malla Curricular para una investigaciéon adecuada de dicha
unidad y contenido, en la asignatura de Ciencias Naturales, se tomd el indicador de
logro de la unidad el cual es la guia para que el estudiante aplique en su actividad
correspondiente (Las células humanas) todo para mantener un mejor recurso de

investigacion para dicho tema.

Se Procedio a la definicion y tipo de actividades en la fecha correspondiente donde
se decidio trabajar con el software App inventor que es un entorno de desarrollo de
software creado por Google Labs, para la elaboracién de aplicaciones destinadas al
sistema operativo Android. Disefiamos la pantalla principal y al dar un clic en entrar
veremos la siguiente pantalla del mend que presentara los siguientes ejercicios:
Ejercicio seleccién mdltiple, ejercicio complete, ejercicio verdadero, falso, Recursos

digitales y Videos Informativos.

Pensamos en este tipo de actividades con el fin de que para el estudiante sea algo
nuevo, interactivo y dinamico, para mantener su concentracibn con nuevos
conocimientos para que desarrolle sus habilidades y destrezas fuera de lo cotidiano
dentro del salén de clases, son actividades con recursos el cual el estudiante no
tendra que utilizar una hoja de papel y un lapiz, sino que solo tendra de apoyo la app
educativa y dentro de ellas las actividades a evaluar, para ello se disefié con un
método de ejercitador considerando que se logre un aprendizaje eficaz y que adquiera

los conocimientos necesarios para comprender cierta informacion en la asignatura.
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Se plante6 lo que son las estrategias de ensefianza-aprendizaje en donde se tomo
muy en cuenta la integracion de las TIC en esta asignatura, y las que se utilizaran son
las siguientes: una exposicion general, el objetivo es que los estudiantes escuchen 'y
se expresen cada uno con sus diferentes ideas para que entre todos logren un mejor
entendimiento y conocimientos, sobre las actividades planteadas, que haya una
participacion entre todos y hacer lluvias de ideas o preguntas relacionadas al tema 'y

de los contenidos asignados.

La propuesta de integracion curricular se comenzo6 a trabajar el 15 de octubre en la
misma detallamos, los recursos TIC gque se necesitaran, la metodologia, los planes
didacticos, las pruebas de evaluacion con su puntaje, la primera revision fue el 22 de
octubre, se modificé la rdbrica y el sistema de puntajes de evaluacion, asi como
detalles de la propuesta en la metodologia para entregarse finalmente el 3 de

noviembre del aflo en curso.

4.2. Disefio de aspectos Técnicos

El desarrollo de la aplicacion educativa nombrada “DiviCell” “Division celular sera con
apoyo del software en linea MIT App Inventor, el usuario podra acceder a la aplicacion
y visualizar los sub menus que contendra la aplicacion, las imagenes no podran ser
alteradas por el estudiante, esto, evitara la distraccién del mismos durante el uso de
la aplicacién, en submenu el estudiante podra decidir a qué categoria quiere ingresar,
las pantallas tendran un botén que permitird salir de la aplicacion en cualquier

momento.

Etapas de construccion de la aplicacién educativa.

Luego de analizar la malla curricular del MINED, La célula unidad estructural y
funcional de los seres vivos. Se comienza a crear el documento de integraciéon
curricular y una aplicacion educativa.

La primera propuesta de aplicacion que se habia elaborado anteriormente en conjunto
con la clase de informatica y curriculo fue rechazada debido a su poca usabilidad y
falta de elementos visuales contundentes y apropiados para los usuarios que se

pretende atraer con la misma, asi que en vista de los siguiente se decidio, elaborar
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una nueva aplicacion con los mismos fines y parametros, pero esta vez con la ayuda

de un docente experto en disefio y desarrollo de aplicaciones.

Es asi, como el dia 16 de octubre del afio corriente se comienza con el desarrollo de
la aplicacion educativa que llevara nombre de “DiviCell” divisidn celular, y creada con

el software en linea, MIT App Inventor, pero esta vez una version mejorada.

En primer plano se observa en un dispositivo Android (celular, tabletas), primera
pantalla con iméagenes claras y los mas reales posible, ademas llevara un disefio con
fondo neutro para que los estudiantes puedan apreciar con claridad las formas de las

células y significados.

Las figuras no seran imagenes animadas, es decir, las imagenes no poseeran
movimientos que puedan distraer y desconcentrar al estudiante.

De (INICIO) dando la bienvenida, pudiéndose observar fondo alusivo a las células
humanas, avatar y nombre de la aplicacion. Debajo de la pantalla un botdén que indica
(ENTRAR) al dar un clic sobre el puedes acceder a la pantalla menu que contiene
todas las actividades.

En segundo plano observaras pantalla de (MENU) esta contiene varios botones con
las actividades que fueron creadas en la aplicacion educativa DiviCell, como, por
ejemplo:

Ejercicio seleccion multiple, ejercicio complete, Ejercicio, verdadero y falso, Recursos
digitales y Videos Informativos. Al dar un clic sobre cada tema te enviara directo a la

actividad deseada.

Pantalla de actividad complete

1. Creada con fondo de pantalla alusivo a las células humanas, esta actividad
consiste en completar la pregunta realizada, Todas las células estan rodeadas

de una membrana o envoltura esta es diferente en animales, plantas y hongos.
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= Envoltura

= Membrana

2. Las células pueden sufrir cambios de forma o funcion en un proceso conocido

como diferenciacion celular.

» Diferenciacién celular
La respuesta se debe escribir en campo de texto, si al dar un clic en una de las
respuestas y es la correcta manda un texto con un emoji que dice (“Respuesta
correcta”).

Pantalla verdadera y falsa

Consiste en poner verdadero o falso a la pregunta con solo dar un clic sobre el bot6n
de su preferencia, si te equivocas no manda mensaje simplemente elijes la otra
opcion y te daréa resultado positivo 1. Las funciones principales de las células son
nutricion, relacion y reproduccién. R (v) Esta actividad esta creada para que el

estudiante aprenda e investigue, ya que no tiene dificultades de acertar.
Pantalla actividad de seleccién multiple

Disefiada con fondo alusivo a las células humanas contiene una etiqueta donde se

hace una sencilla pregunta con tres (3) opciones.

Disefiada con fondo alusivo a las células humanas contiene una etiqueta donde se

hace una sencilla pregunta (Son células humanas). Tendras tres (3) opciones.

Son 5 preguntas y cada una de ellas tiene 3 opciones y deben de elegir solo una
opcién, si elige la respuesta correcta le saldr& un emoji con un texto que dice
respuesta correcta, si elige la incorrecta también le va a salir otro emoji con respuesta
incorrecta, asi es sucesivamente con cada pregunta. Por eso es necesario que antes

de hacer la actividad haya estudiado un poco sobre el tema.

1) ¢Quién descubrio la célula en 1665?
e Robert Hook
e Robert Palma
e Maria Amaya
La respuesta correcta es: Robert Hook.
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2) ¢Qué unidad es la mas adecuada para medir la longitud de una célula?
e Metros
e Centimetros
e Micrémetro

La respuesta correcta es: Micrémetro

¢Por qué disefar esta aplicacion? Para mejorar la calidad de la educacion,
potencializar el interés del estudiante e inducirlo a estudiar y conocer las células

humanas mediante la asignatura ciencias naturales.

5. Propuestade Integracion curricular
5.1. Definicion de la propuesta

El desarrollo de nuestra aplicacion educativa, se desarrollara para ejercitar y reforzar
los conocimientos del estudiante, lo cual permitird apoyar al docente para dar la
repuesta a los estilos de aprendizaje y capacidades de cada estudiante al integrar la
tecnologia en el proceso de ensefianza y aprendizaje lo cual sera una forma mas
dindmica y atractiva donde tendran nuevas experiencias que promuevan la atencion

de la asignatura y el interés de los contenidos y actividades.

Con los avances tecnologicos el estudiante se afrenta a un aprendizaje moderno
donde el docente tendra que trasmitir el conocimiento para que el estudiante logre el
aprendizaje haciendo el uso de la TIC. La aplicacion DiviCell su objetivo es hacer mas
practico e interactivo el desarrollo de los contenidos de la asignatura de Ciencias
Naturales, Unidad VI: La célula; unidad estructural y funcional de los seres vivos,
creando un ambiente creativo e innovador para el aprendizaje del estudiante y de esa

manera lograr la enseflanza mas compleja asi obteniendo unos buenos resultados.

Nuestra aplicacion DiviCell es de tipo Ejercitador esta disefiada para el apoyo de la

asignatura de ciencias naturales de sexto grado de educacién primaria, en la unidad
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VI: la célula: unidad estructural y funcional de los seres vivos. Segun la malla curricular
de Nicaragua 2021 del MINED. Teniendo en cuenta la aplicacion educativa no
remplazara los métodos didacticos educativos establecido por MINED, sino que solo
sera un reforzamiento utilizando las TIC, para que el alumno pueda practicar sus
conocimientos. Esta aplicacion ante de su uso el maestro debe ser asesorado por un
docente TIC del colegio para llevar a cabo el manejo de la aplicacion para un mejor
uso e interpretacion. Cuando el estudiante interactie con la aplicacion, lea los
contenidos y realice las actividades programadas lograra comprender de manera
correcta, el significado de la célula, su estructura y su funcion. Realizada todas las
actividades programadas de la aplicacion educativa el docente podra evaluar el
desempeiio del estudiante y asi calificar segun los resultados obtenidos de la

aplicacion.

En la planeacién didactica detallada mas adelante, segun los planes de clase
elaborados, especificamente en las actividades de aprendizaje se propone trabajar
con la aplicacion DiviCell, acompafada de ciertos recursos TIC que serviran de
complemento en el proceso de ensefianza aprendizaje como lo es el data show donde
veran los videos educativos sobre la funcién de la célula tanto animal como vegetal y
la diferencia entre las mismas desde la plataforma de YouTube, asi también el uso
de una computadora para acceder a la plataforma de video y para el uso de la
aplicacion en si se utilizaran tabletas de las que disponga el centro educativo y si el
alumno se siente mas comodo con su celular movil entonces que lo utilice en vez de

la Tablet que provee el centro.

5.1.2. Descripcion de la forma de integracion de las TIC

La aplicacion educativa DiviCell, cuenta con un médulo de recursos digitales que
consiste en libros de ciencias naturales en formato PDF y un médulo de video acerca
de los diferentes temas y subtemas de la unidad a estudiar. en cuanto, al contenido,

este es un tipo de software ejercitador que constara de médulos de actividades, asi
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como seleccion multiple, verdadero o falso y complete, que servira como
reforzamiento en cuanto al contenido, esto ayudara a reforzar conocimientos en los
estudiantes en su proceso de ensefianza y aprendizaje, Con esta aplicacion se busca
poder motivar a los estudiantes, es decir, se pretende que el alumno pueda
interesarse y verse animado por este recurso y asi alcanzar que el alumno se pueda

ejercitar para una autoevaluaciéon formativa.

Se utilizara en la unidad VI: La Célula Unidad estructural y funcional de los seres
vivos, en la cual el estudiante ya ha recibido todo el contenido en las secciones
anteriores. Esta aplicacion se usara de forma individual, para que el estudiante tenga
un aprendizaje significativo y pueda desarrollar sus propias habilidades, se contara
con la ayuda del docente en caso de que los estudiantes presenten problemas al
utilizar la aplicacion, El estudiante al momento de usar la App debera conocer los
conceptos de las clases de: La célula; Historia y postulados de la teoria celular,
clasificacion segun su estructura, origen, semejanzas Yy diferencias entre células esto
ayudara en el desarrollo y proceso de su aprendizaje e incluso puede compartir su

experiencia aprendiendo con este recurso.

Existe otra forma de apoyar el contenido, por medio de recursos TIC, como una
computadora, Tablet o celular con la diferencia que seria como un aula virtual, pero
siempre teniendo en cuenta que no todos tienen la capacidad de tenerlos, esta
aplicacion es totalmente apropiada porque en su mayoria logran llamar la atencion al
alumno y llega a motivarlo porque a medida que va avanzando, esta aprendiendo de
una forma dnica y divertida, ayudandolo asi en su proceso de ensefianza y
aprendizaje. Con esta aplicacion se busca poder motivar a los estudiantes, es decir,
se pretende que el alumno pueda interesarse y verse animado por este recurso y asi

alcanzar que el alumno se pueda ejercitar para una autoevaluacion formativa.

De acuerdo a la necesidad educativa encontrada en los estudiantes del 6to grado en
la asignatura de Ciencias Naturales en los contenidos “La célula unidad estructural y

funcional de los seres vivos”, se propone las siguientes alternativas de solucion:
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* Hacer uso de recursos didacticos digitales tales como: el video, la imagen,
presentaciones, juegos, que capten la atencion del estudiante.

« Incluir la aplicacion educativa DiviCell en las actividades en clase.

* Incluir actividades ludicas en las que se haga uso de la tecnologia.

5.1.3. Poblacion Objeto

La propuesta de integracidén curricular se basa a la recopilaciéon de datos de la
poblacion estudiada en este caso a los estudiantes de sexto grado de educacién
primaria entre las edades de 11 a 14 afios maximo. Al identificar que los aprendices
tengan dicho interés y expectativas para que domine y capten a la vez el tema
proporcionado, pueden tener interés en aprender y saber mas a fondo lo que el
docente le indique segun el contenido de la carta personal, con el apoyo de los
recursos de ensefianza y aprendizaje con el objetivo que el estudiante podra obtener

un mejor conocimiento paso a paso con la aplicacién educativa.

Esta aplicacion no requiere de un conocimiento experimentado, pero al menos tendran
que tener un previo conocimiento utilizando aplicaciones mdviles, asi como
conocimientos basicos de las TIC. Ya que el uso de la aplicacién, aunque no sea
complicada para los estudiantes o para el docente ambos tienen que manejar en un
nivel medio las funciones principales de la tecnologia, asi se le facilitara su uso y
contribuiran de sus conocimientos. Tomando en cuenta que las sesiones de clases se
impartiran de 45 minutos a lo que le corresponde, por esa parte el docente organizara

bien la clase para cumplir con el tiempo sugerido para la integracion de los recursos.
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5.2. Planificacion Didéactica

. Unidad Didactica:

La unidad didactica es la interrelacion de todos los elementos que intervienen en el
proceso de ensefianza-aprendizaje con una coherencia interna metodoldgica y por

un periodo de tiempo determinado» (Ibanez, 1992, 13).

En definitiva, se puede decir que se entiende por Unidad did4ctica toda unidad de
trabajo de duracién variable, que organiza un conjunto de actividades de ensefianza
y aprendizaje y que responde, en su maximo nivel de concrecién, a todos los
elementos del curriculo: qué, cdmo y cuando ensefiar y evaluar. Por ello la Unidad
didactica supone una unidad de trabajo articulado y completa en la que se deben
precisar los objetivos y contenidos, las actividades de ensefianza y aprendizaje y
evaluacion, los recursos materiales y la organizacion del espacio y el tiempo, asi
como todas aquellas decisiones encaminadas a ofrecer una mas adecuada atencion

a la diversidad del alumnado.

. Funcién en el ambito de la Educacion:
La funcién principal es organizar y estructurar las tematicas que se trataran en un
determinado curso escolar o periodo de tiempo. Ademas, permite secuenciar los
contenidos a tratar durante el curso, siguiendo una légica y teniendo en cuenta la edad

y el nivel educativo de los alumnos.

o Utilidad:
La principal utilidad es organizar y estructurar las tematicas que se trataran en un
determinado curso escolar o periodo de tiempo. A demas, permite secuenciar los
contenidos a tratar durante el curso, siguiendo una logica y teniendo en cuenta la

edad y el nivel educativo de los alumnos.

37



o La Unidad Didactica la conforman los siguientes elementos:

Descripcion de la unidad didactica: En este apartado se podra indicar el tema
especifico o nombre de la unidad, las competencias de grado que deben tener los
alumnos, los ejes transversales de la clase, el nUmero de sesiones de que consta la

unidad, etc.

fechas: Se detalla claramente la fecha de desarrollo de cada contenido de la unidad

didactica.

objetivos: Los objetivos establecen qué es lo que, en concreto, se pretende que
adquiera el alumnado durante el desarrollo de la unidad didactica. Es interesante a la
hora de concretar los objetivos tener presentes todos aquellos aspectos relacionados

con los temas transversales.

Contenidos: Al hacer explicitos los contenidos de aprendizaje sobre los que se va a
trabajar a lo largo del desarrollo de la unidad, deben recogerse tanto los relativos a

conceptos, como a procedimientos y actitudes.

Recursos: Es el conjunto de medios materiales que intervienen y facilitan el proceso

de ensefanza-aprendizaje.

Estrategias de Enseflanza-Aprendizaje: Son procedimientoS 0 recursos
(organizadores del conocimiento) utilizados por el docente, a fin de promover
aprendizajes significativos que a su vez pueden ser desarrollados a partir de los

procesos contenidos en las estrategias cognitivas (habilidades cognitivas).
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evaluacion: Las actividades que van a permitir la valoracion de los aprendizajes de
los alumnos, de la préactica docente del profesor y los instrumentos que se van a
utilizar para ello, deben ser situadas en el contexto general de la unidad, sefialando

cudles van a ser los criterios e indicadores de valoracion de dichos aspectos.

Asimismo, es muy importante prever actividades de autoevaluacion que desarrollen

en los alumnos la reflexion sobre el propio aprendizaje.

5.2.1. Propuesta de Unidad Didéactica
Justificacion de la Unidad Didactica:

Unidad Didéctica N° 6: La célula unidad estructural y funcional de los

seres Vivos.

La informatica supuso una revolucion tecnolégica desde su aparicion a mediados del
siglo XX. Desde entonces los soportes fisicos que almacenan la informacién no han
dejado de evolucionar, volviéndose cada vez mas pequefios y ligeros y a la vez con
mayor capacidad. Una evoluciéon que recientemente ha culminado con la reciente

aparicion de “la nube”.

Nuestros alumnos pertenecen a la llamada “Era Digital” y por ello, han desarrollado
un profundo vinculo con todas estas tecnologias, desde las tabletas y los Smartphone,
hasta los portatiles y ordenadores de sobremesa. Sin embargo, y a pesar de estas
caracteristicas, resulta evidente que la mayor parte de ellos desconocen sus
capacidades reales, sistemas operativos, elementos basicos e, incluso, carecen de
una actitud critica en lo que se refiere a la busqueda, intercambio o descarga de la

informacion.

Al integrar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién TIC, en la educacion,
el desarrollo de aplicaciones educativas con la herramienta sistemas de autor MIT

App Inventor, entre otros procesos relacionados que hasta la fecha sigue dando

39



muchos aportes en la transformacion escolar en el proceso de ensefanza-

aprendizaje.

Por todo ello, y siempre teniendo en cuenta los criterios de evaluacién que conforman
nuestra area, asi como los objetivos propios de la etapa, planteamos esta Unidad

Didactica, vinculada a los objetivos propuestos en nuestro trabajo.

Para esta unidad nos planteamos que los alumnos no solo utilicen la aplicacion
educativa con un fin ladico, sino como una herramienta para mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje.
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Unidad Didactica:
Tabla de Distribucion de la Unidad:

Sexto Grado
UNIDAD | NOMBRE DE LA UNIDAD HORA/CLASE
VI. La célula unidad estructural y funcional de los seres vivos. 6
TOTAL 4 frecuencias semanales

Competencias de ejes transversales:

1. Interactia con su medio natural, social y cultural en convivencia pacifica, responsable y respetuosa que permitan
desarrollarse en un ambiente de paz y armonia.

2. Practica acciones de uso racional, proteccion, prevencion y conservacion del medio ambiente y los recursos naturales,
en la familia, la escuela y la comunidad, que favorezca el desarrollo sostenible y el bienestar de las nuevas
generaciones.

3. Fortalece su autoestima, confianza y seguridad, al respetarse a si mismo y a las demas personas reconociendo sus
caracteristicas y necesidades. 4. Busca y selecciona informacion confiable de forma critica y analitica.

Unidad Didactica N° 6: La célula unidad estructural y funcional de los seres vivos. Duracién: 6 sesiones

Competencia de Grado: Explica la importancia de la célula como la unidad estructural y funcional de los seres vivos, estableciendo semejanzas
y diferencias segun criterio.

Sinopsis: Utilizar la aplicacion educativa “DiviCell” “Division celular” como recurso de apoyo en la asignatura “Ciencias naturales” de “sexto”

grado de educacion media, en la unidad “sexta” para potencializar las habilidades de los estudiantes y el interés por estudiar las células humanas
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apoyado con el software App inventor que es un entorno de desarrollo de software creado por Google Labs, para la elaboracion de aplicaciones

destinadas al sistema operativo Android.

N° Contenidos: Criterios de Evaluacion:
1 La Célula e Utiliza de forma critica, reflexiva y analitica
2 Postulados de la Teoria Celular el software educativo. _
_ e Dominio de la aplicacion educativa y los
3 Caracteristicas procesos necesarios para la realizacion de
4 Importancia las diferentes actividades.
— _ e Participacion
5 Estructura basica de las células e Expresion oral y escrita
6 Funcion de la célula e Entrega de tareas
7 Clasificacion de la célula segun su estructura y su origen ¢ S::é'éfncéon de actividades en el libro y el
8 Las partes de la célula animal y vegetal
9 Semejanzas entre célula animal y vegetal
10 Diferencia entre célula animal y vegetal
Fecha Objetivos Contenidos Recursos Estrategias de Evaluacion
Didéacticos Ensefianza
aprendizaje

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

Estrategias de
Evaluacion

Instrumento de
Evaluacion
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Describe la | Organizar Expresa sus | 1. LaCélula Pizarra Preguntas orales |e Autoevaluacion y | Tarea en casa:
historia, exposiciones en | ideas en los e Postulado Marcad abiertas. Diagnostica Actividad N°1
18102021 | 1 Teorfa | cialoguey analice | referdos a la Teoria Softwar | hagina i 101 del |* ol taloge | ©29-#108 dellibro
guey an: . eoria lioro de Ciencias | travesdeldialogo | ge Ciencias
celular, las | la célula, | célula, los Celular e de N ¢ Preguntas
- , . aturales i Naturales
caracteristicas | postulados de la | postulados de e Caracteri aprendi directas orales o
e importancia | teoria celular, su | la teoria, sus sticas zaje Debatir conceptos | egcritas.
de la célula, | caracteristica e | caracteristicas e Importanc Libros tedricos sobre la
haciendo uso | importancia. e importancia ia de texto | célula, postulados
de informacién de la Teoria Presentacion de la
pertinente y Celular, sus Aplicacion
confiable. caracteristicas e educativa
importancia. “DiviCell”
Dar a conocer la
aplicacién
educativa que en
cierto desarrollo de
la clase se utilizara
para poner en
préactica los
contenidos
desarrollados en la
unidad.
Conoce la | Estructura la | Evalla la | 2. Estructura Pizarra Docente hara una |e Formativa Tarea en casa:
20/10/2021 e§tr_uctura informacion de es}r_uctura be,isica de las Marcad breve exposicion |e Cualitativa Actividad N°6,
basica de las | forma clara | basica de las células ores la estructura . .
. . - Pag. #109 del libro
células. aprovechando las | células Softwar basica de |las de Ciencias
posibilidades e de | células haciendo Naturales
aprendi uso de una lamina
zaje y apoyandose de
Libros las imagenes que
de texto | aparece en la pég.
lamina #104 del libro de

Ciencias Naturales
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21/10/2021 | Identifica las | Debatir sobre la | Valorar la| 3. Funciéndela Proyect Orientar la | e« Formativa Cuestionario  de
funciones de | funcibn de la | funcion de la célula or observacion de un | e Cualitativa trabajo: En base al
la célula célula en los | célula de los Comput | video en la una | ¢ Cuantitativa video presentado.

seres Vivos. seres vivos adora clase, para
Marcad identificar la
ores funcién de la célula Tarea en casa:
Softwar Actividad ~ N°5
e de Realizacid g Pég. #109 del libro
aprendi eallzacion ~ de de Ciencias
zgje clase practica Naturales
Libros utilizando un
de texto | cuestionario en
cuestion | base al video
ario presentado.
En plenario se
exponen los
resultados y
experiencias para
unifican criterios.

22/102021 | Clasifica la | Reconoce en una | Interiorizar la | 4. Clasificacién Marcad El docente orienta | e« Formativa Sistematico  con
célula segun | imagen una | importancia de la célula ores trabajo en pareja | (autoevaluacién) | Aplicaciéon
su estructuray | célula animal y | del segun su Softwar para leer pagina | ¢ Cualitativa educativa
origen. una vegetal. conocimiento estructura y e de | #106 sobre la | e Cuantitativa “DiviCell”

de clasificar la su origen aprendi clasificacién de la utilizando la
célula segun zaje célula segun su actividad de
su estructura 'y Libros estructura 'y su Verdadero y falso.
su origen de texto origen.

Hoja de

trabajo Tarea en casa:

Los  estudiantes
podran analizarla
informacion  que
posterior le sera
atil al momento de
realizar el
sistematico.

Actividad N°4.
Pag. #1009 del libro
de Ciencias
Naturales
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25/10/2021

Identifica
partes de la
célula animal y
vegetal

Debatir sobre Las
partes de la célula
animal y vegetal

Comprende
las partes de
célula animal
y vegetal y su
importancia
para la vida.

Las partes
de la célula
animal y
vegetal

Marcad
ores
Softwar
e de
aprendi
zaje
Libros
de texto
Hoja de
trabajo

Estructurar grupos
de estudio para
buscar, leer e
interpretar las
partes de la célula
animal y vegetal.

En plenario discutir
estos  conceptos
apoyados de la

pagina # 105
Realizar clase
practica de forma
individual por
medio de la
aplicacién
educativa
“DiviCell”

e Formativa
e Cuantitativa

Clase practica con
la Aplicacion
educativa
“DiviCell”
utilizando la
actividad
Seleccidn

Multiple.

Tarea en casa:

Actividad N°7,
P&g. #109 del libro
de Ciencias
Naturales
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27/10/2021

Establece
semejanzas y
diferencias
entre la célula
procariota vy
eucariota,
animal y
vegetal
haciendo uso
de los
recursos
didacticos
disponibles en
su medio.

Interactia con su
medio natural,
practicando las
medidas para

proteger y
conservar a los
animales y

plantas de su
entorno y valores
de convivencia
pacifica, la
responsabilidad
perseverancia e
independencia en
la construccion de
su  aprendizaje
para observar.

Nombro y
reconozco las
semejanzas y
diferencias
entre  célula
animal y
vegetal

6. Célula
animal
vegetal

y

e Semejanz
as entre

célula
animal
vegetal

y

e Diferencia

entre
célula
animal
vegetal

y

Pizarra
Marcad
ores
Softwar
e de
aprendi
zaje
Libros
de texto
Lamina
Hoja de
trabajo

Docente  expone
brevemente
semejanzas y
diferencias entre
célula animal vy
vegetal

En papelégrafo se
presenta mapa
conceptual que
aparece en la
pagina # 110 del
libro de Ciencias
Naturales vy vy
organizar un
debate sobre estos
aspectos.

Realizar clase
practica de forma
individual por
medio de la
aplicacién
educativa
“DiviCell”

e Formativa
e Cuantitativa

Sistematico con
Aplicacion
educativa
“DiviCell”
utilizando la
actividad

Complete.

Tarea en casa:

Actividad N°3,
Pag. #108 del libro
de Ciencias
Naturales

46




UNIVERSIDAD
5.2.2. Planes de Clase NACIONAL
AUTONOMA DE
PLAN DE CLASE N°.1 NICARAGUA,
MANAGUA
|. DATOS GENERALES: UNAN - MANAGUA

Fecha: 18 de octubre de 2021
Asignatura: Ciencias Naturales
Grado: 6to A

Turno: Matutino
Tiempo: 45 minutos
Il. Objetivos de aprendizajes:

Conceptual: Describe la historia, postulados de la Teoria celular, las caracteristicas e

importancia de la célula, haciendo uso de informacién pertinente y confiable.

Procedimental: Organizar exposiciones en las que se dialogue y analice la célula,

postulados de la teoria celular, su caracteristica e importancia.

Actitudinal: Expresa sus ideas en los conocimientos referidos a la célula, los

postulados de la teoria, sus caracteristicas e importancia.
lll. CONTENIDO:

Unidad VI: La célula: unidad estructural y funcional de 10S S~~~ " "=~ oA 1acéuia Unided Estuctural ¥ Funcional D Los Seres Vivos

Tema: 1. La Célula

La Célula, Unidad Estructural
Y Funcional De Los Seres Vivos
-Postulados de la Teoria Celular LA CELULA @

-Caracteristicas

-Importancia
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IV. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

a. Actividades Iniciales: 10 min.

b.

v' Pasar asistencia

v Revisar tarea en casa

v Repaso del tema anterior

v Explicar los objetivos de la clase
v Orientar la clase

Actividades de Desarrollo: 25 min.

Por medio de preguntas orales abiertas de la pagina # 101 del libro de Ciencias
Naturales realizar lluvia de ideas para conocer los saberes previos.

Conversar con el docente y los comparieros:

- ¢Qué es la célula?

- ¢Cuales son las partes fundamentales de la célula?
- ¢ Cudl es la funcién de la célula?

Debatir conceptos tedéricos sobre la célula, postulados de la Teoria Celular, sus
caracteristicas e importancia.

Dar a conocer la aplicacion educativa que en cierto desarrollo de la clase se
utilizara para poner en préactica los contenidos desarrollados en la unidad.

Actividades Finales: 10min.

e Repaso de la clase.

e Orientar tarea en casa:

Tarea en casa:

Actividad N°1, Pag. #108 del libro de Ciencias Naturales

V. ACTIVIDADES DE EVALUACION:

Formativa a través del dialogo

VI. RECURSOS DIDACTICOS:
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Pizarra

Marcadores

Software de aprendizaje
Libros de texto

PLAN DE CLASE N°.2
|. DATOS GENERALES:

Fecha: 20 de octubre de 2021
Asignatura: Ciencias Naturales
Grado: 6t0 A

Turno: Matutino
Tiempo: 45 minutos

Il. Objetivos de aprendizajes:

Conceptual: Conoce la estructura basica de las células.

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

Procedimental: Estructura la informacién de forma clara aprovechando las

posibilidades.

Actitudinal: Evalla la estructura béasica de las células.

[ll. CONTENIDO:

Unidad VI: La célula: unidad estructural y funcional de los seres vivos.

Tema: 2. Estructura basica de las células

IV. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

a. Actividades Iniciales: 10 min.

v' Pasar asistencia

v' Revisar tarea en casa: Actividad N°1, Pag. #108 del libro de Ciencias

Naturales

v' Repaso del tema anterior: Por medio de la dinamica del repollo
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v Explicar los objetivos de la clase
v Orientar la clase
b. Actividades de Desarrollo: 25 min.
e Docente hara una breve exposicion la estructura basica de las células
haciendo uso de una lamina y apoyandose de las imagenes que aparece en la
pag. #104 del libro de Ciencias Naturales

e Con base a laimagen la maestra conversa y expone la estructura basica de la
célula:

e Dibuja la célula en tu cuaderno y anota informacion breve sobre la estructura
bésica de las células.

c. Actividades Finales: 10min.

e Repaso de la clase.
e Orientar tarea en casa:
Tarea en casa:
Actividad N°6, Pag. #109 del libro de Ciencias Naturales

V. ACTIVIDADES DE EVALUACION:

Estructura basica de las células

Las células pueden tener formas y tamanos muy distintos: sin embargo. todas
presentan tres partes que son comunes y fundamentales.

- La membrana: Es una
cubierta que rodea la brpomsecs
célula y la separa del
exterior.

- El nicleo: Es la parte
que controla el funcio-
namiento de la célula.
Tiene forma redondea-
da y se encuenira den-
tro del citoplasma.

- El citoplasma: Es un
material gelatinoso.
Es la parte que queda
enfre la membrana y
el nucleo. Esta forma-
do por agua con nu-
merosas sustancias di-
sueltas. Ademas en él
encontramos diversos
organulos, que son dis-
tintas partes de la célu-
la. cada una con una
funcion.

Aparato ae
Golal croanuio



e Formativa a través del conversatorio y debate desarrollado por medio de la

imagen y las anotaciones realizadas.

e Cualitativa por medio del dibujo realizado en su cuaderno.

VI. RECURSOS DIDACTICOS:

v' Pizarra
Marcadores
Software de aprendizaje

Libros de texto

D N N NN

lamina

PLAN DE CLASE N°.3

|. DATOS GENERALES:

Fecha: 21 de octubre de 2021

Asignatura: Ciencias Naturales

Grado: 6to A

Turno: Matutino

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA
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Tiempo: 45 minutos

@3 YouTube

LA CELULA PASO A PASO unidad estructural y funcional de los seres vivos

Il. Objetivos de aprendizajes:

Conceptual: Identifica las funciones de la célula.

Actitudinal: Debatir sobre la funciéon de la célula en los seres vivos.

Procedimental: Valorar la funcién de la célula de los seres vivos.

[Il. CONTENIDO:

Unidad VI: La célula: unidad estructural y funcional de los seres vivos.

Tema: 3. Funcién de las células

IV. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

a. Actividades Iniciales: 10 min.

v
v

v
v
v

Pasar asistencia

Revisar tarea en casa: Actividad N°6, Pag. #109 del libro de Ciencias
Naturales
Repaso del tema anterior: Por medio de la dinamica del 14piz hablante

Explicar los objetivos de la clase

Orientar la clase

b. Actividades de Desarrollo: 25 min.

e Orientar la observacion de un video en la una clase, para identificar la funcion

de la célula

https://www.youtube.com/watch?v=sM-hVIG1VuQ
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e Realizacidn de clase practica utilizando una hoja de aplicacion en base al

video presentado.

1. Identifica los trios de columnas en orden: imagen - nombre (Gnelos con una linea) y funcién
(coloréalos del mismo color).

~
v
Almacenan agua, nutrientes o
Las Mitocondrias sustancios que elobora o necesita
eliminar
. O
Ambos transportan sustoncias de
Reticulo una parte a otra de la célula
Endoplasmatico
O O

O .
Interviene en la produccion,
Los Cloroplastos almacenamiento y transporte de
C

determinadas sustancias.

e En plenario se exponen los resultados y experiencias para unifican criterios.
e Lee la pagina # 105 sobre la Funcion de la célula y resuma la informacion

para que anote en su cuaderno sobre la funcién de la célula:

c. Culminacioén

e Repaso de la clase.
e Orientar tarea en casa:

e Tareaen casa:
Actividad N°5 Pag. #109 del libro de Ciencias Naturales

c. Actividades Finales: 10min.



c. Actividades Finales: 10min.
. Repaso de la clase.

. Orientar tarea en casa:

Tarea en casa:
Actividad N°5 P&g. #109 del libro de Ciencias Naturales

V. ACTIVIDADES DE EVALUACION:

e Formativa a través del resumen realizado y copiado en el cuaderno.
e Cualitativa por medio del coloreo de la actividad plasmada en la hoja de
trabajo.

e Cuantitativa por medio de la evaluacion de la hoja de aplicacion.

VI. RECURSOS DIDACTICOS:

Proyector

Computadora
Marcadores

Software de aprendizaje

Libros de texto

NN N N N SR

cuestionario

PLAN DE CLASE N°.4

UNIVERSIDAD
|. DATOS GENERALES: NACIIONAL
AUTONOMA DE
Fecha: 22 de octubre de 2021 NICARAGUA,
Asignatura: Ciencias Naturales MANAGUA
UNAN - MANAGUA

Grado: 6to A
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Turno: Matutino

Tiempo: 45 minutos

Il. Objetivos de aprendizajes:

Conceptual: Clasifica la célula segun su estructura y origen.
Procedimental: Reconoce en una imagen una célula animal y una vegetal.

Actitudinal: Interiorizar la importancia del conocimiento de clasificar la célula segun

su estructura y su origen.

[Il. CONTENIDO:

Unidad VI: La célula: unidad estructural y funcional de los seres vivos.
Tema: 4. Clasificacion de la célula segun su estructura y su origen

IV. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

a. Actividades Iniciales: 10 min.
v' Pasar asistencia

v' Revisar tarea en casa: Actividad N°5 Pag. #109 del libro de Ciencias
Naturales
v" Repaso del tema anterior: Por medio de la dinamica La silla se quema

<

Explicar los objetivos de la clase

v" Orientar la clase

b. Desarrollo: 25 min.
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e El docente orienta trabajo en pareja para leer pagina #106 sobre la
clasificacion de la célula segun su estructura y su origen.

L Cenatn. U Eatrsctorsd v Sunciomet Oe Lot Seres Vieos
ermeianIcn entre CeILES D oC ARG RIS ¥ Suwc Grkotas

- 1n Cre—et rreree scrireacy 3 ey Centcs > 3 e 3 e e

O A, PR EACIETTIET w A

e Los estudiantes podran analizarla informacién que posterior le sera util al
momento de realizar el sistematico ante de ello realizar la siguiente actividad

en su cuaderno:

Observa la siguiente tabla. Luego, marca con un v las estructuras presentes en las células procariotas y euca-

riotas.
Célula Célula eucariota
procariota | cgjylaanimal | Célulavegetal

Estructura

Nucleo

Mitocondria

Cloroplasto

Ribosoma

ADN

Pared celular

e Sistematico con Aplicacion educativa “DiviCell” utilizando la actividad de
Verdadero y falso.

c. Actividades finales: 10min.

e Repaso de la clase.
e Orientar tarea en casa:
Tarea en casa:
Actividad N°5 Pag. #109 del libro de Ciencias Naturales
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V. ACTIVIDADES DE EVALUACION:

e Formativa a través del resumen realizado y copiado en el cuaderno.

e Cualitativa por medio del uso adecuado de la aplicacion educativa “DiviCell”

e Cuantitativa por medio del sistematico al utilizar la aplicacion educativa
“DiviCell los puntos que obtenga va a ser acumulado.

VI. RECURSOS DIDACTICOS:

v' Marcadores

v' Software de aprendizaje
v' Libros de texto
v

Hoja de trabajo

PLAN DE CLASE N°.5

UNIVERSIDAD
. DATOS GENERALES: NACIIONAL
AUTONOMA DE
Fecha: 25 de octubre de 2021 NICARAGUA,

MANAGUA

Asignatura: Ciencias Naturales
UNAN - MANAGUA

Grado: 6to A

Turno: Matutino

Tiempo: 45 minutos

II. OBJETIVOS DE APRENDIZAJES:

Conceptual: Identifica partes de la célula animal y vegetal.
Procedimental: Debatir sobre Las partes de la célula animal y vegetal.

Actitudinal: Comprende las partes de célula animal y vegetal y su importancia para

la vida.
[ll. CONTENIDO:
Unidad VI: La célula: unidad estructural y funcional de los seres vivos.

Tema: 5. Las partes de la célula animal y vegetal
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IV. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

v

a. Actividades Iniciales: 10 min.

Pasar asistencia

Revisar tarea en casa: Actividad N°4. Pag. #109 del libro de Ciencias
Naturales

Repaso del tema anterior: Por medio de la dinamica ABC

Explicar los objetivos de la clase

Orientar la clase

b. Actividades de Desarrollo: 25 min.

Por medio de una lamina presentar las partes de la célula animal y vegetal.

CELULA ANIMAL CELULA VEGETAL

Ecetegboérd.e

4
a8

o
-

Por medio de un conversatorio discutir las partes de la célula animal y vegetal.

Previo a la realizacion de la clase practica pasar a la pizarra a escribir las
partes de la célula segin convenga:
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PARTES DE LA CELULA ANIMAL Y VEGETAL

e Realizar sistematico de forma individual por medio de la aplicacion educativa
“DiviCell” utilizando la actividad Seleccion Multiple.

e Son un total de 5 preguntas con tres opciones elige una palabra de cada
pregunta.

c. Actividades Finales: 10 min.

e Repaso de la clase.

e Orientar tarea en casa:
Tarea en casa:

Actividad N°7, Pag. #109 del libro de Ciencias Naturales

V. ACTIVIDADES DE EVALUACION:

e Formativa a través de la clase practica realizada.
e Cuantitativa por medio del sistematico al utilizar la aplicacién educativa
“DiviCell” los puntos que obtenga va a ser acumulado.

VI. RECURSOS DIDACTICOS:

v' Marcadores

v' Software de aprendizaje
v’ Libros de texto

v" Hoja de trabajo
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PLAN DE CLASE N°.6

UNIVERSIDAD
|. DATOS GENERALES: NACIONAL
AUTONOMA DE
Fecha: 27 de octubre de 2021 NICARAGUA,
Asignatura: Ciencias Naturales MANAGUA
UNAN - MANAGUA

Grado: 6to A

Turno: Matutino
Tiempo: 45 minutos
[I. OBJETIVOS DE APRENDIZAJES:

Conceptual: Establece semejanzas y diferencias entre la célula procariota y
eucariota; animal y vegetal haciendo uso de los recursos didacticos disponibles en su

medio.

Procedimental: Interactia con su medio natural, practicando las medidas para
proteger y conservar a los animales y plantas de su entorno y valores de convivencia
pacifica, la responsabilidad perseverancia e independencia en la construccion de su

aprendizaje para observar.

Actitudinal: Nombro y reconozco las semejanzas y diferencias entre célula animal y

vegetal.
[Il. CONTENIDO:
Unidad VI. La célula: unidad estructural y funcional de los seres vivos.
Tema: 6. Célula animal y vegetal
-Semejanzas entre célula animal y vegetal
-Diferencia entre célula animal y vegetal

IV. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:
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<

a. Actividades Iniciales: 10 min.

Pasar asistencia

Revisar tarea en casa: Actividad N°7, Pag. #109 del libro de Ciencias
Naturales

Repaso del tema anterior: Por medio de la dinamica La telarafa
Explicar los objetivos de la clase

Orientar la clase

b. Actividades de Desarrollo: 25 min.

Docente expone brevemente semejanzas y diferencias entre célula animal y
vegetal. Apoyarse de la pagina # 106 del libro de Ciencias Naturales.

En papelografo se presenta mapa conceptual que aparece en la pagina # 110
del libro de Ciencias Naturales y organizar un debate sobre estos aspectos.

Mapa Conceptual de la Célula

Célulia

!
=

Caracterscas
generales

- Son tas unidades
mas pequenas
dotacas de viaa

Procanota Eucariota

maternal genético Maternial genénico
aiEperso en e genro de uvna

Menbrana

Mmartersal
plosmanca genético

- Tamano
microscopico en
generat

crropasma membrana

Alversicod e
forma y funciones

(=) [

&3 ja uniaoa
anatémica
tundamental e
1odo 103 seves vivos

- Conamrutdo - Comneola ¥

por un regula et
Bquido tuncionamiento
wiscoso cetssar

- Tiene

eswucturas

(crganeios)

Seres unic clutares
(bactenas)
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e Realizar clase préactica de forma individual por medio de la aplicacion
educativa “DiviCell” utilizando la actividad Complete.

c. Actividades finales: 10 min.

e Repaso de la clase.

e Orientar tarea en casa:

Tarea en casa:

Actividad N°7, Pag. #109 del libro de Ciencias Naturales

V. ACTIVIDADES DE EVALUACION:

e Formativa a través de la clase expositiva y participacion de los estudiantes
e Cuantitativa por medio del sistematico al utilizar la aplicacion educativa
“DiviCell” los puntos que gane el usuario sera su acumulado.
VI. RECURSOS DIDACTICOS:

Pizarra

Marcadores

Software de aprendizaje
Libros de texto

Lamina

AN N N N SN

Hoja de trabajo

5.3. Descripcion de la Aplicacién.

Durante la creacion de la aplicacién educativa “DiviCell” con la herramienta MIT App
Inventor para la asignatura de Ciencias naturales, dirigida a estudiantes de sexto
grado, se abordaron los siguientes contenidos: Las células humanas, conociendo sus
nombres, tipos de células, formas y el nimero de células que posee el cuerpo
humano, fue creada de un modo indicativo facil, con actividades de tipo seleccién
multiple, Complete y verdadero falso, seccién de recursos digitales y videos

informativos. Seccion de recursos digitales y videos informativos, secciéon donde
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podras ver puntaje ganado y la pantalla final donde podras conocer los nombres de
los creadores de la aplicacion. La aplicacion es realizada con el propdsito de que
funcione como una herramienta de reforzamiento y que logre captar la atencion del
estudiante, motivandolo e involucrandolo en su proceso de aprendizaje en la

asignatura, Ciencias Naturales.

Esta propuesta se encuentra sustentada por la teoria constructivista (Granja 2015),
el conocimiento no se descubre, se construye de modo que el alumno construye su
conocimiento a partir de su propia forma de ser, pensar e interpretar la informacion.
Por otra parte, en esta teoria el docente cede su protagonismo al estudiante quien
asume el papel fundamental en su proceso de formacion, hay que destacar que el
profesor acepta e impulsa la autonomia e iniciativa del alumno por medio materiales

interactivos y manipulables.

La aplicacién desarrollada lleva por nombre “DiviCell”, esta conformada en 4 fases
del proceso de ensefianza-aprendizaje, que pretende que los estudiantes mediante
el uso de esta herramienta tecnolégica puedan desarrollar autonomia y construyan
su propio conocimiento, el docente solamente sera un guia que procurara proveer las
herramientas necesarias, ademas crear un ambiente dinamico, participativo e

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

Pantalla principal

Esta sera la pantalla de inicio, observaras esta pantalla siempre que des comienzo a
la aplicacion educativa, dentro de ella, podremos apreciar fondo con colores neutros,
avatar alusivo a la célula, nombre de la aplicacion educativa y mas abajo barra de
carga, que significa que has iniciado la aplicacion, solo esperas un momento y luego

aparece nueva pantalla de bienvenida.

Pantalla de bienvenida

En segunda pantalla, veremos en cualquier dispositivo Android (celular, tabletas) que
hayamos abierto la aplicacion, en la primera pantalla de (INICIO), podras ver un fondo

de color neutro suave para evitar contrastes, en la parte de arriba de la pantalla veras
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tres botones de izquierda a derecha (1) uno lleva a pantalla de los creadores,(2) dos
apaga automaticamente la aplicacion educativa y el botdn (3) tres lleva a la pantalla
gue has logrado el objetivo con un buen puntaje esta muestra un emoji sonriente de
alegria, mas abajo observaras avatar alusivo a las células humanas, debajo de esta
un botén que indica (ENTRAR) al dar un clic sobre el puedes acceder a la siguiente

pantalla (MENU) que contiene las aplicaciones creadas.

Pantalla menu de opciones

En tercera pantalla observaras el (MENU OPCIONES) esta contiene un fondo de color
neutro suave y varios botones con las actividades que fueron creadas en la aplicacion
educativa DiviCell.

Como, por ejemplo: Actividad Seleccion Mdultiple, Actividad Complete, Actividad
Verdadero y Falso, Botones de Actividad de Reforzamiento como; Recursos Digitales,
Videos Informativos y puntuacion, donde podras afianzar tus conocimientos.

Al dar un clic sobre el botén, te enviara directo a la actividad deseada.

Pantalla actividad de seleccidén multiple

Disefiada con fondo alusivo a las células humanas en la parte superior contiene las
preguntas que iran cambiando segun avances contestando, se encuentre etiqueta
donde veras como a medida vas contestando va descendiendo de numero, luego
veras emoji muy contento para hacer de esta mas atractivo el reto, mas abajo tiene
tres etiquetas donde solo una contiene la respuesta correcta, disefiados con fondos
claros suaves para evitar distraccion del estudiante y (5) cinco sencillas preguntas.

Tendras tres (3) opciones.

Son 5 preguntas y cada una de ellas tiene 3 opciones y deben de elegir solo una
opcion, si elige la respuesta correcta le saldra& un emoji con un texto que dice
respuesta correcta, si elige la incorrecta también le va a salir otro emoji con respuesta
incorrecta, asi es sucesivamente con cada pregunta. Por eso es necesario que antes

de hacer la actividad haya estudiado un poco sobre el tema.

Pantalla de actividad complete
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Creada con fondo de pantalla alusivo a las células humanas, esta actividad consiste

en completar la pregunta realizada.

La respuesta se debe escribir en campo de texto, si al dar un clic en una de las
respuestas y es la correcta manda un texto con un emoji que dice (“Respuesta
correcta”). Y si no es correcta envia otro emoji diciendo (“Respuesta Incorrecta).

Pantalla verdadera v falso

Disefiada con fondo de color suave para lograr mejor vision, en la parte superior
contiene las preguntas que iran cambiando segun avances contestando, se encuentre
etiqueta donde veras como a medida vas contestando va descendiendo de numero,
luego veras emoji muy contento para hacer de esta mas atractivo el reto, mas abajo
tiene dos etiquetas donde solo una contiene la respuesta correcta, disefiados con
fondos claros suaves para evitar distraccion del estudiante y (5) cinco sencillas

preguntas. Tendras tres (3) opciones.

Esta actividad consiste en poner verdadero o falso a la pregunta con solo dar un clic
sobre el botén de su preferencia, si te equivocas manda mensaje simplemente elijes

la otra opcion y te dara resultado positivo.

Pantalla de recursos digitales

Disefiada con fondo de colores neutros, en la parte superior observaras (3) libros
diferentes de Ciencias Naturales que iran cambiando de forma aleatorio, a los lados
veras flechas que retroceden o avanzan segun sea tu eleccién, luego mas abajo se
encuentra etiqueta donde que dice descargar, si das un clic sobre ella, rApidamente y
de forma directa te envia el link del MINED, de esta manera podras elegir el libro que

guieres descargar para tus estudios.

Pantalla videos informativos

Creada con fondo bonito y atractivo alusivo a las células, en la parte superior
observaras (3) videos diferentes de Ciencias Naturales, debajo de estos una etiqueta
gue dice claramente reproducir si das un clic sobre ella, rapidamente y de forma directa

te envia el link, de esta manera podras elegir el video que quieres reproducir para
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concretar las dudas que te hayan quedado luego de recibir tu clase de Ciencias

Naturales.

Pantalla de puntuacion

En esta pantalla podras apreciar un fondo neutro con color bajo, un avatar alusivo a
las células, nombre de la aplicacion, y mas abajo tres etiquetas, al dar un clic sobre
la primera te regresa al inicio de la aplicacion, en la segunda, regresas al menu de

opciones, y en la tercera puedes reiniciar los puntos ganados.

Pantalla desarrolladores

Para finalizar podréas apreciar pantalla con un fondo divertido con nifios felices de
haber participado y ganado conocimientos y puntos en sus notas, seguidamente

podras conocer los nombres de los desarrolladores de esta aplicacion.

5.4. Evaluacién de los aprendizajes.

Segun Boud (2000) La evaluacion sumativa valora los resultados de aprendizaje v,
por tanto, los procedimientos e instrumentos que se utilicen deben proporcionar
informacion significativa acerca de lo que han aprendido las y los estudiantes, para
poder determinar si han adquirido las capacidades previstas en funcion a

las competencias. (p.234)

En sintesis, las decisiones que se derivan de la evaluacion sumativa sirven para:
o Acreditar los aprendizajes obtenidos por las y los estudiantes.
o Comunicar a diferentes instancias (estudiantes, familias, administracion

educativa y sociedad en general) datos sobre el rendimiento de las y los estudiantes

y del grupo.

La evaluacion que se aplicara en la prueba objetiva es la evaluacion de tipo sumativa
ya que pretende dar un valor o puntaje por cada acierto del estudiante sumando a su

calificacion del curso
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5.4.1. Propuesta de una prueba objetiva.

Actividad (verdaderay falso)

1. Las funciones principales de las células son nutricion, relacion y reproduccion.

o Verdadero
o Falso

2. Toda célula procede de otra célula ya existente.
o Verdadero
o Falso

3. No todas las células tienen la misma composicion quimica.
o Verdadero
o Falso

4. La célula no es la unidad estructural de los seres vivos.
o Verdadero
o Falso

5. La célula es la unidad funcional de los seres vivos.
o Verdadero
o Falso

Actividad seleccion Multiple.
Son un total de 5 preguntas y una palabra de cada pregunta es la correcta.

3) ¢Quién descubri6 la célula en 1665?
e Robert Hook
e Robert Palma
e Maria Amaya
4) ¢Qué unidad es la mas adecuada para medir la longitud de una célula?

e Metros
e Centimetros

e Micrémetro

5) Sustancia gelatinosa presente en el interior de la célula se conoce como:

¢ Citoplasma

e Plasticimetro

67



e Verdoplasma

6) ¢ Cual es la parte de la célula animal que estd marcada por A:

e Ndcleo
e Longitud
e Centro

7) ¢Las cianobacterias son Procariotas o Eucariotas?
e Procariotas
e Eucariotas

e Ninguna de las dos

Actividad de complete.

1. Todas las células estan rodeadas de una membrana o envoltura esta es diferente
en animales, plantas y hongos.

= Envoltura
= Membrana

2. Las células pueden sufrir cambios de forma o funcion en un proceso conocido
como diferenciacion celular.

» Distincion celular
3. En 1860 Pasteur realizo multitud de estudios sobre el metabolismo.

> 1860
> Metabolismo

4. En 1857 Kolliker identifico las mitocondrias.

> Kolliker
> Mitocondrias

6. En 1939 Purkinje observo el citoplasma.

» citoplasma
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5.4.2. Instrumento de evaluacion.

La aplicacién educativa DiviCell, es un cuestionario de reforzamiento, puesto que,
esta conformada por preguntas directas al estudiante con puntuacioén, las preguntas
y Sus respuestas acertadas serviran como sistematico o examen, luego de recibir la

clase Ciencias Naturales que es a la cual esta dirigida la aplicacion.
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Nivel: primaria

Grado: Sexto

Asignatura: Ciencias Naturales

Descripcion de puntaje de las actividades

Actividad 1
Verdadero Falso

Pregunta 1
Incorrecta O pts.
Correcta: 5 pts.
Incorrecta: O pts.

Pregunta 2
Correcta: 5 pts.
Correcta: 5 pts.

Incorrecta: O pts.

Pregunta 3
Incorrecta O pts.
Correcta: 5 pts.

Incorrecta: O pts.

Pregunta 4
Correcta: 5 pts.
Correcta: 5 pts.

Incorrecta: O pts.

Pregunta 5

Incorrecta: O pts.

Correcta: 5 pts.

Incorrecta: O pts.

Resultados

Parcial buenas:10 pts.

Todas buenas:25 pts.
Todas malas: O pts.

Actividad 2
Seleccién Mdaltiple

Pregunta 1
Incorrecta O pts.
Correcta: 5 pts.
Incorrecta: O pts.

Pregunta 2
Correcta: 5 pts.
Correcta: 5 pts.

Incorrecta: O pts.

Pregunta 3
Correcta: 5 pts.
Correcta: 5 pts.

Incorrecta: O pts.

Pregunta 4
Incorrecta O pts.
Correcta: 5 pts.

Incorrecta: O pts.

Pregunta 5
Correcta: 5 pts.
Correcta: 5 pts.

Incorrecta: O pts.

Resultados

Parcial buenas:15 pts.
Todas buenas: 25 pts.

Todas malas: O pts.

Actividad 3
Complete

Pregunta 1
Correcta: 5 pts.
Correcta: 5 pts.

Incorrecta: O pts.

Pregunta 2
Incorrecta O pts.
Correcta: 5 pts.

Incorrecta: O pts.

Pregunta 3
Correcta: 5 pts.
Correcta: 5 pts.

Incorrecta: O pts.

Pregunta 4
Correcta 5 pts.
Correcta: 5 pts.

Incorrecta: O pts.

Pregunta 5
Correcta: 5 pts.
Correcta: 5 pts.

Incorrecta: O pts.

Resultados

Parcial buenas:20 pts.
Todas buenas: 25 pts.

Todas malas: O pts.
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Asignatura: Ciencias Naturales

Criterios de evaluacion.

Nivel: Primaria Grado: sexto

Criterios

Sl

NO

Observacion

Puntuacion

Conoce historia de las células humanas. v v
Identifica el origen de las células humanas. v v
Identifica los nombres de las células humanas. v v
Conoce los conceptos de las células. v v
Sabe cantidad de células que contiene cada ser vivo. v v
Clasifica correctamente las células humanas. v v
Reconoce estructura de las células humanas. v v
Reconoce semejanzas y diferencias de las células. v v
Sabe cuales son los beneficios y no beneficios de las células v v
humanas.

Conoce funcién de las células humanas. v v
Evalla el contenido y realiza el trabajo propuesto, ademas, v v
termina todas las actividades.

Participa activamente durante la clase. v 4
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6. Conclusiones
Con la creacion de este proyecto podemos ver que hoy en dia con el avance de la
tecnologia y la comunicacion ha evolucionado sorprendentemente, y existen variedad
de herramientas con las que se pueden contar para el desarrollo, en el proceso
educativo, de manera que se integren con mucha responsabilidad, seguridad y

dandole un buen uso para cumplir con lo que se requiere.
De acuerdo a los objetivos planteados se obtuvieron los siguientes resultados:

e Se Validé la aplicacion educativa a través de entrevistas aplicadas a docente
experto en la materia de Ciencias Naturales y a un docente especializado en
disefo desarrollo.

Para ello se definieron actividades de aprendizajes en base al contenido: Las
Células Humanas en la unidad VI: La célula unidad estructural y funcional de los seres
vivos en la asignatura de Ciencias Naturales, se realizé una propuesta de integracion
curricular definiendo estrategias de aprendizajes y se disefid la aplicacion haciendo
uso del software App Inventor.

e Se determinaron los elementos para la integracion curricular de la aplicacion
educativa como recurso de apoyo de la asignatura Ciencias Naturales.

Para dar respuesta a lo anterior se definieron los objetivos tanto como generales como

especificos, de acuerdo con la base tedrica propia de la asignatura, atendiendo las

experiencias de aprendizaje de los estudiantes, asi como las metodologias que se

necesita aplicar, también se tomé en cuenta el contexto y los materiales o recursos

Tic que serviran para utilizar la Aplicacion.

e Se describio los elementos necesarios para la integracion curricular de la
aplicacién educativa como recurso de apoyo de la asignatura Ciencias
Naturales.

En nuestra propuesta de integracion curricular explicamos como la aplicacion servira
de apoyo a la asignatura de ciencias naturales de sexto grado con planes de clase
integrando dicha aplicacion, en actividades evaluativas, asi como rubricas de

evaluacion y una prueba objetiva con actividades reflejada
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7 Recomendaciones

e Realizar capacitaciones TIC a los docentes de las asignaturas a las cuales se

les sea integrado un recurso tecnoldgico para mayor comprension.

Esto se puede lograr orientando el uso de la aplicacion con un manual de usuario, e
indicando el momento en el proceso de ensefianza aprendizaje donde la app tendria
cabida, ya sea en el desarrollo del tema, en el monitoreo de conocimientos previos 0

en la evaluaciéon del mismo.

e Que el docente incorpore en los planes de clases el uso del Software educativo,
como apoyo en el proceso de ensefianza - aprendizaje con el fin de reforzar los

conocimientos adquiridos en la disciplina de Ciencias Naturales.

No solo esta app es recomendable para el uso en los planes de clase, si no también
otras herramientas web y aplicaciones educativas como videos en YouTube, paginas
web de ejercitacion y simulaciones de ejemplos de los temas de clase a impartir que
permitiran la interaccion de manera mas dinamica y de aprendizaje significativo entre

el docente y el estudiante.

e Realizar actividades donde el docente pueda acceder a programas de
formaciéon continua en el uso de las TIC en el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

La constante capacitacion en tecnologia educativa es de mucha importancia para
cumplir con las competencias digitales que las nuevas generaciones de estudiantes
necesitan y piden, de ahi que el docente se apropie de las herramientas y
metodologias que el sistema de educacion del pais a través del MINED les ofrece a
través de los talleres, seminarios y capacitaciones que se les da en el ambito de
Informatica educativa para contribuir al desarrollo de los estudiantes y su desarrollo

profesional.

e Fomentar en los estudiantes el uso correcto de las tecnologias y dar a conocer

los beneficios que esta trae consigo.
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Las tecnologias no solo sirven para entretenimiento sino también para que se
aprovechen en educar al ser humano y darle mayor conocimiento, con el uso de
software educativo se pretende que el estudiante conozca que estos son también

pueden ser aprovechados para su aprendizaje de manera mas dinamica y rapida.
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Anexos
Formulario de Google

Evalta DiviCell (App de Apoyo escolar)

DiviCell es una aplicacion educativa que tiene como finalidad el apoyo en el proceso
de evaluacion de la asignatura Ciencias Naturales de sexto grado de la Educacion
Media de Nicaragua, en la unidad VI. El objetivo de esta encuesta es conocer su

opinién acerca del disefio y funcionalidad de la aplicacion en desarrollo.

Escriba su grado académico

Escriba su respuesta

Ingrese su edad

Escriba su respuesta

¢ Utilizaria una App si esta te permitiera repasar los temas de una unidad especifica
en una clase? Si su respuesta es positiva ¢,Por qué?

Escriba su respuesta

Favor contestar a su criterio personal ¢ Para un icono de ciencias naturales con tema
"la célula” ¢ le gustaria este logo? Y ¢por quée?

Escriba su respuesta

Logo

pDivicel L.
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¢, Qué elementos graficos consideras necesario mejorar en la pantalla de bienvenida

de la aplicacion DiviCell?

0o
i Bienvenidos

Diu;'ééLL

Escriba su respuesta

¢, Qué elementos graficos consideras necesario mejorar en la pantalla de Menu de la

aplicacion DiviCell?

MENU DE OPCIONES

Escriba su respuesta
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¢ Qué elementos graficos le cambiarias a esta pantalla de una actividad de la
aplicacién DiviCell?

L4 4 4 Pts0
£Quién descubrié la célula en 16657
Pregunta 1 De 5

Escriba su respuesta
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¢En la siguiente pantalla de la actividad complete que elementos gréficos,

mejorarias?

A4 4 4 Pts 0
Las células pueden sufrir cambios de forma o funcién en un
proceso conocido como
A) Distincion Celular
B) Diferenciacion celular
C) Funcién Celular

Escriba la letra del inciso

=)

Escriba su respuesta

¢En la siguiente pantalla de verdadero y falso de la App DiviCell que elementos

gréficos le quitarias y por cuales los cambiarias?

L4 4 4 Pts 0
1. Las funciones principales de las
células son nutricién, relacién y
reproduccién

Pregunta 1 De 5

e )

ST

Escriba su respuesta
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¢, Qué elementos como colores y formas le cambiarias a esta pantalla?

000

pivicel.L

W, N—
BRI

Escriba su respuesta
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Proposito de la aplicacion

La aplicacién educativa DiviCell, fue creada como apoyo en la asignatura,
“Ciencias naturales” Unidad sexta, la célula unidad estructural y funcional
de los seres vivos.

La misma fue creada con el software en linea MIT App Inventor2, mas
abajo te dejo los siguientes enlaces.

http://ai2.appinventor.mit.edu/ 3.

Guia de Iniciacién, App Inventor2: https://codeweek.eu/docs/spain/guia-
iniciacion-app-inventor.pdf

Esperas un momento la descarga de tu archivo apk. Puedes instalarlo en
tu dispositivo android y compartir el archivo.
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Instalado en tu dispositivo procedes a abrirlo, veras la primera pantalla de
encendido, esperas un momento a que cargue la aplicacion.

DivicelLL

w

-

Cargando... 0
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Descripcion de la pantalla de Bienvenida.
1. Lleva directo a pantalla de desarrolladores.
2. Apagar la aplicacion.

3. Dirige a pantalla con informacion de la materia que dara apoyo la
aplicacion.

4. Bienvenidos.
5. Logo alusivo a las células y nombre que se le dio a la aplicacion.
6. Botdn de regreso a pantalla menu de opciones.

7. Regresa a Pantalla de inicio.
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La primera pantalla de menl de opciones presenta cuatro botones
descritos de arriba hacia abajo:

1. Videos informativos.
2. Recursos Digitales.
3. Actividades.

4. Pantalla principal.
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Procedimiento: Al dar un clic sobre cualquiera de ellos te enviara directo
a la actividad deseada, en la parte inferior de la pantalla, observaras
boton que dice pantalla principal. Si das un clic sobre él te regresa a
Pantalla principal.

MENU DE OPCIONES

C Videos lnfonnativos)

C Recursos Digitales )

C Actividades )

( Pantalla Principal )l

Il O <
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Segunda pantalla de menu de opciones

La segunda pantalla presenta cinco botones descritos de arriba hacia
abajo:

1. Seleccion multiple.
2. Complete.

3. Falso y verdadero.
4. Puntuacion.

5. Pantalla principal.

MENU DE OPCIONES

T
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Al dar un clic sobre cualquiera de ellos te enviara directo a la actividad
deseada, mas abajo observaras boton de pantalla principal solo das un
clic sobre él y te regresa a pantalla principal.

Recursos digitales esta seccion consta de una actividad de repaso, al dar
un clic sobre el boton DESCARGAR te enviara directamente al link del
MINED, donde podras descargar el libro de sexto grado de ciencia
naturales en formato PDF, mas abajo puedes observar el botén de

I

-

DESCARGAR )) 4

~SMINED

regresar al dar un clic sobre el puedes regresar a la pantalla del mena.
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Videos Informativos, desarrolladas como actividades de reforzamiento,
presenta pantalla son tres videos que podras ver totalmente en linea al
dar un clic sobre el boton REPRODUCIR de cualquier opcion te enviara
a ver videos relacionados a las células humanas, son tres opciones con
diferentes tipos de videos que explican a detalle todo lo que se refiere a
las células humanas, mas abajo veras boton de regresar al dar un clic
sobre el puedes regresar al menu de la aplicacion.

( REPRODUCIR )
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( REPRODUCIR )
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Actividad verdadera y falso, descripcion de la pantalla: De
izquierda a derecha. Al comenzar el juego te aparece una pantalla con dos
cajetines de escritura, para que ingreses nombre de usuario y puedas
ganar puntos, mas abajo veras dos botones que dicen, Regresar al Menu
y Reiniciar Datos que al dar un solo clic sobre ellos te aparecera un
teclado desplegable escribes y das un clic en entrar.

Seguidamente se te presentara la pantalla de actividades.

Usuario | <=——

Puntos 0| -

pivicel.L

]

( Regresaral ttenu )

o

( Reiniciar Datos )

Son corazones de vida del participante.
Puntos ganados.

Boton de falso.

Boton de verdadero.

Botdn Regresar

LA A

Botdn de regresar.
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En la parte de superior de la pantalla, obtendras las cinco preguntas que
saldran simultaneamente, tienes que elegir una sola opcién dando un solo
clic en verdadero o falso segln creas conveniente. Las preguntas
saldran aleatoriamente a medida que vayas dando respuestas, al final del
juego podras observar los puntos cumulados, mas abajo encontraras un
botdn de regresar al dar clic sobre él te regresara al mend de la
aplicacion.
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Pts 0

5.La célula es la unidad funcional de los
seres Vivos.
Pregunta 3 De 5

( Falso )

Respuesta Incorrecta

Pts 15

5.La célula es la unidad funcional de los
seres vivos.
Pregunta 5 De 5

L Falso )

Respuesta Incorrecta

Pts 15

2.Toda célula procede de otra célula ya
existente.
Pregunta 3 De 5

Verdadero

Respuesta Incorrecta

Pts 20

3.No todas las células tienen la misma
composicion quimica.
Pregunta 2 De 5

( Verdadero )

Respuesta Correcta

|
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Pts 20

4.La célula no es la unidad estructural de
los seres vivos.
Pregunta 4 De 5

( Falso )

Respuesta Correcta
- —
~ ~

N

Pts 10

1. Las funciones principales de las
células son nutricion, relacion y
reproduccion
Pregunta 5 De 5

C,, Verdadero )

Respuesta Correcta
o
~ ~

A



Actividad de complete descripcion: Esta actividad contiene, de
izquierda a derecha, pantalla con cajetin de identificacién de usuario, esta
contiene dos cajetines de escritura donde podras ingresar tus datos con
solo dar un clic sobre la barra de escritura, automaticamente aparece
desplegado un teclado para que puedas escribir luego das clic en entrar.
En seguida aparece la siguiente pantalla de actividades que en la parte

Usuario --I e
Puntos 0| ——

D.U.CQL.L

]

Regresar al Menu

\=4

Remraar Datos

superior izquierda tiene tres corazones estos representan vidas para el
usuario, siempre en la parte superior al lado derecho veras un cajetin con
el puntaje, mas abajo las preguntas planteadas, seguidamente veras una
barra de escritura donde podras escribir tu respuesta, un boton de
ENVIAR, si aciertas podras ver un mensaje de correcto, si no, un mensaje
de Incorrecto, tendras solo una oportunidad de respuesta.

Procedimiento: En la barra de escritura escribes una letra mayuscula segin
creas conveniente, A, B, C, para lograr esto, obtendras un teclado
desplegable, dando un clic sobre la barra de escritura que nos invita con
un texto que dice lo siguiente: (Escriba la letra del inciso).
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Una vez hayas elegido tu respuesta, das un clic sobre el botdn de
ENVIAR, de acuerdo a tu respuesta veras un mensaje de Incorrecto y
figura de un emoji triste, o si no, Correcto y figura de un emoji alegre,
a lado izquierdo, veras que aparece otro boton que dice SIGUIENTE das
un clic para pasar a la siguiente pantalla de preguntas.

En la parte inferior de la pantalla veras un botén de regresar, al dar un
clic sobre él te regresa al menu de opciones.

Pts 0
4. En 1857 Kolliker identifico las ___.
Pts 0 A) Plaguetas

Las células pueden sufrir bios de forma o funcién en un B) Mitocondrias.

proceso conocido como__ C) Célwlas alcalings.

A) Distincién Celular i
Las células pueden sufrir cambios de forma o funcion B) Diferenciacion celular =
A) Distincién Celul C) Funcién Celular — -

) DISTIERNT el \ Escriba la letra del inciso '\ s;g‘"mw J
B) Diferenciacion celular &=
Respuesta Incorrecta

a al ahora

24 BB1 84 £S5 07 1 ) 29
wer rtyui
Si ictl B g Eb: I 1K B

& zZ X c ¥vybnmd&

- Espahol (US)

100



L 4 Pts 0 4 Pts 0 | 4 Pts 0

Las células pueden sufrir cambios de forma o funcién en un 4. En 1857 Kolliker identifico las __. 4. En 1857 Kolliker identifico las _.

proceso conocido como__ A) Plaquetas A) Plaquetas

A) Distincién Celular B) Mitocondrias. B) Mitocondrias.

B) Diferenciacion celular C) Células C) Células alcalinas.

C) Funcién Celular [ b | l ¢ I
L |

PR @EENNED ( Siguiente ) @EEVEEED  ( Siguiente )

Respuesta Incorrecta Respuesta Incorrecta

\ 4 Pts 0 Y Pts 0 L 4 4 Pts 0
3. En 1860 Pasteur realizo multitud de estudios sobree__ Las células pueden sufrir cambios de forma o funcién en un 5.En 1939 Porkinje observo el___
A) Nucleo proceso conocido como__ A) Citoplasma
B) Citoplasma A) Distincién Celular B) Tejido animal
C) Metabolismo B) Diferenciacién celular C) Tejido Celular
| a I ) Funcién Celular l - |

T I |
i P—— R ( Enviar )

| Respuesta Incorrecta Respuesta Incorrecta




Actividad de seleccion multiple descripcion de la pantalla. En la
parte superior izquierda aparecen tres corazones estos representan vidas
para el usuario, siempre en la parte superior al lado derecho veras un
cajetin con el puntaje a medida vaya acertando ganaras puntos, abajo
veras tres botones con las preguntas, seguidamente en la parte inferior de
la pantalla encontraras un botdn de regresar.

Procedimiento: Al dar un clic sobre el botdn de tu preferencia, si la
respuesta es correcta inmediatamente veras otra pantalla con nuevas
preguntas y un aviso de “Respuesta Correcta”, ademas de esto,
veras un emoji con carita feliz. Si al dar clic en el boton con la
respuesta equivocada, veras un mensaje de “"Respuesta Incorrecta” y
un emoji con carita triste, al mismo tiempo te conduce a la siguiente
pregunta, ganes o pierdas, lo Unico que veras es variacion de tu puntaje.

En la parte izquierda inferior de la pantalla veras un boton de regresar
al dar un clic sobre él te pasara automaticamente a la pantalla del mena
de opciones.
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VOV Pts0
Sustancia gelatinosa presente en el
interior de la célula se conoce como:
Pregunta 1 De 5

)|
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Puedes observar en la parte superior de la pantalla, que, a medida que
respondas positivamente, ganaras vidas y puntaje.

L A 4 J Pts10 POV Pts 15 VYo©Q Pts5

¢Cudl es la parte de la célula immal g ¢Las cianobacterias son Procariotas o ¢Qué unidad es la mas adecuada para
esta marcada por A? Eucariotas? medir la longitud de una célula?
Pregunta 3 De 5 Pregunta 2 De 5

@

&= -
G, s (" Ninguna de s dos ) )
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En esta seccidn de capturas observaras en la parte superior de las
pantallas que a medida vayas fallando a las preguntas, iras perdiendo
vidas y puntos.

L A Pts0 ® Pts0
¢Cual es la parte de la célula animal que ¢Quién descubrié la célula en 1665?
esta marcada por A? Pregunta 3 De 5
Pregunta 2 De 5
= A
Y, ]
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Créditos:

Esta App esta desarrollada para
estudiantes de 6to grado para la clase de
Ciencias Naturales.
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