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Resumen

El presente trabajo investigativo, contempla el producto final del curso de graduaciéon PEM de
la carrera Informatica Educativa, esto consiste en una propuesta de integracién curricular de
la aplicacion A.V.I como recurso de apoyo en la asignatura Ciencias Naturales de octavo grado,
de educacién media, en la unidad Ill: Animales Vertebrados e Invertebrados El objetivo
principal de esta investigacion es el desarrollo de una aplicacion educativa como apoyo a la
asignatura de Ciencias Naturales adecuando a los estudiantes con discapacidad visual , en el

cual se realizé los siguiente:

Para poder contemplar la propuesta de integracion curricular de la asignatura antes
mencionada, fue necesario como primer paso seleccionar una asignatura que se iba a abordar
seguido de esto se tomé en cuenta que el recurso fuera un tutorial, para que este apoye la
asignatura antes mencionada, luego, se definieron las actividades de aprendizaje tomando en
cuenta los contenidos que se desean apoyar, seguido de esto se disefiaron las interfaces de
usuario y se elabor6 la aplicacién haciendo uso del software App Inventor, por ultimo, se

propuso una integracion curricular incluyendo estrategias de aprendizaje

Finalmente, el trabajo esta4 centrado en la integracion curricular para apoyar la unidad en
estudio, con el fin de mejorar la calidad de aprendizaje de los estudiantes de octavo grado y
asi puedan entender y comprender los temas de mas complejidad en Ciencias Naturales. Por
lo tanto, se pretende realizar un recurso como una herramienta educativa que ayude en el
reforzamiento a los estudiantes y utilizar esta aplicacibn en el proceso de ensefianza

aprendizaje.
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1. Introduccion

El presente proyecto consiste en el desarrollo de una propuesta de integracion curricular en la
asignatura de ciencias naturales en el contenido animales vertebrados e invertebrados unidad
lll, cuya finalidad u objetivo es desarrollar una aplicacién educativa la cual fue el producto
integrador de la asignatura en estudio. El uso principal de la aplicacion beneficiard a los
estudiantes de octavo grado y docentes que hagan uso de ella. Cabe mencionar que el recurso
contiene informacion adecuada para estudiantes con discapacidad visual, siendo esta
adaptada para su uso. La metodologia Implementada en el desarrollo de este trabajo fue, crear
una aplicacion tutorial que pueda apoyar el contenido antes mencionado y asi pueda facilitar
la comprension en los estudiantes, dicho esto, el docente puede hacer uso de ella para impartir

la asignatura.

Por otro lado, el trabajo contiene bases fundamentales, segun investigaciones realizadas a
nivel internacional nacional y local, relacionadas al desarrollo de aplicaciones que apoyan el
proceso de ensefianza aprendizaje, es por ello que con este proyecto se pretende integrar
validar y actualizar una aplicacion educativa haciendo uso de las tecnologias de informacion y
comunicaciéon en donde se presentan contenidos tedricos y ejercicios para reforzar los
conocimientos en la asignatura de Ciencias Naturales en el contenido antes mencionado. Al
implementar esta propuesta se generaran cambios significativos en el aprendizaje educativo
ya gque se vincula a la tecnologia como una estrategia didactica para reforzar los

conocimientos.

Dentro de los elementos que contiene el documento, da a conocer a quienes va dirigida la
aplicacién y la asignatura que se esta abordando, asimismo, se presenta la fundamentacion
tedrica que ayuda de respaldo en todo lo que se aborda en el documento, se presentan las
evidencias, como planificacion didactica, planes de clases, ademas, contiene una explicacion

detallada de la aplicacién elaborada, su funcionamiento y proceso de elaboracion.
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2. Objetivos

2.1. Objetivo General:

Elaborar una propuesta de integracion curricular como recurso de apoyo de la asignatura de
Ciencias Naturales, haciendo uso de la aplicacion educativa A.V.l de octavo grado de
educacion media en la unidad Ill: Animales Vertebrados e Invertebrados, adecuada para

estudiantes que presentan una discapacidad visual.

2.2. Objetivos Especificos:

1. Validar la funcionalidad técnico pedagdgico de la aplicacién educativa A.V.I

2. Actualizar la funcionalidad técnico pedagogico de la aplicacion educativa con base a la

validacion.

3. Determinar los elementos necesarios para la integracion curricular de la aplicacion

educativa A.V.I como recurso de apoyo de la asignatura Ciencias Naturales.

4. Describir los elementos necesarios para la integracién curricular de la aplicacion

educativa A.V.I como recurso de apoyo de la asignatura Ciencias Naturales.

ORMAT,
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3. Antecedentes

Las TIC se han convertido en una herramienta importante para la educacion. Dicho de otra
manera, en la actualidad, estas herramientas estan siendo utilizadas para fines curriculares,
siendo un apoyo para un contenido curricular en las diferentes de la educacion media, con el
fin de estimular el aprendizaje significativo en el estudiante. A continuacion, se presentan

algunas investigaciones elaboradas sobre la integracion curricular de las TIC.

3.1. Antecedente Internacional

A nivel internacional se encontro la siguiente investigacion presentada por Arévalo (2017) en
la Universidad Central del Ecuador titulado "Disefio de software educativo para el aprendizaje
de Ciencias Naturales en el Sistema Locomotor del ser humano de las y los estudiantes de
quinto afio de Educacién general basica de la Escuela Particular Fraternidad Cristiana, Periodo
2015-2016. Esta investigacion tenia por objeto de estudio el desarrollo de un software

educativo como apoyo de aprendizaje.

La metodologia aplicada en esta investigacion fue de tipo descriptiva, ya que se llevo a cabo
la creacion de preguntas y andlisis de datos sobre el tema, utilizando como instrumento de
recoleccion de datos, una encuesta de tipo cuestionario, aplicada tanto a estudiantes como a
docentes, también fue de tipo exploratoria porque se consultaron los antecedentes que rodean
al problema para tener una vision completa de los problemas a ser resueltos con la propuesta
del proyecto, fue de tipo diagnostica, para una perspectiva real de los estudiantes en el aspecto
del aprendizaje con el tema a estudiar y como puede ayudar el recurso tecnolégico para

obtener un aprendizaje significativo en la materia.

Esta investigacion fue aplicada a una poblacion de setenta y cinco estudiantes de educacion

basica y cinco docentes que imparten la asignatura de Ciencias Naturales.

Entre los resultados importantes que se evidencia en la investigacion, se describe los siguiente:
1) El uso de los recursos tecnologicos como lo es un Software educativo permitira

fortalecer el aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales en el tema de Sistema

ORMAT,
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locomotor del ser humano obteniendo un aprendizaje significativo a través de procesos

motivadores, innovadores e interactivo mejorando la calidad educativa.

2) Elaprendizaje de los estudiantes tiende a mejorar al hacer uso de un software educativo
tecnoldgico para impartir clases, permitiendo conseguir una motivacion en la asignatura
de Ciencias Naturales y asi los estudiantes generar su propio conocimiento a través de

las experiencias.

3.2. Antecedente Nacional

Todos los nifios y jovenes tienen derecho a una educacion de calidad y adecuada a sus
necesidades. Segun Castro y Saborio (2020) realizaron una investigacién que lleva por titulo
“Andlisis de la educacion inclusiva y equitativa de calidad en Nicaragua 2013-2015.” donde se
muestra la atencién brindada por las escuelas regulares, en las modalidades educativas, a los
nifos y adolecentes con necesidades especiales y adecuaciones curriculares pedagogicas que

realizaron los docentes para la construccion del aprendizaje en los periodos 2013 — 2015.

Esta investigacion es de tipo cualitativa — descriptiva, porque describe el proceso de la
educacioén inclusiva en el departamento de managua y detalla la interaccion comportamiento
de todos los involucrados en la investigacion, dando a conocer los beneficios y dificultades

presentes en la Educacion inclusiva.

Asi mismo, se concluye que Nicaragua ha lo largo de las décadas ha tenido muchas
dificultades y desafios para reconocer el derecho de las personas con discapacidad y se ha
venido forjando a través de declaraciones y tratados internacionales con el compromiso de que

se cumplan.

También, se detectd0 que este grupo de personas enfrentan mayores barreras para el
cumplimiento de sus derechos no a causa de sus discapcidades sino la falta de condiciones

en el entorno para desplazarse y desarrollarse.

Esta investigacion, demuestra que aunque hayan surgido avances en la inclusion, existen

limitaciones al atender a miles de nifios y jovenes con necesidades especiales matriculados
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en las escuelas regulares. La poca influencia de docentes que esten capacitados y el material

pedagogico adecuado segun la necesidad del estudiante sin barreras para que se lleve a cabo
dicho objetivo. Esto quiere decir que muchas veces el material o recurso pedagogico no esta
adecuado a las necesidades que presentan muchos estudiantes con alguna discapacidad

matriculados en las escuelas estatales teniendo un impacto negativo en su aprendizaje.

Dicho esto, es importante que los softwares educativos o recursos didacticos permitan una
educacion inclusiva ya que ésta, mejora las habilidades sociales de los alumnos con
discapacidad, ayudandoles a fortalecer su autoestima, asi mismo ayuda a desarrollar
autonomia, sentido de responsabilidad, compromiso, y finalmente a ejercer un rol activo en la

comunidad.

3.3. Antecedente local

En la investigacion realizada por Solis y Rayo (2019) en la Universidad Nacional Autbnoma de
Nicaragua, Managua que lleva por titulo “Aplicacién educativa para dispositivos con S.O
Android en la asignatura de Matemética con el tema &rea y perimetro de triangulos y
cuadrilateros de la unidad VII, dirigido a estudiantes con Deficiencia Auditiva de 7mo grado”
gue tiene como objetivo desarrollar la aplicacién educativa para dispositivos Android como
apoyo para la asignatura antes mencionada, para llegar a dicho objetivo se tomé en cuenta el
entorno en el que se desarrollaban los estudiantes con deficiencia auditiva del colegio Miguel

de Cervantes.

La metodologia aplicada fue de tipo cualitativa, donde estudio la realidad en su entorno natural,
también fue de accion, porque detecté una necesidad educativa y posteriormente desarrollé
un plan para dar respuesta a la necesidad, fue no experimental, porque se identifico a través
de la observacion y no hubo alteraciones en las variables, también fue descriptiva, porque se
toma en cuenta las variables para ejecutar una descripcion que sirva de insumo para la

elaboracion de una aplicacion Android para estudiantes con deficiencia auditivas.

Se logr6 identificar la necesidad educativa, asi como las posibles causas, logré recolectar

diversas busquedas que con ella abrié paso a dar una propuesta sobre el desarrollo de una
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aplicacion educativa para estudiantes con deficiencia educativa de séptimo grado del instituto

Miguel de Cervantes Saavedra, se mostr0 deficiencia en el desarrollo del proceso del

ensefanza y aprendizaje en el aula de clases, en la asignatura de Matematicas.

El objetivo de este andlisis es definir requerimientos que estén mezclados de forma técnica
con el dispositivo movil. De igual forma se aplicaron pruebas pilotos en donde la aplicacion de
forma real se viera su funcionalidad en las tabletas de instituto. Para verificar su aceptacion u

validacion.

Con la creacion de la aplicacion movil es de ahora en adelante una herramienta de apoyo para
los docentes reforzando el desarrollo del proceso ensefianza y aprendizaje para abrir una
brecha hacia la integracion de la tecnologia en la elaboracion de aplicaciones educativas,
donde se tomen en cuenta tanto los alumnos que no presentan deficiencia auditiva como para

los alumnos con deficiencia auditiva apoyando asi a la integracion de la educacioén inclusiva.

4. Fundamentacion Tedrica

4.1. Educacion
La Educacion es indispensable en el desarrollo de los seres humanos debido a que ayuda a
formar personas con valores y principios morales, es importante mencionar que la primera
educacion es la que se aprende en cada hogar, la que va formando personas capacitadas
intelectualmente para el transcurso de sus vidas. Segun, Navas (2004) define la educacion
como:
La educacion es un fendmeno que nos concierne a todos desde que nacemos, los
primeros cuidados maternos, las relaciones sociales que se producen en el seno familiar
o con los grupos de amigos, la asistencia a la escuela, etc., son experiencias educativas,
entre otras muchas, que van configurado de alguna forma concreta nuestro modo de
ser. (p.30).

De la misma manera, la educaciéon es un proceso de facilitar el aprendizaje y la adquisicion de

conocimientos no solo se produce a través de la palabra, pues ademas esta presente en todas

UNAN-MANAGUA
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nuestras acciones, sentimientos y actitudes. Generalmente, la educacion se lleva a cabo bajo

la direccion de las figuras de autoridad: los padres, los educadores (profesores o maestros).

4.2 Proceso de Enseflanza Aprendizaje.

El proceso de ensefianza aprendizaje, se realiza cuando el docente cumple la funcion de ser
facilitador del conocimiento donde acompafa al aprendizaje del estudiante, tomando en cuenta
técnicas y estrategias para la formacion del mismo, es importante destacar que en este proceso
tanto como el estudiante adquiere conocimientos el docente también aprende del educando,

formando asi un aprendizaje colaborativo.

La ensefianza y el aprendizaje estan directamente relacionados y forman un proceso complejo.
Como bien se sabe la escuela tiene la funcion de ensefiar a los nifios ciertos conocimientos y
habilidades que deben aprender. Por lo tanto, el proceso de ensefianza aprendizaje debe
tomarse muy en cuenta para que el estudiante presente buenos resultados. Segun, Abreu,

Barrera, Breijo y Bonilla (2018) afirman: “El proceso de ensefianza aprendizaje

(PEA) se concibe como el espacio en el cual el principal protagonista es el alumno y el profesor

cumple con una funcion de facilitador de los procesos de aprendizaje” (p.610).

El proceso de ensefianza aprendizaje, conforma una unidad que tiene como propdésito y fin
contribuir a la formacién integral de la personalidad del futuro profesional, aunque lo sigue
dirigiendo el docente, para favorecer el aprendizaje de los diferentes saberes: conocimiento,
habilidades y valores; el tipo de intervencién que este tenga esta sujeta al paradigma con el

gue se identifica.

Del mismo modo, se debe destacar el uso de las tecnologias de la Informacion en el proceso
de ensefanza aprendizaje ya que los docentes, hoy en dia, deben adquirir nuevas estrategias
de ensefianzas, las cuales les permitiran desarrollar capacidades y habilidades en sus
alumnos, para lo cual es fundamental el uso de las nuevas tecnologias. Si un profesor logra
desarrollar las competencias para el uso de las TICs, no sélo le permitird mejorar su labor
docente, sino que también la escuela en donde se desempefie, ya que al modificar ciertas

estrategias de ensefianza-aprendizaje, permite modificar el curriculo generando escuelas que

UNAN-MANAGUA
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se autoevallen y que mejoren constantemente. Segun, Gémez (2017) Menciona: “El proceso

de ensefanza-aprendizaje por medio de las TIC presenta la posibilidad de adaptacion de la
informacion a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes, lo que le permite elegir

cuando, cémo y dénde estudiar” (parr. 13).

Por consiguiente, el proceso de ensefianza aprendizaje escolarizado, es muy complejo e
inciden en su desarrollo una serie de componentes que deben interrelacionarse para que sus
resultados sean 6ptimos, no es posible lograr la optimizacidén del proceso si estos componentes

no se desarrollan de manera éptima.

4.3 Componentes del proceso de enseianza aprendizaje

Los componentes del proceso de ensefianza aprendizaje estan directamente relacionados y
forman un proceso complejo. Como bien se sabe, la escuela tiene la funcion de ensefiar a los
nifos ciertos conocimientos y habilidades que deben aprender. Por lo tanto, el proceso de
enseflanza aprendizaje debe tomarse en cuenta para que el estudiante presente buenos
resultados. Coufiago (2020) menciona, “Los maestros deben relacionarse adecuadamente con
sus alumnos, con el fin de conocerlos bien y saber como transmitir e impartir los conocimientos

para que los entiendan y asimilen” (parr.3).

Segun, Garcia (2013) menciona:
Los componentes del proceso de ensefianza aprendizaje son los siguientes:

e Obijetivos: “;Para qué se ensefia y se aprende?”, son los propdsitos y aspiraciones
gue queremos lograr. Se redacta en términos de aprendizaje y siempre en funcion
del que aprende.

e Contenidos: “4,Qué se ensena?”, son los conocimientos tedricos, habito, habilidades
y valores.

e Método: “4,Como se ensefna?”, sigue las normativas de los métodos generales y
particulares y desarrolla competencia que promueven el desempefio profesional.

e Medio: “; Qué recursos?”, es el soporte material a los métodos para el logro de los
objetivos.

e Evaluacion: “; Cémo verificar?”, interpretacion de la medida que nos lleva a expresar

un juicio de valor.

UNAN-MANAGUA
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Un docente debe de profundizar en conocer la personalidad, debilidad y habilidad de todos sus

estudiantes para que su clase pueda ser comprendida por cada uno de sus educandos y
ninguno de ellos quede indirectamente fuera de su clase. Coufiago (como se cito en Einstein,
s.f.) hace énfasis en la siguiente frase, “El arte supremo del maestro consiste en despertar el

goce de la expresion creativa y del conocimiento”.

Es importante destacar que para que un proceso de aprendizaje sea significativo es de suma
trascendencia que todos estos componentes vayan de la mano para lograr un adecuado
sistema educativo de calidad, la calidad se muestra con efectividad y eficiencia en el
aprendizaje, y para lograrla, hay que reconocer que el hecho de que el estudiante aprenda, no
depende solamente de él, sino del grado en que las contribuciones del profesor se ajusten al

nivel que muestra en cada tarea de aprendizaje.

De igual manera, Coufiago (2020) define, la ensefianza como “un proceso que tiene lugar en
una etapa concreta de la vida de las personas. Asi, para que se dé la ensefianza es preciso
que exista una interaccion comunicativa reciproca entre el profesorado y el alumnado” (parr.5).
Es decir, que si un docente no conoce a sus estudiantes no podra ensefiar porque no conoce

las debilidades y habilidades del educando.

Por ultimo, Coufiago (2020) conceptualiza, al aprendizaje como “Un proceso en el que los
docentes y los estudiantes deben actuar activamente y de forma consciente, con el fin de lograr

determinados objetivos, relacionados con el desarrollo cognitivo y el conductual” (parr.3).

Dicho esto, el aprendizaje consiste en una interaccion entre el docente y el estudiante con el
fin que el estudiante adquiera, procese y comprenda una informacién dada por el docente,

esperando lograr un desarrollo y cambio en la conducta del estudiante.
Finalmente, para Coufiago (2020) el proceso de ensefianza aprendizaje, lo describe como:
El proceso de ensefianza aprendizaje, es aquel que se produce de un modo

intencionado, tanto por parte del profesor como del alumno. Es decir, el docente tiene

gue querer enseiar y el estudiante tiene que querer aprender, de forma que ambas

UNAN-MANAGUA
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funciones estan directamente relacionadas y son indispensables para que dicho

proceso se dé correctamente (parr.8).

En este sentido, los docentes deben planificar las actividades y las estrategias didacticas que
se van a poner en marcha en el contexto escolar. Asi como evaluar si se han logrado los
objetivos esperados. Por otra parte, los estudiantes deben esforzarse y aprender a partir de

las indicaciones dadas en clase y mediante los recursos educativos de los que disponen.

4.4 Teorias de la ensefianza aprendizaje

Existen diversas teorias del aprendizaje, cada una de ellas tratan de explicar los procesos
internos cuando aprendemos.

Segun, Bilan (2009) describe las siguientes teorias del aprendizaje y la ensefianza:

4.1.1 Lateoria de Piaget
Teoria Psicogenética: Aprendizaje como una construccién a partir de la interaccion o
esquemas asimilacién, acomodacion y estadios equilibrados.

e Asimilaciéon: Proceso donde se integran los nuevos conocimientos en las viejas
estructuras del sujeto.

e Acomodacion: Proceso de reformulacion de las viejas estructuras y elaboraciéon de
nuevas, como consecuencia de la incorporacion mental de un nuevo objeto de
conocimiento.

e Estadios del desarrollo:

o Estadio Sensorio: Motriz De 0 a 2 Afios
o Estadio Preoperacional: De 2 a los 7 afios
o Estadio operacional Concreto: De 7 a 11 afios

o Estadio de las operaciones formales: De 11 a 15 afios

4.4.2 Teoriade David Ausubel
Para, Bilan (2009) la Teoria del aprendizaje significativo “Consiste en establecer relaciones
con sentido significativos y arbitrarios entre la nueva informacién u la estructura cognitiva

que posee el alumno”. (par. 19).
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Condiciones del aprendizaje significativo:

Estructura cognitiva

Conocimientos previos

Aprendizaje por descubrimiento

Aprendizaje por recepcion

Condiciones del aprendizaje significativo

Material: Significatividad I6gica y significatividad psicologica

Alumno: Actitud positiva hacia el aprendizaje, conocimientos previos.

Aprendizaje Significativo
Estructura cognitiva
Conocimientos previos
Aprendizaje por descubrimiento

Aprendizaje por recepcion

Teoria de Vygotsky, teoria Socio Historica

Aprendizaje como una construccion social compartida a partir de la interaccion entre el S -

H-O

Ley de doble formacion, herramientas mediadoras proceso ciclico espiralado, ZD real, ZD

préxima, ZD potencial (ZD= Zona de Desarrollo.

4.4.6

Teoria de Gardner:

Teoria de las inteligencias multiples

Aprendizaje como el desarrollo de diferentes inteligencias a partir de la dotacién
genética y la estimulacion del medio.

Las inteligencias

Inteligencia linguistica

Inteligencia Matematica

Inteligencia espacial

Inteligencia kinésica

Inteligencia musical

Interpersonal
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e Inteligencia intrapersonal

4.4.8 Teoria de ensefianza parala comprensién
Aprendizaje como la comprension del conocimiento que se logra a partir del trabajo con las

operaciones del pensamiento.

4.49 Comprension
Conocimiento fragil, pensamiento pobre e intervencion didactica, una ensefianza centrada

en: busqueda trivial de informacion y privilegia la capacidad por sobre el esfuerzo.

4.5 Integracion curricular

Es este apartado, es importante mencionar que la integracion curricular busca relacionar los
conocimientos, experiencias de contenidos en un plan curricular con el propdsito de explicar,
entender o crear donde el estudiante desarrolle habilidades que le serviran en su proceso
formativo, esto significa que las tecnologias de la informacion y comunicacién son una

herramienta de apoyo en el aprendizaje del educando.

Pérez (como se citd por Saorin, 2011) nos describe,
La Integracién curricular es una modalidad de disefio del curriculo, fundamentado en la
concurrencia/colaboracion/interconexién de los contenidos de varias disciplinas, para
abordar un aspecto de la cultura escolar, a través de un modelo de trabajo cooperativo
de profesores que incide, a su vez, en la metodologia, en la evaluacién y en el clima

general del centro. (par. 37).

La importancia de la integracion curricular de las TIC en la sociedad de la informacion, exige
unas politicas tecnoldgicas acordes con los nuevos tiempos, y se presenta frecuentemente
como una de las principales razones por las que la tecnologia y los huevos medios deberian
estar también presentes en los centros educativos. Dicho lo anterior, para Grabe (como se citd
por Sanchez, 2007) sefiala que la integracion ocurre “Cuando las TIC ensamblan
confortablemente con los planes instruccionales del profesor y representa una extension y no

una alternativa o una adicion a ellas” (p.4). Es decir, cuando se aplica la integracion curricular
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TIC, es cuando en realidad se necesita de ellas, porque quizas el docente con los métodos

tradicionales se le es dificil hacer llegar la informacion deseada a los estudiantes.

4.6 Discapacidad visual

Pringle, (2011) define lo siguiente; “Discapacidad visual como la alteracion del sistema visual
gue trae como consecuencia dificultades en el desarrollo de actividades que requieran el uso
de la vision. En el contexto de la discapacidad visual se encuentran las personas ciegas y baja

vision” (p.3).

De la misma manera, Pringle (2011) menciona las siguientes sugerencias para el educador,

con estudiantes con discapacidad visual incluidos en el aula de clases:

e Inférmese sobre la condicion visual del estudiante.

e Brinde la oportunidad al alumno de conocer todos los lugares de la institucion

e Ubique al estudiante en un lugar del aula donde pueda captar con facilidad las
indicaciones y actividades que se realizan

e Cuando escriba en la pizarra mencione en voz alta lo que escribe, asi el estudiante
podra copiar.

e De oportunidades para que todos los objetos, materiales y otros implementos que se
usen en el aula de clases.

e Procure que el estudiante sea lo mas independiente posible en su movilizacion y en la
realizacion de tareas escolares

e Brinde orientacion a los alumnos para lograr una buena aceptacién del compafiero con
discapacidad visual.

e Solicite las mismas tareas a los estudiantes con discapacidad visual, haciendo las

adecuaciones cuando las mismas se requieran.

Es importantes que los docentes implementen estrategias que ayuden a las personas con esta
discapacidad, para que el estudiante se adapte en el sistema educativo y se involucre en todas
las actividades que se realizan en el aula de clases, formando en ellos un aprendizaje

significativo.
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4.7 Integracion curricular con TIC

De esta manera las TIC se han convertido en un eje transversal de toda accién formativa donde
casi siempre tendran una triple funcion: como instrumento facilitador los procesos de
aprendizaje fuente de informacion, canal de comunicacion entre formadores y estudiantes,
recurso didactico, como herramienta para el proceso de la informaciéon y como contenido
implicito de aprendizaje los estudiantes al utilizar las TIC aprenden sobre ellas, aumentando
sus competencias digitales, es por ello que la integracion curricular de las mismas en el
proceso de ensefianza aprendizaje crea nuevas alternativas para que la clase a impartir sea
innovadora y creativa donde se expongan todos los componentes necesarios en el desarrollo

del aprendizaje de los estudiantes.

Segun, Sanchez (2002) menciona:
La integracién curricular de las TIC, es el proceso de hacerlas enteramente parte del
curriculum, como parte de un todo, permeandolas con los principios educativos y la
didactica que conforman el engranaje del aprender. Ello fundamentalmente implica un
uso armoénico y funcional para un propdésito del aprender especifico en un dominio o una

disciplina curricular. (p.2).

Para que la integracién curricular de las TIC se haga de manera efectiva, es necesario tomar
en cuenta las siguientes pautas. Segun, Sanchez (2007) la integracioén curricular implica:

e Utilizar transparentemente las tecnologias.

e Usar las tecnologias para planificar estrategias para facilitar la construccion del

aprender.

e Usar las tecnologias en el aula.

e Usar las tecnologias para apoyar las clases.

e Usar las tecnologias como parte del curriculum.

e Usar las tecnologias para aprender el contenido de una disciplina.

e Usar software educativo de una disciplina.

Por lo tanto, al utilizar las TIC en forma habitual en las aulas para tareas variadas como escribir,

obtener informacién, experimentar, simular, comunicarse, aprender un idioma, disefiar todo
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ello en forma natural, invisible va mas alla del mero uso instrumental de la herramienta y se

sitla en el propio nivel de innovacioén del sistema educativo, esto se le llama Integracion

curricular de las TIC.

De otro modo, el proceso de integracion curricular de las TIC, debe considerar no solo los
aspectos formales o tecnoldgicos, también debe preocuparse de la componente actitudinal, la
gue incluye al equipo de educadores y a los aprendices, de la politica institucional y también
de un plan de desarrollo que permita direccionar de manera estratégica las acciones
ejecutadas en el aula de clases.

4.8 Elementos para laintegracion Curricular

El curriculo esta constituido por una serie de elementos que interactlan entre si, estos varian
de acuerdo a los diferentes puntos de vista, la siguiente clasificacibn muestra una vision mas

amplia de todos los elementos que forman el curriculo.

Segun, Rodriguez, Jiménez y Rodriguez (2015) describen los diferentes elementos del
curriculo, como:

e Orientadores: Expresan las finalidades hacia las que tienden el curriculo, se refiere a
los fine y objetivos de la educacion. Dentro de estos objetivos se encuentran diferentes
niveles, los mas amplios fines y los grandes objetivos del sistema educativo.

e Generadores: Elementos que son portadores de cultura, entre ellos se encuentran:

o Actores sociales: El docente, alumno, los padres y otros miembros de la
comunidad.

o Contexto Socio Cultural: Constituye el entorno social o ambiente en el que esta
inmerso el alumno como sujeto de las experiencias de aprendizaje.

e Reguladores: Componentes que norman el proceso curricular, de acuerdo con la politica
educacional vigente, entre ellos estan:

o Objetivos: Resultado que se espera alcanzar a través de la vivencia de las
experiencias de las experiencias de aprendizaje, al redactar los objetivos el
docente debe de centrarse en estimular las habilidades y destrezas de

pensamiento, asi fortaleciendo el desarrollo de procesos de aprendizaje.
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o Contenidos: Se encuentran los aspectos y conocimientos necesarios de las

diferentes areas, disciplinas o asignaturas desarrolladas mediante los procesos
de ensefanza y aprendizaje. Conocidos también como: datos, leyes, conceptos,
teorias, etc. Que se pretende que el alumno desarrolle durante su aprendizaje.

o Evaluacion: Constituye el proceso mediante el cual se puede percibir el logro o
no de los objetivos propuestos y el avance que muestran los alumnos debido a
las experiencias de aprendizaje que han vivido.

e Activadores o Metddicos: Incluyen los elementos que guardan relacion con la ejecucion
del proceso curricular (métodos y técnicas). Son las experiencias de aprendizaje y las
estrategias metodoldgicas. La experiencia se da a través de la interaccion del sujeto
con el mundo circundante y con los otros sujetos. Una experiencia de aprendizaje tiene
por objetivo construir conocimientos y experiencias trabajando a partir de situaciones
de desempefio y entornos de trabajo individual y grupal.

e Multimedios: Emplean la ejecucion del curriculo, los recursos, son materiales que utiliza
el docente y el alumno para el desarrollo de los procesos de ensefianza y aprendizaje.

(pizarra, diagramas, carteles, materiales naturales).

4.9 Contenidos curriculares

Por otra parte, aprendizaje son los contenidos, ya son los que se basa la ensefianza en el eje
alrededor del cual se organizan unos de los aspectos importantes del proceso de ensefianza
las relaciones interactivas entre profesor y alumno, también entre alumnos, que hacen posibles
gue estos puedan desarrollarse crecer, mediante la atribucion de significados que caracterizan

el aprendizaje significativo.

Los contenidos curriculares son una seleccion de conocimientos de diversa naturaleza que se
consideran fundamentales para el desarrollo y la socializacion de los alumnos, y cuya
asimilacion no puede realizarse de forma plena y correcta sin una ayuda especifica.
Generalmente, estos contenidos son organizados y ordenados en
los programas correspondientes. (Palacios, Varela, & Calvo, 2021, par.1)

En un sentido general los contenidos curriculares son una seleccion de conocimientos de
diversa naturaleza que se consideran fundamentales para el desarrollo y la socializacion de

los alumnos, y cuya asimilacion no puede realizarse de forma plena y correcta sin una ayuda
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especifica. Generalmente, estos contenidos son organizados y ordenados en los programas

correspondientes.
Actualmente, en base a las teorias constructivistas, se maneja una clasificacion mas completa

gue comprende tres ambitos del conocimiento, como se muestra a continuacion:

a. Contenidos Conceptuales: De acuerdo con Barriga y Hernandez (2002) el contenido
conceptual se construye a partir de estos conceptos, principios y explicaciones que no
se aprenden de forma literal, sino “abstrayendo su significado esencial e identificando
las caracteristicas definitorias y las reglas que los componen” (p.87).

e Abarcan hechos, conceptos y sistemas conceptuales.

e Hacen referencia a imagenes mentales.

e Expresan hechos, datos, conceptos, principios, teorias que constituyen el saber de la
ciencia.

e Ordinariamente consisten en conjuntos de datos que el alumno debe aprender de
memoria sin necesidad de comprenderlos.

e Representan el "Saber" de la educacion.

Por ejemplo: Animal mamifero. El nifio asimilara dicho concepto (imagen mental) si antes ha
adquirido el concepto de animal; por lo tanto, la asimilaciébn de conceptos se apoya en el

aprendizaje significativo.

b. Contenidos Procedimentales: El contenido procedimental esta basado en la
realizacion de acciones u operaciones, ya sea de manera practica o0 mental; en este
ultimo caso supone el empleo de operaciones cognitivas de mayor complejidad que las
requeridas para el aprendizaje declarativo (Barriga y Hernandez,2002,p.88).

e Se refieren a habilidades, estrategias, técnicas.

e Constituyen tareas, procesos, procedimientos.

¢ Hacen referencia a las formas que emplean las distintas disciplinas para investigar.

e Se seleccionan en torno a la solucion de problemas en los que se pongan en accion
procesos de pensamiento de alto nivel que lleven a la comprension y aplicacion de lo

aprendido y no s6lo a la memorizacion mecanica.
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e Resaltan contenidos que tienen que ver con habilidades intelectuales, habitos de trabajo

y cualidades personales.
e Se valoran como habitos de comportamiento que tienen alguna proyecciéon mas alla de
la escolaridad.

e Representan el "Saber hacer" de la educacion.

Por ejemplo: Construccion de un plano de su habitacion. El alumno/a debe ser capaz de
adquirir esa habilidad para realizarla por si solo, utilizando para ello, otros conceptos y

procedimientos adquiridos en procesos anteriores.

c. Contenidos Actitudinales: Los contenidos actitudinales tienen la particularidad de
estar configurados por componentes cognitivos (conocimientos y creencias), afectivos
(sentimientos y preferencias) y conductuales (acciones y declaraciones de intencion).
Fischbein (como se cité por Barriga y Hernandez, 2002) han destacado la importancia
del componente evaluativo en las actitudes, sefialando que éstas implican una cierta
disposicion o carga afectiva de naturaleza positiva 0 negativa hacia objetos, personas,
situaciones o instituciones sociales.

e Constituyen contenidos de aprendizaje referidos a creencias sobre aquello que se
considera deseable.

e Se constituyen por principios normativos de conducta que provocan determinadas
actitudes.

e Suponen una predisposicion relativamente estable de la conducta en relacion con un
objeto o sector de la realidad.

e Se expresan como la disposicién de animo de algin modo manifestado.

e Constituyen el marco antropolégico que orienta desde una perspectiva ética, el
desarrollo del conocimiento cientifico y técnico.

e Constituyen pautas de conducta o criterios de actuacion que se derivan de unos valores
determinados.

e Representan el "Saber ser" de la educacion.

En referencia a lo antes expuesto, consideraremos como punto de partida reconocer una doble
importancia de los contenidos, no sélo como elementos que definen el qué ensefiar, sino como

herramientas concretas para explicitar y concretar las intenciones educativas atendiendo a la
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funcién social de la educacion y la formacion integral del estudiante. En otras palabras, los

contenidos se traducen como los objetivos de aprendizaje a lograr.

4.10 Malla curricular

En la malla curricular de 8vo grado de las asignaturas de ciencias naturales existen diversas
tematicas en el contenido Animales vertebrados e invertebrados, que pueden ser apoyadas
por las Tecnologias de la informaciéon y comunicacion. Es por ello que la organizacion y
planificacion en el ambito educativo es indispensable para un buen aprendizaje, las mallas

curriculares es un apoyo para estas, (Ernesto Yturral, sf) afirma:

La malla curricular es un instrumento que contiene la estructura el disefio en la cual los
docentes, maestros, catedraticos abordan el conocimiento de un determinado curso, de
forma articulada e integrada, permitiendo una vision de conjunto sobre la estructura
general de un area incluyendo: asignaturas, contenidos, NAP / Nucleos de Aprendizajes
Prioritarios, metodologias, procedimientos y criterios de evaluacion con los que se

manejaran en el aula de clase. (parr.1)

En las mallas curriculares se integra la transversalidad, el saber, el hacer y el ser en torno al
medio ambiente, el autocuidado y la prevencion, la convivencia democratica, la afectividad y
sexualidad, son aprendizajes integrales que permiten el pleno desarrollo como personas
individuales y sociales.
Segun (Ernesto Yturral, s.f) describe:
Los ejes transversales se constituyen en fundamentos para la practica de la ensefianza
al integrar los campos del ser, el saber, el hacer y el convivir a través de conceptos,

procedimientos, valores y actitudes que orientan la ensefianza y el aprendizaje (parr.5).

Los ejes transversales son fundamentales en la educacion permite formar ciudadanos

capaces de resolver problemas latentes en la sociedad.

Competencias de ejes transversales:
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1. Participa en acciones que promuevan la proteccion y promocion de la salud, para tener

estilos de vida saludables y contribuir al mejoramiento de la calidad de vida en la
familia, en la escuela y la comunidad.

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

3. Buscay selecciona informacién confiable, de forma critica y analitica para ser utilizada

de forma efectiva durante el desarrollo de las clases.

Competencia de Grado

Explica la importancia biolégica y econdmica de los animales vertebrados, destacando el uso
racional de los mismos y la practica de medidas que permitan su proteccion y conservacion.
Unidad: Ill Los animales invertebrados y vertebrados
Indicadores de logros
1. ldentifica las caracteristicas de los animales invertebrados y vertebrados, destacando
su importancia biolégica y econdmica.
2. Describe la clasificacion de animales invertebrados y vertebrados, destacando las

semejanzas Yy diferencias entre ellos.

Contenidos: Animales invertebrados y vertebrados.
e Caracteristicas

e Clasificacion

Animales invertebrados y vertebrados
El contenido a abordar en la Unidad No. Il de la asignatura de Ciencias Naturales es: Animales
invertebrados y vertebrados, ésta a su vez se abordara en dos subtemas, las caracteristicas y
su clasificacion, para empezar, se abordara el concepto de animales vertebrados e
invertebrados.
Existen tantos animales diferentes, que para poder estudiarlos hay que clasificarlos. Es
decir, agruparlos segun unas caracteristicas comunes. Para hacer la principal
clasificacion tomamos una caracteristica muy importante, la columna vertebral (los

huesos). Los animales se pueden clasificar en dos grandes grupos: vertebrados, que
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tienen columna vertebral, como el ser humano; o invertebrados, que no tienen columna

vertebral. (Espino Sanchez, 2014).

Caracteristicas y Clasificacion:

Animales vertebrados: Son los que tienen un esqueleto articulado formado por huesos.
Ademas, a diferencia de otros animales, el esqueleto es interno. Ese esqueleto forma un eje
llamado columna vertebral, que protege la médula espinal, una parte del sistema nervioso. En
la parte anterior de la columna se encuentra el craneo, un estuche de hueso que protege el
cerebro. El cuerpo de los vertebrados esta dividido en tres partes: cabeza, tronco y cola. A su

vez, el tronco se divide en térax y abdomen, y de él salen las extremidades

Mamiferos: Los mamiferos se distinguen por tener pelo en la superficie del cuerpo. En la
mayoria de las especies, las hembras tienen mamas con las que alimentan a sus crias. La
mayoria de ellos anda o corre, como el ser humano, pero hay otros nadan o vuelan.

Los mamiferos también se dividen en grupos:

e Herbivoros: Se alimentan de vegetales. Protegen su cuerpo con pelo y grasas

e Carnivoros: Se alimentan de otros animales. Sus dientes son afilados y cortantes.

e Murciélagos: Son los Unicos mamiferos voladores.

e Cetaceos: Son marinos. Sus extremidades anteriores son aletas y no tienen
extremidades posteriores.

e Roedores: Se alimentan de vegetales duros que desgastan sus dientes, por lo que
estos crecen continuamente (ratas, ratones,).

e Insectivoros: Comen insectos y otros invertebrados, tienen muchos dientes
pequefios y afilados, para capturarlos (erizos y topos).

e Primates: En este grupo se incluye al ser humano. Tienen manos de cinco dedos que
sirven para agarrar. Sus 0jos se sitian en la parte delantera de la cara, y no a los
lados, como en la mayoria de los animales.

e Marsupiales: Son un grupo especial, cuyas crias nacen muy poco desarrolladas. Por
ello, la madre tiene una bolsa en el vientre en la que se aloja la cria desde su

nacimiento hasta que complete su desarrollo (koala y los canguros).
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e Aves: Tienen esqueleto con vértebras. La mayoria vuelan y pasan gran parte de su

vida en el medio aéreo. Tienen todo el cuerpo cubierto de plumas. No tienen dientes
sino pico. Nacen de huevos, por tanto, son oviparos

e Peces: Son animales vertebrados de vida acuatica de los que existen 20.000
especies conocidas. Viven y respiran dentro del agua. La mayoria tienen el cuerpo
cubierto de escamas, Los sentidos del gusto los suelen tener en la piel. La respiracion
es branquial. La temperatura corporal es variable.

e Reptiles: Son animales de cuatro patas dirigidas hacia los lados, de manera que no
pueden sostener bien el cuerpo cuando se desplazan. Por tanto, suelen arrastrarse,
es decir, reptan. Algunos como las serpientes no tienen patas. Tienen el cuerpo
cubierto de escamas unidas entre si y su piel es impermeable. Todos respiran
mediante pulmones y son oviparos. La temperatura corporal es variable y
la mayoria son terrestres.

e Anfibios: Son animales oviparos terrestres que pasan buena parte de su vida en el
agua y ponen sus huevos en ella. Sus huevos son pequefios, sin cascara. Se pueden
adaptar tanto a la vida terrestre como acuatica. Tienen la piel hUmeda y resbaladiza.
Poseen cuatro patas. Respiran a través de la piel y de los pulmones. La temperatura

corporal es variable, dependiendo del medio.

Animales Invertebrados: Forman el grupo mas numeroso de animales. Los invertebrados
carecen de columna vertebral y de esqueleto interno articulado. La mayoria tiene una
proteccion externa, como si fuera una armadura, como los escarabajos, aunque hay
invertebrados que no tienen ningun tipo de proteccién como los pulpos. Son animales

oviparos, es decir, nacen de huevos.

El grupo de los animales invertebrados se subdivide en: esponjas, celentéreos, gusanos,

equinodermos, artrépodos y moluscos.

e Esponjas: Tienen un cuerpo irregular, sin simetria. Tienen aspecto de planta, pero en
realidad, es un animal muy sencillo. Viven fijas en el fondo marino. La mas conocida es

la esponja de bafio
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e Cnidarios / celentéreos: Son acuaticos y marinos. La mayoria se caracteriza por tener
un cuerpo de saco. Esta rodeada de tentaculos, algunos ejemplos: las anemonas, los
corales y las medusas.

e Anélidos / gusanos: Tienen un cuerpo blando con un eje de simetria. Algunos son
cilindricos y otros aplanados. No tienen patas. Su piel esta siempre humeda.

e Equinodermos: Su cuerpo presenta una simetria radial como los radios de una rueda.
La boca se encuentra en el centro en su parte inferior y el ano esta en el centro, pero
en la parte superior. Viven en los fondos marinos y se desplazan arrastrandose
lentamente. Un ejemplo claro es la estrella de mar.

e Artrépodos: Tienen un caparazon articulado que recorre todo su cuerpo. Este
caparazon funciona como un esqueleto, pero es externo. Tienen o6rganos de los
sentidos bastante desarrollados. Poseen patas articuladas. Tienen el cuerpo dividido en
varias partes o segmentos. Ejemplos: mariposa, mosca, garrapatas, mosquitos, etc.

e Moluscos: Su cuerpo es blando y esta cubierto de una piel himeda. La mayoria posee
una cubierta exterior llamada concha. Casi todos los moluscos viven en el agua, a

excepcion de los caracoles y las babosas. Carecen de patas.

4.11 Elementos teoricos del contenido curricular

Es importante tomar en cuenta los elementos que componente el contenido curricular, ya que
el disefio de ésta, es el primer paso de todo proceso formativo, donde se proyecta la
planificacion, organizacién, ejecucion, etc.

Por lo tanto, Segun Mufioz (2012) afirma: “Los elementos basicos del curriculo son un conjunto

de componentes minimos que integran cualquier curriculo educativo” (p.1).

Los elementos tedricos del curriculo son los siguientes:

Objetivos: Definen lo que queremos conseguir el “para que” de la accién educativa, son las
intenciones que presiden un proyecto educativo determinado y el conjunto de metas y
finalidades en que dichas intenciones se concretan.

Contenidos: Se han convertido en herramientas o instrumentos para lograr el desarrollo de
capacidades o competencia. Son los componentes de una determinada capacidad que deben

ser aprendidos para el desarrollo de ésta.
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En la actualidad se entiende como saber, saber hacer y saber ser, es decir como contenidos

conceptuales, procedimentales y actitudinales.

Conceptuales: conocimiento tedrico que se pretende sean adquirido por los estudiantes.
Procedimentales: Técnicas, métodos, habilidades o destrezas que pretendemos que
alguien adquiera a través de un programa de ensefianza.

Actitudinales: Habitos, valores y actitudinales, son valiosos por si mismo desde el punto

de vista del desarrollo personal y social.

Metodologia:

Principios metodoldgicos.

Métodos, estrategias.

Actividades y experiencias de aprendizaje
Recursos y materiales didacticos

Organizacion didactica.

Evaluacion: Identifica caracteristicas personales, ritmos de desarrollo y estilos de aprendizaje

del estudiante para valorar sus avances, suministra informacion que permite implementar

estrategias para apoyar a los alumnos con debilidades y desempefio en su proceso formativo,

también determina la promocién del estudiante.

4.12 Dispositivos Moviles

Hasta el dia de hoy la tecnologia estad cambiando conforme el tiempo, al hablar de dispositivos

moviles no nos referimos solo al celular, ya que en la actualidad existen multiples dispositivos

como tabletas, computadoras etc.

Los dispositivos moviles “se pueden definir como aquellos micrordenadores que son los

suficientemente ligeros como para ser transportados por una personay que dispone de bateria

suficiente como para poder funcionar de forma auténoma” (Tardaguila, 2006, p.4).

Algunos de los dispositivos méviles son:

Teléfonos moviles.

Organizadores y asistentes personales.
Tablet

Tablet pc
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e Smartphones

a. Caracteristicas de los dispositivos moviles.
Un dispositivo movil puede definirse con cuatro caracteristicas que lo diferencian de otros
dispositivos que, aungue tengan contengan ciertas similitudes, carecen de algunas de las
caracteristicas de los verdaderos dispositivos maoviles. Briz, Juanes, y Garcia (2015) indican lo

siguiente:

Movilidad: Se entiende por movilidad la cualidad de un dispositivo para ser transportado o
movido con frecuencia y facilidad.
Reducido tamafio: Se entiende por tamafio reducido la cualidad de un dispositivo mévil de
ser facilmente usado con una o dos manos sin necesidad de ninguna ayuda o soporte externo.
Capacidad de comunicacién inalambrica: Por comunicacion inalambrica se entiende la
capacidad que tiene un dispositivo de enviar o recibir datos sin la necesidad de un enlace
cableado.
Capacidad de interaccién con las personas: Se entiende por interaccion el proceso de uso
gue establece un usuario con un dispositivo.
De igual forma dentro del mismo texto Briz, Juanes, y Garcia,(2015) nos brindan otras
caracteristicas de valor importancia como son:
e Son aparatos pequefios: la mayoria se pueden transportar en el bolsillo del propietario
0 en un pequeiio bolso.
e Tienen capacidad de procesamiento.
e Tienen conexion permanente o intermitente a una red.
e Tienen memoria (RAM, tarjetas MicroSD, flash, etc.).
e Normalmente, se asocian al uso individual de una persona, tanto en posesion como en
operacion, la cual generalmente puede adaptarlos a su gusto.

e Tienen una alta capacidad de interaccion mediante la pantalla o el teclado.

b. Clasificacion de los dispositivos moviles.

Segun, Silva ( 2014) los dispositivos méviles pueden ser clasificados como:
e Dispositivo de comunicacion: Un dispositivo de comunicacion es aquel dispositivo

movil cuyo cometido principal es ofrecer una infraestructura de comunicacion,
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principalmente telefénica. Estos dispositivos ofrecen ademas servicios como el envio

de mensajes SMS y MMS, o acceso WAP.

e Dispositivo de computacion: Los dispositivos de computacion son aquellos
dispositivos moviles que ofrecen mayores capacidades de procesamiento de datos y
cuentan con una pantalla y teclado mas cercanos a un ordenador de sobremesa.

e Reproductor multimedia: Un reproductor multimedia es aquel dispositivo movil que ha
sido especificamente disefiado para proporcionar al usuario la reproduccién de uno o
varios formatos de datos digitales, ya sea audio, video o imagenes.

e Grabador multimedia: Dentro de los dispositivos moviles, un grabador multimedia es
aquel dispositivo que posibilita la grabacion de datos en un determinado formato digital,
principalmente de audio y video. En esta categoria se hallan las camaras fotogréaficas
digitales o las camaras de video digital.

e Consola portatil: Una consola portatil es un dispositivo mavil cuya Unica funcion es la
de proporcionar al usuario una plataforma de juego. Las consolas portétiles fueron, junto
a los teléfonos, los primeros dispositivos moviles en convertirse en un producto de
masas. Hoy en dia representan un importantisimo volumen de ventas dada su gran
aceptacion en la sociedad y son objeto de auténticas guerras comerciales entre las

principales compafiias del sector (p.4).

c. Ventajas y desventajas de los dispositivos moviles en la educacién

Los dispositivos moviles hoy en dia estan cambiando la manera en la que se puede acceder a
la educacién, por lo que crea nuevos modelos y formas de aprender. Sin embargo, hay todavia
algo de desconfianza debido a los factores de su eleccion, es por eso que Juarez,(2017) nos

indica que dentro de las ventajas se encuentran:

e Ofrecen mayor flexibilidad de aprendizaje.

e Los juegos pueden ser de gran apoyo en el proceso de formacién, impulsando la
colaboracién y la participacion.

e Podemos encontrar actividades significativas.

e Se puede acceder a informacion en linea.

e El uso de smartphones, tablets, proporciona acceso sencillo y rapido al conocimiento.
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e Los estudiantes pueden usar sus dispositivos moviles como herramientas educativas.

e Ofrecen mayor autonomia.

e Fomentan la interaccion entre los profesores y los alumnos.

e Con dispositivos moviles los alumnos son capaces de aprender a su propio ritmo.

e Los profesores y alumnos pueden acceder a una aplisima gama de contenidos
profesionales.

e Movilidad.

e Aprendizaje continuo.

e Accesibilidad para quienes no la tienen.

e Mejor nivel educativo.

e Educacion personalizada.

De igual forma, Juarez (2017) nos indica cuales son las desventajas del uso de los dispositivos
moviles:
e Precio: No sélo de los dispositivos, sino también de las aplicaciones.
e Energia: El uso de las aplicaciones hace que la bateria se descargue mas rapido.
e Seguridad y privacidad: No hay manera de proteger a los usuarios del robo de identidad.
e Compatibilidad: Aun no hay plataforma universal para dispositivos moviles.
e Obsolescencia: La tecnologia progresa, a pesar de la capacitacion, tendra que

volverse ensefar a usar otro.

4.13 Aplicaciones Educativas
a. Definicion

Segun, Herrera y Recio (2012) Mencionan las aplicaciones educativas son definidas como:

Programas de ordenador creados con la finalidad especifica de ser utilizados como
medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje, de
igual manera materiales educativos Computarizados que apoyan directamente el
proceso de ensefianza aprendizaje para facilitar los procesos eficaces en lo tradicional,
basados en el aula asi como también en el aprendizaje de distancia y herramientas que

aportan tanto al docente como al estudiante espacios dinamicos de aprendizaje (p.2).
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Es decir, las aplicaciones educativas permiten crear un entorno de aprendizaje mas

personalizado, adaptado a las necesidades concretas de cada alumno, esto, da lugar a un

aprendizaje mas vivencial y por lo tanto mas memorable, ya que es evidente que hoy en dia

existen miles de aplicaciones que utilizamos de forma diaria para poder realizar nuestras tareas

u otro trabajo ya sea académico o de cualquier indole.

b. Caracteristicas de las aplicaciones educativas

e Estan destinadas sobre todo a sistemas Android o Tablet.

e Son mas dindmicas.

e Algunas dependen de internet, aunque no es indispensable.

e Ocupan poco espacio y son mas rapidas de instalar

e Cualquiera puede usarlos ya que cuentan con ciertos manejos de facilidad.

c. Ventajas del uso de aplicaciones educativas

El uso de las tecnologias han proporcionado ciertas ventajas en el uso de las aplicaciones

moviles en el area educativa para Herrera y Recio (2012) explica lo siguiente:

Concurrencia de multiples usuarios: Las aplicaciones educativas sobre la web
pueden realmente ser utilizadas por maltiples usuarios al mismo tiempo.

Mayor seguridad en los datos: La norma es mantener el principio de la integridad de
los datos donde los usuarios van a tener mucho menos riesgos de perder los mismos
a causa de una ruptura de disco impredecible o a la contaminacién por virus.

Poco requerimiento de memoria: Las aplicaciones basadas sobre la web tienen
muchas mas razonables demandas de la memoria que los programas instalados
localmente. Al residir y correr las aplicaciones en los servidores del proveedor usa
en muchos casos la memoria de las computadoras de estos, dejando mas espacio
para correr multiples aplicaciones al mismo tiempo sin incurrir en frustrantes
deterioros en el rendimiento.

Compatibilidad multiplataforma: Las aplicaciones web tienen un camino mucho mas
sencillo para la compatibilidad multiplataforma que las aplicaciones de software
descargables. Varias tecnologias incluyendo los lenguajes de programacion Java,

PHP (acréonimo recursivo para “Hypertext Pre-Processor”), ASP, asi como la
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tecnologia AJAX (Asincronical Javascript and XML) permiten un desarrollo efectivo

de programas soportando todos los sistemas operativos principales. Ademas son
adecuadas para todos los navegadores web.

e Accesibilidad inmediata: Las aplicaciones basadas en web no necesitan ser
descargadas, instaladas y configuradas. Usted accede a su cuenta en linea y estan

listas para trabajar sin importar cual es su configuracion o su hardware.

4.14 Aprendizaje electronico movil (m-learning)

La educacion en el siglo XXI. Se ha vuelto mas accesible, desde el punto de vista en que se
puede estudiar desde cualquier lugar, no sé en cierra en un aula de clases. Teniendo un

dispositivo movil se podria recibir contenido de calidad, con la impresion que estuviéramos en
una seccion de clases. Un enfoque que argumenta lo antes mencionado lo presenta Garcia
(2019) “El Mobile learning en inglés, aprendizaje electronico movil o m-learning, es la estrategia
educativa que aprovecha los contenidos de Internet a través de dispositivos electronicos

moviles, como tabletas o teléfonos.”

El proceso educativo en el m-learning se da a través aplicaciones maviles, interacciones
sociales, juegos y hubs educacionales que les permiten a los estudiantes acceder a los

materiales asignados desde cualquier lugar y a cualquier hora.

Esta metodologia basada en las tecnologias de informacién y comunicacion ayuda a que el
educando cuente con oportunidades para aprender en cualquier sitio, en el momento deseado.
De igual manera, es un recurso que puede incorporarse en las clases presenciales, donde se
puede tener mucho beneficio si se aprovecha todo su potencial. Lopez (2015) enumera

algunos beneficios de este enfoque:

1) Elimina las barreras fisicas y temporales.
Los teléfonos moviles y las Tablet permiten a los estudiantes acceder a los contenidos en
cualguier momento, desde cualquier parte (existe la limitacién de la cobertura de internet, pero
ésta cada vez es mas amplia). Esta flexibilidad, sin duda, personaliza el aprendizaje haciendo

gue se ajuste a las necesidades del alumno.
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Pero no solo es util para la ensefianza a distancia, en la presencial también es una herramienta
a la que se le puede sacar mucho partido, ya que elimina la necesidad de impartir

conocimientos dentro de un aula. Si ademas incorporamos aplicaciones de realidad

aumentada, es posible estudiar los temas directamente desde su entorno: por ejemplo, qué

mejor sitio para estudiar la flora que desde su habitat natural, viéndola, tocandola, sintiéndola.

2) Acceso a multiples recursos didacticos
El m-learning ofrece la posibilidad de acceder a gran cantidad de informacion, disponible
ademas en diversos formatos: videos, archivos de audio, textos, herramientas interactivas que
permiten jugar con diferentes puntos de vista y perspectivas, imagenes en 3D para poder

comprender mejor el concepto que se esta estudiando, etc...

3) Promueve la comunicacion con otros estudiantes o el profesor

Existen muchas aplicaciones de mensajeria, chat y foros en linea que facilitan la comunicacién
entre los estudiantes y a su vez de éstos con el docente y viceversa. Si ademas tenemos en
cuenta que el uso de estos canales cada vez es mas frecuente entre la poblacién mas joven,
fomentar su uso en el aula supone un estimulo para facilitar la comunicacion.

Si bien es cierto que en este punto es esencial establecer unas normas claras de uso y la figura
de uno o varios moderadores que intervengan cuando se cometa algun abuso o se infrinja
alguna de las normas establecidas.

Pero no solo puede mejorar la comunicacion, existen herramientas (office online, suite
ofimatica de Google drive, etc....) que permiten el trabajo colaborativo (varias personas
interactuando con un mismo documento) entre estudiantes. Esto supone una gran ayuda para

la realizacién de proyectos y tareas grupales.

4) Incrementa la interaccion alumno profesor.
El m-learning permite realizar diferentes tipos de proyectos, por lo que es posible que los

estudiantes se sientan comodos al poder expresar sus ideas por medios diversos. Ya no solo
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es posible entregar un trabajo por escrito, también pueden desarrollarse presentaciones, blogs,

videos, murales digitales, mapas con datos de interés incorporados, etc.

5) Mejora la competencia digital de los estudiantes.

El uso de esta metodologia permite a los alumnos conocer nuevas herramientas online para el
analisis de la informacion, desarrollar nuevas destrezas en el manejo de las mismas y
presentarlas en diferentes formatos digitales, usando siempre las Gltimas tecnologias.

Como se ha podido observar el aprendizaje mévil es un enfoque que ha venido para mejorar
mucho la manera de educar y de aprender. Por otro lado, es necesario marcar que el m-
learning tiene métodos y particularidades bien definidas. Sin embargo, es comdn que se lo
confundan o asimilen con e-learning. pero, cada uno tiene diferentes fondos. Segun, Garcia
(2019) Senala que, “Los contenidos del m-learning suelen incentivar el aprendizaje no formal
para obtener habilidades, como inteligencia emocional o resolucién de problemas, mientras
gue el e-learning se estructura a base de contenidos extensos y formales como cursos,

diplomados o carreras completas” (parr.5).

4.15 Sistemas de autor

Los sistemas de autor “Son un tipo de programas informaticos que facilitan la creacion de
productos multimedia o usuarios sin conocimientos de programaciéon” (Jiménez, 2015, p.1).
Por lo tanto, poseen herramientas de programacién que brindan la posibilidad de generar
aplicaciones multimedia.
Algunas herramientas de Sistema de autor:

e Mediator.

e Authoware.

e CourseBuilder.

e ToolBook Instructor.

e IconAuthor

e Macromedia director.
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De la misma manera, los sistemas de autor son un conjunto de programas que ayuda a

distintas personas a crear aplicaciones para diferentes fines, una mejor explicacion la podemos
obtener de EcuRed (2019) que definen:

Los sistemas de autor constituyen herramientas informaticas que permiten hacer cada
vez mas transparente el proceso de creacion de una aplicacion informatica. Son
programas pensados, en teoria, para que los use simplemente un profesor, un
comunicador, un guionista, sin que esto exija conocimientos especiales de

programacion. (parr.1).

Los sistemas de autor se caracterizan por estar asociados a una metafora que simplifica la
implantacion de las ideas que se pretenden desarrollar, no solo en términos de su interfaz
multimedia, sino también en lo vinculado con la interactividad del sistema y en particular el flujo
de navegacion. Consecuentemente con el desarrollo de la informéatica contemporanea, las
versiones actuales de estos sistemas facilitan exportaciones de la aplicacién desarrollada en
formatos compatibles con Internet (IRF).

Segun, EcuRed (2019) afirma:

Teniendo en cuenta la multiplicidad de tareas que tienen que ser resueltas al desarrollar
una aplicacion multimedia, la mayoria de los sistemas de autor integran en su
concepcion un enfoque “multiherramienta” que garantiza el procesamiento de diferentes
tipos de “medios” o recursos didactico-informéticos (la gréfica, el sonido, el video, la

animacion, el hipertexto, la hipermedia, etc.).

4.15.1 App Inventor

La produccion de apps por parte del alumnado contribuye a lograr un aprendizaje mas
motivador, globalizado, constructivo, significativo, tecnolégico y competencial. Uno de los
sistemas de autor que permite la elaboracion de estas aplicaciones en un lenguaje gratuito y

facil de acceder, es APP Inventor.

Segun, Prieto (2019) define:
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MIT App Inventor es una herramienta en linea que originalmente fue creada por el MIT

(Instituto Tecnolégico de Massachusetts). Y que 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. (pérr.4)

Las aplicaciones creadas con App Inventor estan limitadas por su simplicidad, aunque permiten
cubrir un gran namero de necesidades basicas en un dispositivo movil. Avellan (2019)

menciona algunas de sus ventajas y desventajas:

Ventajas
e Se pueden crear aplicaciones por medio de bloques de manera intuitiva y grafica,
sin necesidad de saber cédigo de programacion.
e Se puede acceder en cualquier momento y cualquier lugar siempre que estemos
conectados a internet.
e Nos ofrece varias formas de conectividad directa o wifi o por medio del emulador.

« Nos permite descargar la aplicacién mediante el apk a nuestro pc.

Desventajas
e No genera codigo Java para desarrollos mas profundos.

e Solo se puede desarrollar para Android.

5. Etapas Tecno Pedagogicas del Diseio de la Aplicacion

Educativa

Para esta etapa, primeramente, se hizo un andlisis a la malla curricular encontrada en el portal
“Nicaragua Educa”. Del Ministerio de Educacion (MINED) donde se hizo la seleccién de la
asignatura, contenido, unidad, grado y semestre. Por consiguiente, se selecciono la asignatura
de Ciencias Naturales, en el contenido de animales vertebrados e Invertebrados de la unidad
lIl del mismo nombre para octavo grado, Il semestre. Con esta informacion se procedié a
realizar la propuesta de unidad didactica donde se realizaron los objetivos, estrategias de
ensefianza aprendizaje y evaluacion. Esta permite establecer en que sesion se debera dar la

integracion de la aplicacion educativa.
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Este contenido ha sido propuesto para abordarse en dos sesiones de clases en la cual en

ambas sesiones sera utilizada la aplicacion AVI, seguido de esto se penso en los aspectos que
llevaria la aplicacién, en lo cual se decidié que seria un tutorial, que contendria informacion y
actividades que permitan reforzar el contenido brindado por el docente. Luego de esto se hizo
una busqueda de informacién sobre dicho contenido que llevaria la aplicacién, la cual nos
permitié elaborar las actividades acordes a la informacion encontrada. Asi mismo se seleccioné
los tipos de items de la aplicacion los cuales serian los siguientes: Verdadero y falso, seleccion

multiple e identificacion.

De la misma manera, se selecciond el disefio que llevaria la aplicacion, asi mismo en adobe
color se establecio la paleta de colores, tipografia, personajes y micro mundo, utilizando la
herramienta de ilustrador se elaboraron las pantallas que llevaria la aplicaciéon. Por
consiguiente, utilizando el sistema de autor de App inventor se empez6 a establecer los
aspectos técnicos de la aplicacion. Seguido de esto, se realizaron las pruebas necesarias para
validar su funcionamiento. Cabe mencionar que la aplicacion contiene informacion adaptadas

para personas con discapacidad visual

A continuacion, se mostraran los aspectos del disefio pedagdgico de la aplicacién AVI.

5.1 Disefio de aspectos pedagogicos.

Analizando la malla curricular de octavo grado encontrada en la pagina web “Nicaragua
Educa”. Del Ministerio de Educacion (MINED) se seleccion6 la unidad 11l Animales vertebrados
e invertebrados para estudiantes de octavo grado, creando una aplicacion que pueda ser de
apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje, seguido de esto de acuerdo a los contenidos, se
investigo y se definid la informacion y los tipos de items que la aplicacion educativa abordaria,
por lo que se decidié que serian en el entorno de app inventor que nos permite la elaboracion
de los siguientes items.

e Actividades de verdadero y falso

e Seleccion multiple
De tal manera, se eligieron las actividades porque son interactivas ademas son faciles de

comprender, en el desarrollo del aprendizaje del educando.
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Asi mismo, se agregé informacion que apoye y refuerce el contenido de las dos sesiones

correspondientes, las cuales fueron definicion, caracteristicas y clasificacion de animales
vertebrados e invertebrados creando un ambiente de aprendizaje, dinamico en el aula de clase.
Este permitira ver las dificultades de los estudiantes y permitiendo una retroalimentacion o
ayuda inmediata. Obteniendo un aprendizaje significativo.

Entre las estrategias de ensefianza-aprendizaje se pretende la elaboracion de cuadros
comparativos y cuadros sinopticos. Las cuales permiten la organizacion, procesamiento y
retencion de la informacion que el estudiante debe de comprender, logrando en ellos un
aprendizaje significativo. Segun el plan didactico, se evaluara con la creacion de tabla
comparativas y sintesis del tema abordado. Estas van acordes con el tipo de estrategia de
ensefianza aprendizaje que se utilizé. También, con el contenido expuesto en cada sesion de

clase.

5.2 Disefio de aspectos técnicos.

Primeramente, para el desarrollo de la aplicacion educativa se hizo una seleccion del nombre
que llevaria la aplicacion. La cual es, A.V.l que son los acronimos de animales vertebrados e
invertebrados. Lo cual va muy relacionado al tema que se abordard, se hizo uso del sistema
de autor APP Inventor, que permite la elaboracion de aplicacion destinadas al sistema
operativo de Android. Siendo una herramienta util, facil de usar e intuitiva. También se tomo
en cuenta, que la aplicacién tenia que estar adecuada a los estudiantes con discapacidad
visual. Es por ello, que ajustamos la navegacién, informacién y actividades para este tipo de
estudiantes, tomando en cuenta la opinibn de nuestro compafiero que presenta esta
discapacidad, el cual nos hizo saber lo que necesitaba que la aplicacion tuviese, como son las

etiquetas para que el lector pudiese leerlas y asi pueda tener una buena navegacion.

Por otro lado, nuestra aplicacion contiene contenido teorico, y actividades practicas para que
el estudiante una vez que tenga el conocimiento lo lleve a la practica, realizando las actividades
gue se le presenten en la aplicacion. Es por ello, que utilizamos acciones que segun nuestro
planeamiento didactico son necesarias. A continuacion, se mencionan:

o Actividades de Verdadero o falso: Esta actividad es para conocer si los estudiantes han

comprendido el contenido y poner a prueba sus conocimientos.
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o Actividad de seleccion multiples: Esta actividad permite que el estudiante analice las

opciones que se le presentan y asi escoja las correctas.

Para el disefio de las interfaces se hizo uso de la herramienta de Adobe llustrator,
permitiendo elaborar todos los disefios de los botones y ventanas de la aplicacion. El disefio
de nuestro micro mundo, estda compuesto por distintos tipos de paisajes y reservas
naturales y teniendo como personaje distintos tipos de animales, estando acorde con la

tematica.

Las interfaces que contiene nuestra aplicacidon son las siguientes:

e Pantalla de Bienvenida: contiene el botdn de “inicio” y el logo de la aplicacion. Asi mismo
contiene un apartado donde el estudiante debe ingresar su nombre.

e Pantalla de Menu: contiene dos botones que tienen por nombre “Acerca de”
“contenidos”.

e Pantalla acerca de: describe lo que contiene la aplicacion y lo que se necesita para su
uso.

e Pantalla de créditos: Aqui aparecen los nombres de los creadores de la aplicacién AVI.

e Pantalla de Menu 2: Aqui se mostrard tres botones clasificados de la siguiente manera,
‘conceptos”, “caracteristicas” y “clasificacion” de los animales vertebrados e
invertebrados.

e Pantalla de conceptos: Aqui se muestra informaciones sobre las definiciones de
Animales vertebrados e invertebrados.

e Pantalla de actividades generales: Aqui se presentaran las actividades que el estudiante
debe realizar donde cada actividad tendra un valor de 5 puntos.

e Pantalla de actividades de verdadero y falso: Aqui se mostrardn 2 actividades de
verdadero y falso por cada pantalla, donde contiene un enunciado acorde a la
informacion de la pantalla de conceptos.

e Pantalla de actividades de seleccibn mdltiple: Aqui se mostraran 2 pantallas de
seleccion multiple donde cada pantalla el estudiante seleccionara la respuesta correcta
acorde a la informacion de la pantalla de conceptos.
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e Pantalla de calificacion: Aqui mostrara el nombre del estudiante una vez ingresado en

la pantalla de bienvenida, con su respectiva calificacion sobre las actividades de falso y
verdadero y seleccion multiple.

e Pantalla de clasificacion: Aqui se muestra informaciones sobre las clasificaciones de
animales vertebrados e invertebrados.

e Pantalla de actividades generales: Aqui se presentaran las actividades que el estudiante
debe realizar donde cada actividad tendra un valor de 5 puntos.

e Pantalla de verdadero y falso: Aqui se mostraran 2 actividades de verdadero y falso
donde contiene un enunciado acorde a la informacién de la pantalla de clasificacion.

e Pantalla de seleccion multiple: Aqui se mostraran 2 pantallas de seleccion mdultiple
donde cada pantalla el estudiante seleccionard la respuesta correcta acorde a la
informacion de la pantalla de conceptos.

e Pantalla de calificacion: Aqui mostrara el nombre del estudiante una vez ingresado en
la pantalla de bienvenida, con su respectiva calificacion sobre las actividades de falso y
verdadero y seleccion multiple.

e Pantalla de caracteristicas: Aqui se muestra informaciones sobre las caracteristicas
de Animales vertebrados e invertebrados.

e Pantalla de actividades generales: Aqui se presentaran las actividades que el estudiante
debe realizar donde cada actividad tendra un valor de 5 puntos.

e Pantalla de verdadero y falso: Aqui se mostraran 2 actividades de verdadero y falso
donde contiene un enunciado acorde a la informacién de la pantalla de caracteristicas.

e Pantalla de seleccion mdaltiple: Aqui se mostraran 2 actividades de seleccién multiple
donde el estudiante seleccionara la respuesta correcta acorde a la informacion de la
pantalla de caracteristicas.

e Pantalla de calificacion: Aqui mostrara el nombre del estudiante una vez ingresado en
la pantalla de bienvenida, con su respectiva calificacién sobre las actividades de falso y

verdadero y seleccién multiple

En este apartado, es importante mencionar que para el uso de esta aplicacion es necesario
gue los estudiantes con deficiencia visual o con ceguera total, activen la opcion Talkback, que
se presenta en el apartado de accesibilidad de todo dispositivo Android. Para que asi la

navegacion e informacion que esta en la aplicacion contiene pueda ser accesible. De manera
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global, cada elemento que contiene nuestra aplicacion, contiene etiquetas. Con el fin que sea

100% adaptada. Hemos comprobado que el lector de pantalla, es capaz de identificar cada
elemento que contiene nuestra aplicacion. Es por eso que damos certeza que esta aplicacion

esta disponible, para cualquier tipo de educando.

6. Propuesta de Integracion curricular

6.1.Definicion de la propuesta

La presente propuesta de Integracion curricular de las TIC para estudiantes de octavo grado,
tiene como proposito apoyar y ejercitar en el contenido de animales vertebrados e
invertebrados de la asignatura de Ciencias Naturales. Esta propuesta nace de la necesidad
de un aprendizaje mas creativo y dindmico que ayude al reforzamiento y la ejercitacion de los
estudiantes para tener un aprendizaje significativo, asi mismo, nace de una necesidad por
parte de nosotros, ya que muchas veces el contenido expuesto no esta suficientemente
adecuado para estudiantes con discapacidad visual, siendo asi, se pretende que esta
propuesta pueda suplir, adecuar y mejorar un aprendizaje eficaz para todos los estudiantes

con esta condicion.

Para el desarrollo del contenido, se hara uso de la herramienta de PowerPoint ya que es una
herramienta que permite explicar de manera creativa y llamativa el contenido, ya que los
materiales visuales acompafiado de explicacidn textual resulta preferible para los estudiantes
siendo de gran ayuda para su experiencia de aprendizaje, Asi mismo, se hard, uso de la
herramienta de Microsoft Word que permite la realizacion de documentos, elementos graficos
para que los estudiantes realicen las asignaciones brindadas por el docente.

Por ultimo, se haré uso de la aplicacion A.V.l donde reforzaran el contenido y se evaluara lo

gue el educando ha aprendido por medio de actividades que estan integradas en la aplicacion.

Este ultimo recurso pretende ser de apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje y ademas de
estar adecuada para los estudiantes de octavo grado también se esta adecuada a estudiantes
gue presentan discapacidad visual. Esta aplicacion hace mas practico e interactivo el

desarrollo de los contenidos, crea un ambiente innovador y creativo para el proceso de
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aprendizaje del estudiante para que se pueda lograr un aprendizaje significativo completo,

obteniendo buenos resultados.

6.1.1. Descripcion de la forma de integracion de las TIC

Las tecnologias de informacién y comunicacion son importantes para el desarrollo de recursos
gue puedan ser utilizados tanto en el aula de clases como fuera de ella. Por lo tanto, la manera
de integrar las TIC, se aplicaran dos recursos TIC, estos recursos, se estaran aplicando en las
dos sesiones que estan planeadas para el desarrollo del contenido, la herramienta PowerPoint
se utilizard primero, para dar a conocer el contenido y explicarlo, aqui los estudiantes prestaran
atencion a la explicacion del contenido que expondra el docente, para luego usar la aplicacion
A.V.l que haciendo uso de dispositivos moviles, los estudiantes reforzaran el contenido con
informacion encontrada en la aplicacion educativa para luego realizar actividades de verdadero
y falso y seleccion mdltiple, con relacion a la informacion plasmada en la aplicacion, para
finalizar, se mostrara los resultados de la evaluacion que dara a conocer el progreso del alumno
en el contenido. De esta manera lograran obtener un aprendizaje activo y significativo,

haciendo uso de los dispositivos moviles disponible en su centro de estudio y en sus hogares.

Ademas, servira de apoyo para el docente, ya que le permitird implementar estrategias que
favorezca la integracién de la aplicacion. El uso de la aplicacion, 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.

Existen muchas formas de apoyar el contenido por medio de las TIC, ya que se han convertido
en una herramienta de apoyo al proceso de ensefianza y aprendizaje es por ello que la
aplicacién A.V.1, se utilizara en la Il unidad en el contenido antes expuesto, esta aplicacion se
utilizara de manera Individual, ya que la aplicacion explica de manera precisa los siguientes
modulos:

o Mddulo de contenido

o Mddulo de Actividades de aprendizaje
Es por ello que con este recurso se busca poder motivar a los estudiantes, es decir, se pretende

gue el alumno pueda interesarse y verse animado por aprender de manera creativa e
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innovadora, y asi lograr que comprendan el contenido antes mencionado, logrando asi, una

autoevaluacion formativa que obtenga buenos resultados.

6.1.2. Poblacién Objeto
La propuesta de integracion curricular se basa en la recopilacion de datos de la poblacion
estudiada en este caso, a los estudiantes de octavo grado de educacién media, entre las
edades de 13 a 15 afios, incluyendo a los estudiantes con discapacidad visual (PCDV) para
gue puedan tener un mejor dominio en la asignatura antes expuesta, y asi puedan tener
mejores resultados a la hora de las evaluaciones. Estos estudiantes deben de contar con un
manejo intermedio de las funciones principales de dispositivos maviles, para que la aplicacion

de esta propuesta, se pueda desarrollar con facilidad.

Asi mismo, la aplicacién AVI puede ser utilizado tanto en el aula de clases como fuera de ella,
con la unica condicion de contar con un dispositivo Android, también los estudiantes harian
uso de este recurso individualmente desde el lugar de su preferencia y no es necesaria la
intervencién de un tutor porque la aplicacién es intuitiva. Esto quiere decir que, los estudiantes
tendran la habilidad para conocer o percibir algo de manera clara e inmediata sin la

intervencidn de una persona, ya que la aplicacion detallara de manera precisa su uso.

Este instrumento suplird estas necesidades:
o Inclusion de diferentes personas.
o Facilidad de reforzar y tener una mejor comprension del contenido de animales

vertebrados e invertebrados.

6.2 Planificacion Didactica

La planificacion didactica es uno de los elementos indispensables de la practica docente que
influye en los resultados del aprendizaje de los alumnos. La planificacién toma su importancia
cuando la miramos como una oportunidad de plantear situaciones desafiantes que sirvan para
motivar a alcanzar los logros de los aprendizajes esperados, el desarrollo de las competencias

y la obtencion de los estandares curriculares.
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De la misma manera, la planificacion didactica estd conformada por algunos elementos que

permiten la prevision de las actividades y los recursos para el logro de los objetivos que se
desean alcanzar, uno de ellos son los objetivos, que hacen referencia a los logros planificados
del proceso educativo; es decir, lo que el estudiante debe lograr a partir de las experiencias de
ensefianza-aprendizaje que fueron planificadas. También, se compone de contenidos, es el
conjunto de conceptos, procedimientos, habilidades, destrezas y actitudes que permitirdn que
se logren los objetivos propuestos. Otros de los elementos son las técnicas de ensefianza y
las actividades de ensefianza, las actividades didacticas son acciones practicas que se
planifican con el fin de que los estudiantes alcancen las competencias y adquieran los
conocimientos que hemos descrito como necesarios para cumplir con los objetivos y las
técnicas de ensefianza es un tipo de accion concreta, planificada por el docente y llevada a
cabo por el propio docente y/o sus estudiantes con la finalidad de alcanzar objetivos de
aprendizaje. Los recursos auxiliares y técnicas de evaluacion son otros elementos que
componen la planificacién didactica, los recursos, son cualquier tipo de soporte material o
tecnoldgico que facilita o propicia el proceso de ensefianza y aprendizaje y las técnicas de
evaluacion son un conjunto de acciones o procedimiento que permiten obtener informacion

sobre el aprendizaje de los estudiantes.

6.2.1 Propuesta de unidad didactica

La funcién que cumple la planificacién didactica en el &mbito educativo es que permite definir
gué hacer, como hacerlo y qué recursos y estrategias se emplean, permitiendo prever los
elementos necesarios e indispensables en el quehacer educativo. Es por ello que se elaboré
una propuesta de wunidad didactica, que servira para organizar ideas 'y
actividades que permiten desarrollar un proceso educativo con sentido, significado y
continuidad. De tal manera que al docente le ayude a tener estrategias de aprendizaje,
organizandolas de manera que faciliten el desarrollo de sus capacidades y adquisicion de
competencias y modificacion de actitudes en el tiempo disponible durante las sesiones de

clases establecidas.
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6.2.2. Planes de clases.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE NICARAGUA, MANAGUA
UNAN-MANAGUA

"2021: Aio del Bicentenario de la Independencia de Centroamérica”

PLAN DE CLASE 1

|. Datos Generales

Fecha: 16 de julio de 2021 Grado: 8vo

Hora: 7:00 am — 7:45 am

Asignatura: Ciencias Naturales Unidad Ill: Los animales Invertebrados
Semestre: | y Vertebrados.

Il. Objetivos

4+ Conocer los tipos de animales segulin sus caracteristicas, en especifico columna
vertebral (Los huesos).

+ Clasificar los tipos de animales vertebrados e invertebrados segun sus
subclasificaciones

4+ Apreciar los diferentes tipos de animales vertebrados e invertebrados que habitan

en Nicaragua.

[1l. Contenidos

Animales Vertebrados e Invertebrados.

e Conceptualizacion.
e ¢(Qué son los animales vertebrados?

e Clasificacion
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e Mamiferos.

e Aves.
e Reptiles
e Peces

e ;Qué son los animales invertebrados?
e Clasificacion
e Oviparos
e Esponjas
e Equinodermos
e Medusas
e Anémonas
e Corales
e Gusanos
e Moluscos

e Artrépodos

IV. Recurso Tic a utilizar:
e Aplicacion AVI
e Presentation en PowerPoint

e Microsoft Word

V. Actividades
4.1. Iniciales (5 min)
e Bienvenida
e Asistencia
e Doy a conocer los objetivos de la clase.
e Presento el contenido de la clase.
e Realizo una lluvia de idea sobre la clasificacion de los animales segun la columna
vertebral.

e Realizo las siguientes preguntas exploratorias:
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e ¢ Qué entiende por animales Vertebrados e Invertebrados?
e (Cuales son algunas diferencias entre animales vertebrados e invertebrados?
e (;Qué entiende por animales mamiferos?

e ¢ Qué entiende por animales artropodos?

4.2. De Desarrollo (35 min)
e Expongo por medio de una presentacion en PowerPoint, la clasificacion de los
animales segun su esqueleto.

e Se presenta las diferentes conceptualizaciones de los animales
vertebrados e invertebrados.

e Brindo orientaciones a los estudiantes en el uso de la app A.V.l. En laleccion 1:
Conceptos, para apoyar el desarrollo del contenido.

e Realice una lectura del contenido expuesto en la leccién 1: Conceptos.

e Una vez realizada la lectura deberd responder las actividades de
verdadero o falso, seleccion mudltiple y seleccion Unica que se le
presentara en dicha aplicacion.

e Por medio de la estrategia de aprendizaje matriz de clasificacion presento la
subclasificacion de los animales vertebrados e invertebrados.

e Haciendo uso de la Aplicacion A.V.l en la leccion 2: clasificacién oriento las
siguientes actividades:

e Ingrese a la leccion 2 Clasificacion y realice una lectura reflexiva sobre la
informacién expuesta.

e Una vez leida la informacion, realice las actividades de verdadero o falso
y seleccién multiple que se le presentara en dicha aplicacion.

4.3. Finales (5 min)
e Respondo a las interrogantes planteadas por los estudiantes.
¢ Oriento las siguientes tareas en casa

e Realice una tabla comparativa en Word, sobre las diferencias entre
animales vertebrados e invertebrados.

e Realice un dibujo en su cuaderno de 2 animales vertebrados, y 2 animales

invertebrados.

UNAN-MANAGUA
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VI. Evaluacién

Formativa.
VII. Instrumento de Evaluacién.
o Rubrica.
VIll.  Observaciones

IX. Bibliografia

Docente: Firma:

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE NICARAGUA, MANAGUA
UNAN-MANAGUA

"2021: Aio del Bicentenario de la Independencia de Centroamérica”

PLAN DE CLASE 2

l. Datos Generales

Fecha: 16 de julio de 2021 Grado: 8vo

Hora: 7:00 am — 7:45 am

Asignatura: Ciencias Naturales Unidad lll: Los animales invertebrados
Semestre: | y vertebrados.

Il. Objetivos.

4+ Identificar las caracteristicas particulares de los animales vertebrados e
invertebrados.
4+ Diferenciar los animales vertebrados e invertebrados segin sus

caracteristicas particulares.
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+ Respetar a los diferentes tipos de animales y a su habitat.

lll. Contenidos
Animales Vertebrados e Invertebrados.
e Caracteristicas.
e Reproduccion.
e Sistema digestivo.
e Circulacion.
e Simetria.

e Ejemplos.

IV. Recurso Tic a utilizar:
e Aplicacion AVI
e Presentation en PowerPoint

e Microsoft Word

V. Actividades
4.1. Iniciales (5 min)
e Bienvenida.
e Asistencia.
e Reviso la tarea en casa orientada en la clase pasada.
e Doy a conocer los objetivos de la clase.

e Presento el contenido de la clase.

4.2. De Desarrollo (35 min)
e Expongo mediante una presentacion de PowerPoint las diferentes caracteristicas de
los animales vertebrados e invertebrados.
e Reproduccion.
e Sistema digestivo.

e Circulacion.
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e Simetria.

e Brindo orientaciones a los estudiantes para la realizacion de un cuadro sinéptico en
Microsoft Word, sobre las caracteristicas de los animales vertebrados e
invertebrados conforme lo aprendido en clase.

e Haciendo uso de la aplicacion AVI se realizan las siguientes actividades.

e Ingrese a lo que es caracteristicas donde realizo la actividad de verdadero y
falso sobre las caracteristicas de animales vertebrados e invertebrados.

e l|dentifique las siguientes caracteristicas de los animales vertebrados e
invertebrados en las actividades de seleccion multiple.

e Identifique las caracteristicas particulares de los animales vertebrados e
invertebrados.

4.3. Finales (5 min)

e Oriento las siguientes tareas en casa.

e Oriento a los estudiantes a realizar una sintesis en Word, en la cual contenga
las definiciones clasificaciones, caracteristicas de los animales vertebrados
e invertebrados.

e Brindo orientaciones a los estudiantes para realizar un album sobre los tipos
de animales vertebrados e invertebrados, haciendo uso del internet para

recolectar informacion y el programa de PowerPoint para realizar el album.

VI. Evaluacién
Formativa.
VIl. Instrumento de Evaluacion.
Rubrica.
VIll. Observaciones
IX. Bibliografia
Docente: Firma:
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6.3. Descripcion de la aplicacion

AVI, es un software tutorial, elaborada en App Inventor un entorno indicado para el desarrollo
de aplicaciones Android, Por medio del uso de la aplicacion se pretende que los estudiantes
de octavo grado, en la asignatura de ciencias naturales tengan una mejor comprension en la

unidad Ill: Animales vertebrados e invertebrados.

Lo que contiene esta aplicacion es lo siguiente:
= Mddulo de contenido

= Mobdulo de Actividades

En el primer modulo de contenido contiene informacién sobre Animales vertebrados e
invertebrados, (conceptos, caracteristicas, clasificacion) no olvidando que la interaccion que
debe tener el programa con el estudiante tiene que ser fluida. Es decir que, a la vista del
estudiante, el entorno no le debe parecer aburrido. Para que al mismo le interese los conceptos

presentados, y asi pueda obtener un mejor aprendizaje.

También, la aplicacion posee actividades de aprendizaje, en la cual el educando puede poner
a prueba lo aprendido en la aplicacion. Asi mismo, las actividades estan compuestas por
diferentes items de evaluacion, con el objetivo principal de que el estudiante se pueda divertir
y aprender, con las diferentes actividades, para que no le parezcan monotona y pueda tener

un aprendizaje 6ptimo.

Por ultimo, la aplicacion esté disefiada para estudiantes que tengan discapacidad visual. Es
decir, que la plataforma se puede explorar o navegar con cualquier lector de pantalla, como
puede ser Talk back. El educando de igual manera que sus compaferos podra divertirse y

aprender con el software.

Como he de esperarse la aplicacion, contiene muchas pantallas. En las cuales se presentan:
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e Inicio: En esta primera pantalla el estudiante debe pulsar el icono “iniciar” para empezar

a navegar en la aplicacion. En esta pantalla se le presentara un apartado, en el cual el

estudiante debe registrarse escribiendo su nombre y apellido.

e Menu: En esta pantalla se presentan 2 botones los cuales son:

e Acerca de: Aqui se presenta el uso que se le puede dar al software, y si se pulsa
siguiente aparecera la pantalla de créditos, que describe a los creadores del
software.

e Contenidos: En este apartado apareceran, los temas y actividades de la

asignatura Ciencias naturales.

Después que se halla pulsado el botén de “Contenido”, se presentan las tematicas que se

abordan en la aplicacion:

Conceptos: En este apartado, se expone las definiciones de los animales
vertebrados e invertebrados. En la parte inferior se encuentran los botones de
navegacion, como pueden ser (Atras, Menu y siguiente). Por ultimo, estan las

actividades de la pantalla “Conceptos”

Verdadero y Falso: Hay 2 actividades de falso y verdadero donde el estudiante
debera elegir si el enunciado es correcto o incorrecto. Una vez que se pulsa
cualquiera de las opciones, la aplicacién te brinda la respuesta automaticamente. Y

si se pulsa siguiente vuelve a la pantalla de contenido.

Seleccién multiple: Hay 2 actividades de seleccion mdultiple en esta actividad el
estudiante debe de pulsar la opcion correcta al enunciado expuesto y luego pulsar

en comprobar para obtener el resultado de su seleccion.

Clasificacion: En el segundo contenido que posee la aplicacién, se presenta en la
primera pantalla las diferentes clasificaciones que tienen los animales por su tipo de
estructura (Vertebrados, invertebrados). También, en la parte inferior hacen
presencia los botones de navegacion. En este tema como todos los mencionados

anteriormente, contiene actividades como son:
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e Verdadero y falso: Hay dos actividades de verdadero y falso donde de igual manera,
el educando debe de seleccionar la respuesta correcta a el enunciado que se
expone. Asi mismo, la aplicacion una vez que selecciona cualquiera de las opciones

automaticamente se muestra el resultado.

e Seleccion multiple: Hay dos actividades de seleccion multiple donde el estudiante
debe de pulsar la opcidén correcta al enunciado expuesto y luego pulsar en
comprobar para obtener el resultado de su seleccion. Por ultimo, se pulsa en finalizar

para terminar las actividades y volver a la pantalla de contenidos.

e Caracteristicas: El ultimo contenido que brinda la aplicacion es el antes mencionado,
en este se presenta la subdivisién que pueden tener los animales. Este contenido posee

los items de:

e Verdadero y Falso: De igual forma hay 2 actividades de verdadero y falso el
educando debe de seleccionar la respuesta a la afirmacion expuesta. La aplicacion
esta automatizada para que cuando el estudiante seleccione su respuesta le brinde

el resultado de la misma.

e Seleccién multiple: Hay dos actividades de seleccién multiple donde el estudiante
se debe seleccionar la respuesta correcta y presionar en el botdbn de comprobar,

para tener el resultado de la eleccién.

En conclusion, cada pantalla de contenido teorico de conceptos, caracteristicas y
clasificacion contiene 2 actividades de verdadero y falso y 2 actividades de seleccion

multiples.

6.4. Evaluacion de los aprendizajes
Existen 3 tipos de Evaluacion de los aprendizajes en los cuales son los siguientes:
e Evaluacion Diagnostica

e Evaluacion Formativa
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e Evaluacién sumativa

En este caso segun nuestra planificacion didactica la evaluacion que se aplicara es de tipo
formativa, porque evaluara el desempefio de los estudiantes en la realizacion de las
actividades presentadas.

La finalidad de la evaluacion formativa es estrictamente pedagogica siendo asi regula el
proceso de ensefianza- aprendizaje para adaptar o ajustar las condiciones pedagdgicas

(estrategias, actividades) en servicio de aprendizaje de los alumnos.

6.4.1. Propuesta de una prueba objetiva

Las pruebas objetivas son propuestas de evaluacion que se construyen a partir de un conjunto
de preguntas claras y precisas, que demandan del estudiante una respuesta limitada a una

eleccién entre una serie de alternativas o, en su caso, una respuesta breve.

A continuacién, se presenta la propuesta de una prueba objetiva para los estudiantes de

octavo grado en el contenido antes mencionado.

Examen de Ciencias Naturales.

Nombre: Fecha:

Grado: Turno:

. Responda si el siguiente enunciado es Verdadero con (V) o si es falsa con (F).
(Valor 2.5 puntos C/U)

a. Los animales vertebrados carecen de columna vertebral y de esqueleto.
b. La mayoria de los animales invertebrados tienen una proteccion externa.

c. El cuerpo de los vertebrados esta dividido en tres partes: cabeza, tronco y cola.

d. Los animales vertebrados son oviparos, es decir nacen de huevos.
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Complete los siguientes enunciados con la respuesta correcta. (Valor 2.5

puntos C/U)

a. Los animales invertebrados se dividen en: ,

y
b. Los animales vertebrados se dividen en: ,
; , y
c. Los se alimentan de vegetales y protegen su cuerpo con
y grasas.
d. Los estan cubiertos de plumas y nacen de

Seleccién Unica

Seleccione la respuesta correcta. (Valor 2.5 puntos C/U)

Los animales vertebrados tienen
a. Una proteccion externa.
b. Un esqueleto interno.

c. Un cuerpo irregular, sin simetria.

Los peces son animales
a. Invertebrados.
b. De cuatro patas

c. Que viveny respiran dentro del agua.

Los murciélagos son animales
a. Marinos y no tienen extremidades.
b. Que tienen aspectos de plantas.

c. Los Unicos mamiferos que vuelan.
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Las esponjas

a.

b
C.
d

Cuerpo irregular.

. Aspecto de plantas.
Viven fijas en el fondo del mar.

. Todas las anteriores.

Actividad de apareamiento.

ORMAT,
3 &

Informatica Educativa { )
UNAN-MANAGUA =7

Une correctamente los datos de la columna A con las definiciones de la
columna B trazando una linea. (Valor 2.5 puntos C/U)

Columna A

Artropodos

Equinodermos

Anfibios

Aves

Columna B

Son animales oviparos terrestre que
pasan gran parte de su vida en el agua
y ponen huevos

Tienen un caparazon articulado que
recorre todo su cuerpo y poseen patas
articuladas.

Tienen una simetria radial y la boca
se encuentra en el centro de su
parte inferior.

La mayoria vuelan y pasan gran parte
de su vida en el medio aéreo
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6.4.1. Instrumento de evaluacién

Rubrica de la clasificacion de los Animales Vertebrados e Invertebrados.

Nivel: Secundaria

Grado: Octavo

Asignatura: Ciencias Naturales
Puntaje total: 40

Actividades
Responda si el Todas las
siguiente respuestas
enunciado es son
Verdadero con incorrectas
(V) o si es falsa
con (F).
0 puntos
Complete los Todas las
siguientes respuestas
enunciados con son
la respuesta incorrectas
correcta.
0 puntos
Seleccion Unica Todas las
respuestas
encerradas
son
incorrectas
0 puntos

Una respuesta
es correcta

2.5 puntos

Completo un
enunciado
correctamente

2.5 puntos
Encerré

respuesta
correctamente

una

2.5 puntos

Dos de |las
respuestas

estan correctas

5 puntos
Completd  dos
de los
enunciados
correctamente

5 puntos
Encerro dos
respuestas
correctamente

5 puntos

Tres de las
respuestas

son correctas
7.5 puntos
Completo tres
de los
enunciados
correctamente
7.5 puntos
Encerr6 tres

respuestas
correctamente

7.5 puntos

Informatica Educativa
UNAN-MANAGUA

Todas las
respuestas
son correctas.

10 puntos
Completo todos
los enunciados
correctamente
10 puntos
Todas las
Respuestas
encerradas son

correctas.

10 puntos

ORMAr,
3 &

oy carnty
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Actividad de
apareamiento

Navegabilidad de
la aplicacion

Todas las
respuestas
gue unid son
incorrectas

0 puntos

Tiene muchas
dificultades al
navegar en la
aplicacion.

0 puntos

Unio
correctamente
una de las
definiciones

2.5 puntos

Presenta algunas
dificultades para

utilizar la
aplicacion, pero
logra navegar en
algunas
interfaces.

2.5 puntos

Unio
correctamente
dos de |las
definiciones

5 puntos

Navega muy bien
en la mayoria de
las interfaces,
pero debe
utilizarla mas para
mejorar.

5 puntos

Unié
correctamente
tres de las
definiciones

7.5 puntos

Navega
correctamente
en la mayoria
de las
interfaces y
utiliza bien Ila
aplicacion.

7.5 puntos
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Todas las
Respuestas
gue unio son
correctas.

10 puntos
Navega correctamente en cada

una de las interfaces, utilizando la
aplicacion correctamente

10 puntos
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46



Informatica Educativa
UNAN-MANAGUA

7. Conclusiones

En conclusion, la tecnologia en el siglo XXI ha demostrado que, en el ambito educativo, puede
ayudar a comprender y reforzar el aprendizaje de los estudiantes. Y lo importante es que cada
vez nuestro pais integra herramientas informaticas para que la educacion sea mas fluida o
versatil. Dicho lo anterior, damos por concluido nuestro proyecto, demostrando lo siguientes

resultados:

En este proyecto, se elabor6 una aplicacion educativa para la asignatura de Ciencias Naturales
en el contenido de Animales Vertebrados e Invertebrados para estudiantes de octavo grado,

adecuada a los estudiantes que presentan una condicién visual.

Se disef6 actividades que estan integradas en la aplicacion, actividades de verdadero y falso
y seleccion multiple donde los estudiantes podran poner en practica el conocimiento construido

a lo largo de la clase, permitiendo conocer el avance de los estudiantes.

Se elaboré una aplicacion educativa para dispositivos maviles utilizando la herramienta de
sistema de autor, App Inventor, obteniendo buenos resultados para la utilizacion de la misma

en sistema operativo Android.

Se describié detalladamente las etapas que llevo a la creacion de la aplicaciéon A.V.l tanto
pedagogica, que consiste en la seleccion de la informacion de la aplicaciéon, como las
actividades y la redaccion de ellas, asimismo, la parte técnica que consiste en la funcionalidad

de la app.

Se determinaron los elementos necesarios para la integracion curricular de la aplicacion
educativa A.V.l integrando contenido y actividades sobre animales vertebrados e invertebrados
gue permite tener una mejor comprension y desarrollo de la unidad para estudiantes de octavo

grado.

UNAN-MANAGUA
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8. Recomendaciones

La aplicacion (A. V. I) no es una herramienta dificil de manipular. Sin embargo, para que se
logren los objetivos de aprendizaje con éxito. Es importante que el docente y estudiante tomen
en cuenta las siguientes recomendaciones que aqui se le brindan.

Recomendaciones para estudiantes:

e Se debe garantizar que los estudiantes han abordado los aspectos teéricos del
contenido previamente. Ya que, las actividades disefiadas para la aplicacion se crearon
para ejercitar y reforzar el aprendizaje.

e Antes de llevar a los estudiantes al aula de clase el administrador TIC debe instalar la
aplicacion en los equipos que se van a utilizar y pruebe la funcionalidad de (A. V. I) en
cada uno de los dispositivos.

e Si se da el caso que halla una persona con discapacidad visual, el docente deberia
manipular la usabilidad basica de lectores de pantalla. Para que asi se sienta capacitado
de ayudar al estudiante, si es que el mismo no sabe utilizar la herramienta de
accesibilidad.

e El estudiante debe prestar atencion a la usabilidad de la aplicacion para que pueda tener
un reforzamiento optimo.

e El estudiante no deberia desanimarse si al finalizar la seccion de actividades recibe una
nota baja, iSe paciente y vuelve a intentarlo!

e El estudiante con discapacidad visual con el lector de pantalla deberia ser paciente y
escuchar bien las definiciones y realizar las actividades tranquilamente.

Recomendaciones para docente:

e Describir la funcionalidad tecno pedagdgica de la aplicacién educativa, en sesiones de
clases donde se creen habilidades y competencias tanto en el uso de las computadoras
o Tablet de las Aulas Tic

e El docente debera ser paciente, responder las interrogantes que tienen los estudiantes
para no frustrar al educando y para que no se estrese el mismo.

e El docente TIC, deberd instalar en las computadoras de los estudiantes un Emulador

para sistemas operativos Android.
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10. Anexos

ahual d&«
USUDID

Bienvevidos a la App

AVI

CMrmes esdstesacs T oraesesodne

63



Informatica Educativa
UNAN-MANAGUA

INTRODUCCION

El manual usuarios instruye la funcionalidad de la aplicacion, ya sea mostrar las pantallas y
describirlas una a una, ademas de la informacion que nos puede ofrecer. Se indica de forma
concreta como acceder a cada una de estas pantallas y que sea muy facil e interactivo pasar

por cada pantalla de acuerdo a la informacion que quiera ver el usuario.

Se busca que los usuarios conozcan mas acerca
de (La aplicacion A.V.l.) y como puede servirnos como una alternativa para el aprendizaje y
desarrollo del conocimiento sobre esta teméatica, ademas de la funcionalidad que proporciona

la aplicacion.
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e Requerimientos del sistema

e Requisitos del dispositivo movil para instalar y ejecutar la aplicacion:

« Sistema Operativo Android para dispositivos moviles
» Versiones: Desde Android (7.0) o superior

* Lector de pantalla Android 7.0 o superior.

» Espacio Libre: 1 GB o Superior

+ Memoria RAM: 2GB o Superior

EJECUTAR APLICACION

El archivo APK se guarda en la tarjeta SD o en la memoria interna del celular, se ejecuta dicho
archivo para instalar la aplicacion. Al instalarse aparecerd el siguiente icono dentro del menu

del dispositivo movil.

Inicio

Al seleccionar el icono de la aplicacién, se ejecutard y aparecera la siguiente pantalla al
momento de cargar la aplicacién. mostrara la pantalla de bienvenida, y se observara el logo de
la aplicacion, y un apartado que permite ingresar el nombre y apellido, seguido de esto se
muestra el boton iniciar, para acceder a la aplicacién A.V.I.

WMeni

o

. Contevido

L ———
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En la pantalla de Menu principal, apareceran dos botones:
“Contenidos” donde se mostrara informacion y actividades acerca de Animales vertebrados e
invertebrados.

“Acerca de” mostrara informacion sobre dicha aplicacion y los creadores de la misma.

Sub mend.

Una vez que ingresa al boton “Contenido” le aparecera la siguiente pantalla que contiene 3
botones:

e “Conceptos”

e “Clasificacion”

e “Caracteristicas”

Pantallas de informacidn (conceptos)

[ V’ Existe una gran variedad de animales y para conocerlos, los clasificaremos | ‘V‘ ZY cudles son los animales Invertebrados?
ot Ppor su caracteristica comin "El esqueleto” ) "

Los animales Invertebrados
Los animales Vertebrados y los animales Invertebrados.

Al presionar el boton concepto del sub menud. Se mostrara conceptualizaciones de animales
vertebrados e invertebrados, donde se presentan algunos ejemplos de ellos, en la pantalla se

muestran tres botones, el botdn de anterior, el boton de menu y el boton de siguiente.

(o]
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Pantalla de Actividades

En esta pantalla se da a conocer el tipo de actividades que contiene la aplicacién y el valor que
le corresponde a cada una de las actividades, esta pantalla también se muestra en el apartado

de “Clasificacion y Caracteristicas”.

Actividades de Verdadero y falso

Actividad 2. Seleccione si es verdadero o falso el siguiente enunciado

Actividad 1. Seleccione si es verdadero o falso el siguiente enunciado

Las primeras actividades que se presentaran son de verdadero y falso relacionada con la
informacion antes presentada. Al presionar “falso” o “verdadero” se presenta una etiqueta
donde muestra si la respuesta es correcta 0 no. Este tipo de actividad también se mostrara en

el apartado “Clasificacion y caracteristicas”.

Actividades de Seleccion Multiple
En las siguientes actividades de seleccion multiple debera escoger las opciones correctas, una
vez lo haga presione el boton “comprobar” para que verifique su resultado. Este tipo de

actividad también se mostrara en el apartado “Clasificacion y caracteristicas”.

»
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&

Selecciona cual es la estructura de los animales vertebrados.

Comprobar

Cerrar Aplicacién

I . - JQuieres sallr de fa aplicacién?

CANCELAR st

Una vez realizadas las actividades de verdadero y falso y seleccién mdltiple, se te mostrara
tus resultados sobre las actividades, seguido de esto se mostrara dos botones “Salir” Al
presionar este boton saldra una caja de dialogo preguntando si estas seguro que quieres salir
de la aplicacion. Si presionas el boton “Menu” te llevara al submenud donde se encuentran los

demas contenidos.

Pantalla “acerca de”

En este apartado se muestra informacién sobre la aplicacion, y los creadores de la misma.

Br. Maria Li€i Gonzilez Hernandez
' Br.Danica Abigaié Lépez Latino
' Br. Calina Mayela Pérez Egpinoza
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Instrumento aplicado para validar en su momento el proceso de desarrollo de la

aplicacion.

;Qué elementos graficos consideras necesario mejorar en la siguiente actividad
de seleccion multiple? *

' Bienvenidos a la App

oy
Valoracion de la Aplicacion AVI

Estimado estudiante, el propésito de este instrumento, es que usted valore los aspectos de
la funcionabilidad técnico pedagdgico de la aplicacion educativa AVi, elaborada por
estudiantes de tercer afio de la carrera informatica educativa. Solicitamos su amable
colaboracién en el llenado de esta encuesta, de antemano, agradecemos su aporte.

Q danilatino001@gmail.com (no se comparten) Cambiar cuenta (&)

*Obligatorio

Edad *

O 16-18 Tu respuesta
0 19-2
O 22-24

;Cree usted que la distribucion de informacion de la aplicacion AV, aporta al ;Qué elementos graficos consideras necesario mejorar en la interfaz Ment? *
desarrollo pedagogico de los estudiantes? *

WMend H- 3

’ Cow+cw|do ’

\VO Existe una gran variedad de animales y para conocerlos, los clasificaremos
por su caracterfstica comdn “El esqueleto™ )

N e

W ZAcerca de

Tu respuesta
QO si
O nNo

Adjunto el enlace de la encuesta:

https://docs.google.com/forms/d/1BedIr7ij_--jvUgA3lZ_awmWpOfhOFhRF_giF2dSras/edit

(*)]
(o]



