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Resumen

El presente trabajo aborda el analfabetismo digital en el uso de herramientas de
cOmputo para actividades académicas escolares de alumnos de sexto grado de la
escuela primaria Ignacio Ramirez. Para dar solucion a esta problemética, se
disefid y desarroll6 una aplicacién movil que desarrolle las competencias digitales
sobre el funcionamiento basico del equipo de computo. La aplicacion fue creada
siguiendo el Modelo Mobile Sprinter, el cual es especifico para el disefio y
desarrollo de software mavil, lo que garantizé un proceso eficiente y adecuado.
Para alcanzar el objetivo principal, se emple6 una metodologia de corte aplicado-
descriptivo, con un disefio no experimental y un seguimiento longitudinal. Los
resultados obtenidos de la valoracién por experto confirman que, si bien la
aplicacion no es la Unica alternativa disponible, ofrece caracteristicas Unicas con
respecto a otras aplicaciones, ademas, de destacar el entorno amigable, temas

educativos especificos y navegacion intuitiva que favorecen el aprendizaje digital.

Palabras clave: Analfabetismo digital, Aplicacion mévil, Aprendizaje intuitivo,

Competencias digitales, Equipo de computo.



Abstrac

The following work addresses the digital illiteracy in the use of computer tools for
academic activities by 6th-grade students at Ignacio Ramirez Elementary School.
To address this issue that is occurring, a mobile application has been designed to
help students gain digital competency related to the basic use of computer
equipment. The application was created following the Mobile Sprinter Model, which
is a model specifically designed for the design and development of mobile
software. This ensures an efficient and appropriate process. To achieve the main
objective, an applied methodology was used, with a non-experimental design and
longitudinal follow-up. The results obtained from the evaluation confirm that,
although the application is not the only option available, it does offer unique
features compared to other applications. Additionally, it is user-friendly, includes
specific educational topics, and has intuitive navigation that supports digital

learning.

Keywords: Digital llliteracy, Mobile Application, Intuitive Learning, Digital

Competency, Computer Equipment.
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Capitulo I. Introduccién

1.1 Antecedentes

Indagar en las investigaciones que se han realizado en un tiempo
determinado de afos respecto al objeto de estudio es importante para determinar
el estado del arte sobre el tema a desarrollar y asi aportar un avance en el campo
determinado, es por ello que se presentan algunos estudios los cuales muestran el

panorama tanto internacional, nacional y local sobre el tema.

A nivel internacional se encontré que Gonzélez (2023), llevé a cabo, el
estudio Desarrollo de habilidades con TIC en estudiantes de sexto grado a traves
de la metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas para mejorar la
resolucion de problemas matematicos en la ciudad Lima, Peru. El objetivo fue el
Aprendizaje basado en problemas y las TIC para fortalecer las bases
matematicas. La muestra estuvo constituida por 20 estudiantes de entre 12y 13
afos. El tipo de investigacion fue de Secuencia didactica. Los instrumentos que se
usaron fueron el software WIRIS y Educaplay. Los resultados obtenidos fueron
que el uso de las herramientas de TIC motivo a los estudiantes el interés por las

matematicas.
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En otro estudio Gonzalez (2020) realiz6 el estudio Influencia de las TIC en
el rendimiento escolar de estudiantes vulnerables en la ciudad de Santiago de
Compostela, Galicia, Espafia. El objetivo del estudio fue la influencia de las TIC en
el rendimiento escolar de estudiantes vulnerables. La muestra estuvo constituida
por datos publicados por el Ministerio de Educacion en los informes PISA 2018 y
OCDE 2019. El tipo de investigacion fue por Metodologia de Investigacion
Comparada. Los instrumentos que se usaron fueron los datos publicados por el
Ministerio de Educacion en los informes PISA 2018 y la OCDE 2019. Los
hallazgos muestran que en Espafia existe un bajo rendimiento escolar relacionado
con el origen del estudiante; la conexion a internet en el hogar y un uso diario de
dispositivos digitales puede ser beneficioso, si las exposiciones son moderadas y

controladas.

Ahora bien, en otro estudio Martinez-Serrano (2019) estudio la Percepcion
de la integraciéon y uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
(TIC). Estudio de profesores y Estudiantes de Educacion Primaria en la ciudad
Jaén, Espafa. El objetivo fue comprobar la percepcién de los docentes y de los
alumnos sobre la incorporacion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en el tercer ciclo de educacion primaria y su relacion con la
adquisicion de competencias respecto a su uso. La muestra estuvo constituida por
365 alumnos y 133 maestros en 16 centros educativos con un total de 454
alumnos y 189 maestros. El tipo de investigacion fue Descriptiva y Cuantitativa.

Los instrumentos que se usaron fueron encuestas procesadas con el programa
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SPSS. Los hallazgos muestran que la media mas alta con respecto al uso de las
TIC en lo que corresponde a los profesores es de 3.57, para crear y editar
documentos de texto, mientras que la mas baja es para trabajar en clase con
herramientas web con 2.4. Mientras que el alumno hace uso de las TIC con la
media mas alta de 3.30 para Trabajos en clase con herramientas web y mas baja

con 1.34 para acceder y navegar por internet.

En el plano nacional Montalvo-Charles (2022) realiz6 el estudio Las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en educacion a distancia
durante la pandemia COVID-19 utilizadas en educacion primaria. En la ciudad de
Tamaulipas, México. El objetivo planteado fue el cambio que se presentd durante
la pandemia del COVID-19 de la educacion presencial a la educacion a distancia.
La muestra estuvo constituida por encuestas realizadas a 3,292 padres de familia.
El tipo de investigacion fue un enfoque cuantitativo no experimental con un
alcance descriptivo. Los instrumentos que se usaron fueron encuestas hechas a
padres de familia procesadas con el programa SPSS Statistics. Los principales
resultados obtenidos fueron: a) la mayoria de los padres debieron comprar
dispositivos electronicos; b) la aplicacion mas utilizada fue WhatsApp; c) la
plataforma educativa mas usada: Google Classroom y d) Los materiales didacticos

preferidos fueron los documentos digitalizados y las guias de estudio impresas.
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En otra publicacion Pacheco-Cortés (2020), realizo el estudio La
resignificacion de las TIC en un ambiente virtual de aprendizaje en la ciudad
México, con colaboracion de Espafa. El objetivo planteado fue Diagnosticar la
resignificacion de las TIC en un ambiente virtual de aprendizaje. La muestra
estuvo constituida por todos los participantes del curso aprendizaje creativo de la
Maestria en Estrategias de Aprendizaje, con un total de 39 participantes divididos
en tres grupos de 14,12 y 13 participantes, respectivamente. El tipo de
investigacion fue Mixta exploratoria secuencial de logica descriptiva con un
enfoque predominante cualitativo. Los instrumentos que se usaron fueron
encuestas EVADIS y el instrumento de observacion OBSINT. Los resultados
obtenidos fueron que la resignificacion de las TIC como un sistema complejo
incluido en cada categoria; sociocultural-digital (incluye subcategorias
tecnocultural, cibercultural y ciberciudadania), critico-reflexivo (subcategorias
cognitivas) y ambientalista (ecologia del aprendizaje, ecosistema y enfoque de
sustentabilidad) y la categoria critico-reflexivo es inseparable de las otras

categorias.

En otro estudio Lépez, Flores y Tejada (2020), llevaron a cabo el articulo
Las TIC en el disefio de las Politicas Educativas. El caso de México, en la ciudad
de Guadalajara, Jalisco, México. El objetivo planteado fue identificar cuales han
sido las principales directrices que han marcado el rumbo de las TIC en la
educacion en México y su reflejo en acciones especificas. La muestra estuvo

constituida por la revision de programas Nacionales de Educacion y documentos
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sobre los principales programas TIC de los ultimos 30 afios. El tipo de
investigacion fue Cualitativo. Los instrumentos que se usaron fueron una revision
sistematica en internet y un analisis documental entre los afios 2023-1993. En los
resultados obtenidos se identifica los ejes recurrentes en cada periodo, asi como
los desfaces y la falta de continuidad de uno a otro programa. Donde se reconoce
la importancia que las politicas educativas que han tenido para dirigir el rumbo de
uso de las TIC en la educacion basica de México, pero también los desfases y

carencias que se han presentado en casa sexenio.

Localmente encontramos que Rodriguez, Magallanes y Gutiérrez (2020)
llevaron a cabo el estudio Estrategias docentes para la educacion a distancia del
programa Aprende en Casa 1. En la ciudad Zacatecas, México. El objetivo
planteado fue Analizar las estrategias docentes para la educacién a distancia del
programa Aprende en Casa 1. La muestra estuvo constituida por 389 Docentes, el
tipo de investigacién fue Cualitativa. Los instrumentos que se usaron fueron
cuestionarios aplicados en linea. Los resultados resaltaron los problemas de
comunicacién de los docentes y el nivel de participacion de los alumnos por la
carencia de herramientas como internet y computadora, asi como de habilidades

digitales.

En otro estudio Ibarra (2022) realizo la publicacion La implementacion

didactica de herramientas tecnologicas para mejorar los aprendizajes en ciencias
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naturales de los alumnos de tercer grado de educacion primaria en la ciudad
Zacatecas, Zacatecas. El objetivo planteado es las TIC como herramientas de
integracion didactica para coadyuvar en el incremento del aprendizaje de los
alumnos. La muestra estuvo constituida por 25 alumnos del Tercero A de entre 8y
9 afios, de un total de 364 alumnos con dos grupos de tercer grado. El tipo de
investigacion fue Cuasi-experimental cuantitativo del tipo paramétrico con pretest y
post-test, no probabilistico. Los instrumentos que se usaron fueron Censos
divididos en 6 secciones. Los resultados obtenidos muestran que en la valoracién
final los alumnos expuestos en las actividades medidas por la tecnologia superan

a los alumnos que no estuvieron expuestos.

Aunque el panorama general muestra los avances que hasta este momento
de la investigacion se han encontrado, es importante platear la siguiente pregunta
¢, Qué conocimiento tienen los nifios sobre equipos de computo? Las
investigaciones mencionadas destacan la falta de habilidades digitales, donde

encender, navegar y apagar una computadora no es suficiente.

En este contexto es importante involucrar a los nifios de primaria con la
tecnologia desde sus cimientos, ensefiandoles el funcionamiento basico y creando
bases de conocimiento duraderas que les permita enriquecer sus habilidades a lo

largo de su trayectoria escolar y laboral.
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1.2 Marco contextual

En la actualidad, los desarrollos tecnoldgicos han tenido tal avance que no
se puede permitir ser ajeno a la misma. Como se discutiri en el apartado de
planteamiento del problema, existe una correlacion entre el acceso a la
informacion/tecnologia y la falta de oportunidades socio-econdmicas. Esto es
conocido como analfabetismo tecnol6gico, por lo que es necesario el desarrollo de
herramientas tecnoldgicas/software aplicadas desde los niveles basicos
educativos que reduzcan esta brecha y permitan acceso a mejores y mayores
oportunidades econémicas dentro de la poblacién que carece de este tipo de
recursos. Es de esperarse que el rezago tecnoldgico sea mas evidente en las
comunidades, donde se toma como caso de estudio El Plateado de Joaquin
Amaro, ubicado en el suroeste del estado de Zacatecas, en los cafiones de
Juchipila y Tlaltenango, a través de una extension territorial de 351 kilbmetros
cuadrados. Con una poblacion total al 2020 de 1,579 habitantes. Donde se tiene
un 99.3% de asistencia escolar de nifios entre 6 a 11 afios, los cuales

corresponden al nivel Basico, Primaria. (INEGI, 2020).

En el municipio se tiene Prescolar, Primaria, Telesecundaria y Colegio de
Bachilleres del Estado de Zacatecas (COBAEZ). La escuela primaria Ignacio
Ramirez cuenta con una poblacion total de 73 alumnos distribuidos en los 6
grados escolares que se imparten, de los cuales 11 nifilos corresponden al 6to
grado: 5 son nifios y 6 son nifias, quienes se tomaran como caso de estudio. La

escuela tiene 6 aulas, tres son usadas para el trabajo en grupo, un aula utilizada
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como biblioteca, otra como comedor escolar y finalmente un aula como salon de
coOmputo. Se tiene un area recreativa que se usa de patio civico y cancha de
baloncesto, area adecuada rusticamente por los alumnos y docentes, usada para

futbol y areas verdes donde se encuentran juegos infantiles, arboles y jardineras.

Los recursos tecnoldgicos con los que se cuenta son: 12 equipos
computacionales de escritorio conectados a internet, 3 proyectores, 3 impresoras,

y un equipo de sonido (bocinas, micréfono y amplificador).

La plantilla esta constituida por 4 docentes, de los cuales 3 son profesores
frente a grupo y uno de ellos es maestra comisionada, ya que funge también como

directora del plantel, y 1 maestro de educacion fisica.

Esta primaria se tomé para hacer el estudio por su poblacién estudiantil, su
organizacion docente, su ubicacién en una comunidad, la facilidad de acceso a las

instalaciones y la informacioén, asi como el material tecnoldgico necesario.

Mision
Generar condiciones de calidad y equidad educativa mediante la
implementacion de ambientes de aprendizaje favorables que permitan el
desarrollo de competencias para la vida. Enfocar la orientacion de las acciones
pedagogicas de manera transversal, al fortalecimiento de los valores, desarrollo de
habilidades y el tratamiento de las problematicas sociales y los fenbmenos

naturales que influyen en la formacion de nuestros alumnos, que les permita
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comprender el mundo en que viven y enfrentar los diversos retos cotidianos de

manera responsable y asertiva.

Visién

Somos una institucion formadora de alumnos competentes capaces de
comprender, planear soluciones y enfrentar los problemas sociales y los
fendmenos naturales que influyen en el proceso de desarrollo de los individuos. A
partir del fortalecimiento de valores, actitudes y habilidades que les permita
integrarse como miembros activos y responsables a la sociedad. Siendo nuestra

prioridad los aspectos de calidad y equidad educativa.

1.3. Planteamiento del problema

El avance tecnoldgico en el ultimo siglo ha tenido un desarrollo exponencial,
permitiendo el incremento de conocimientos a pasos agigantados que no se
podrian equiparar con los avances de los otros siglos juntos. Pasando desde el
hombre en la luna, el internet de las cosas hasta inteligencia artificial aplicada a la
vida cotidiana. Por lo que México, ha realizado grandes esfuerzos para que no
exista el analfabetismo tecnologico, los cuales tienen la finalidad de reducir la
desigualdad entre la poblacion como lo fue el proyecto de internet para todos (CFE

Telecomunicaciones e Internet para todos, 2020).



Sin embargo, este tipo de proyectos han tenido grandes retos para su
desarrollo y lograr sus objetivos, dado que no toda la poblacion tiene acceso a

computadoras, tablets, celulares entre otros dispositivos.

Acorde a datos del Instituto Federal de Telecomunicaciones, IFT, (2023),
reporta que al aumentar 1% los hogares con acceso a una computadora,
disminuira la desigualdad de ingresos hasta 7.1%, mientras que, en la misma
proporcién, el acceso a internet reduciria la desigualdad en un 3.2%. Siendo las
comunidades rurales las mas afectadas, donde los municipios con alto grado de
marginacion tienen 6 accesos a internet, mientras que los municipios con bajo
grado de marginacion tienen 76 accesos a internet por cada 100 hogares. Asi
mismo, el aumentar un punto porcentual al acceso al celular, disminuye la

desigualdad de ingresos hasta un 5.5% acorde al Coeficiente Gini.

Por lo tanto, para reducir la desigualdad de ingresos en México es

21

necesario revertir la brecha tecnoldgica entre las comunidades rurales y las zonas

urbanizadas desde niveles basicos escolares. En el que tener un porcentaje alto

de nifios asistiendo a clases no garantiza que se tenga un programa de educacion

en donde se integre las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion [TIC]

como un area de ensefianza o apoyo a las actividades académicas, de acuerdo al

Consejo Técnico Escolar 2022.

Se requiere una adecuacion de los contenidos curriculares desde el

segundo nivel de educacion basica que incorpore el acompafiamiento tecnoldgico
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en el 6to grado. Donde el porcentaje de primarias con acceso a internet
inalambrico es de 19.3% y con acceso a computadora es de 64.7%, datos
tomados del Consejo Nacional de Evaluacion de la politica de Desarrollo Social,

CONEVAL, (2020).

Entre los retos actuales esta el ejemplo de la escuela primaria Ignacio
Ramirez de la comunidad de el plateado de Joaquin Amaro Zacatecas, donde si
bien cuentan con un centro de cOmputo e internet con 12 equipos, no se tiene la
capacitacion para el uso académico de los equipos de computo. En este sentido
no existe en el programa escolar vigente un plan que incluya el uso y manejo de

Tecnologia en ningun grado.

Por lo que se propone el desarrollo de una aplicacién mévil que permitan a
los estudiantes mediante el autoaprendizaje conocer los componentes de un
equipo de computo y su funcionamiento. Con la implementacién de una aplicacion
de este tipo la brecha tecnoldgica se espera que se reduzca desde sus niveles
mas basicos de educacion, permitiendo el acceso a mejores oportunidades de
desarrollo tanto de las comunidades como del pais en su conjunto y asi lograr que
los alumnos desarrollen habilidades extracurriculares las cuales usaran en los
niveles superiores de formacion académica. Ademas de motivarlos al

autoaprendizaje y cambiar su perspectiva hacia la tecnologia.
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1.4 Preguntas de investigacion

Pregunta general

¢Una aplicacion movil seré viable para desarrollar las competencias digitales en el
funcionamiento del equipo de cdmputo con estudiantes de sexto grado de

educacion primaria?

Preguntas especificas

1. ¢Cudl herramienta sera la idonea para elaborar una aplicacion movil para
desarrollar habilidades digitales?

2. ¢Qué contenidos se trabajara en la aplicacion moévil que busque desarrollar
habilidades digitales?

3. ¢Como evaluar la aplicacion educativa encaminada a desarrollar
habilidades digitales y el funcionamiento del equipo de computo?

4. ¢De qué manera se puede capacitar a docentes y alumnos para el uso de

la aplicacion?
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1.5 Objetivos

Objetivo general
Elaborar una app movil que desarrolle las competencias digitales sobre el
funcionamiento del equipo de codmputo en alumnos de sexto grado de educacion

primaria

Objetivos especificos

e Seleccionar una herramienta para la elaborar una aplicacién movil.

e Seleccionar el contenido que se incorporara a la aplicacion movil.

e Crear la aplicacion movil que desarrolle las habilidades digitales en equipos
de computo.

e Elaborar un instrumento de evaluacion que le permita aun experto comprobar
si la aplicacion se encamina al desarrollo de competencias digitales.

e Elaborar de un manual usuario para uso de la aplicacion movil.

1.6 Justificacién

Es pertinente abordar la instruccion deficiente sobre el tema tecnoldgico
donde actualmente en los planes escolares de educacion primaria, si bien lo
mencionan, no desarrollan el tema de ensefianza. Esta educacion ya no debe ser

tomada como un complemento en ciencias o comunitarios. Las necesidades
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estudiantiles a lo largo de educacion basica estan cambiando y es momento que
los planes de ensefianza lo hagan. Si bien con la nueva actualizacién del modelo
de ensefianza se menciona el uso tecnologia que mejore las habilidades
tecnoldgicas, sin embargo, este tema no es puesto en el calendario de ensefianza

primaria.

Es oportuno dar herramientas tecnolédgicas para que los nifios hagan uso
de estas en su recorrido de aprendizaje. Implementado TIC mediante una app
movil que permita a los alumnos mediante el autoaprendizaje conocer los
componentes de un equipo de cdmputo y su funcionamiento. Esta se usara en el
centro de computo con el que cuenta la escuela primaria Ignacio Ramirez, de la

localidad del Plateado de Joaquin Amaro, Zacatecas.

Con la implementacion de este sistema se busca que los nifios tengan
mejores oportunidades para ser mas competitivos a nivel académico, y reducir el

rezago tecnoldgico, donde las comunidades son las méas afectadas.

Partiendo de la Ley General de los derechos de Nifas, Nifios y
Adolescentes (2022), donde se garantiza su derecho al acceso universal de las
TIC y uso seguro del internet como medios efectivos para ejercer los derechos a la
informacion, comunicacion, educacion, salud, esparcimiento, no discriminacion,
entre otros a fin de asegurar su integracion a la sociedad de la informacion y el
conocimiento mediante una politica de inclusion digital universal en condiciones de

equidad, asequibilidad, disponibilidad, accesibilidad y calidad.
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Haciendo una busqueda sobre la incursiéon de la tecnologia en la segunda
etapa de educacién basico, buscando especificamente en la planeacién anual
2022-2023, se encuentra que no existe un plan escolar que incorpore a las TIC en
el proceso de ensefianza, si bien existen menciones al respecto, no se aplica la
ensefianza en ninguno de los campos que en esta se imparten. Sin embargo en
planeaciones de la tercer etapa de educacion béasica, secundaria, en su
planeacion anual ya se incorporan en primer afio temas relacionados, como lo es
en el campo de Evaluacién de sistemas tecnoldgicos, donde se menciona la
importancia de la evaluacién de los proceso como parte de la innovacion y mejora
continua para el logro de la eficiencia, eficacia, fiabilidad y factibilidad de los

sistemas técnicos, (Secretaria de Educacion Publica, 2022).

Estas comparaciones muestran que la ensefianza tecnolégica no esta
establecida por las instituciones educativas, y esto lleva al aprendizaje digital no
instruido por parte de los padres, sociedad o necesidades culturales, donde se
ensefia a los nifios la tecnologia, pero de una manera social o de juego, y no como

una herramienta de ensefianza, apoyo o reforzamiento al aprendizaje educativo.

Se beneficiara a los nifios, a los cuales se les dara un acercamiento
instruido en tecnologia educativa, donde datos tomados de la (Encuesta Nacional
sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la Informacién en los Hogares

(ENDUTIH) 2022, s. f.), sobre el uso de computadora en nifios de 6 a 11 afios con
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un uso de 12.7%, aumentando este porcentaje en los siguientes afios, donde se

cursa la tercera etapa de educacion basica con un 23.4%.

Es adecuado preparar a los nifios de ultimo grado de primaria con las
herramientas necesarias para afrontar los desafios futuros. Ademas, se les
comenzara a dar las herramientas tecnologicas que el mundo actual demanda.
Donde las TIC posibilitan la diversificacion de las fuentes del saber, logrando
procesar, administrar y compartir informacion de manera casi instantanea,
acercando a las comunidades hacia una sociedad del conocimiento y a

informacion.

1.7 Alcances y limitaciones

Alcances

Se busca que motive a los nifios entre 11 y 12 afios al autoaprendizaje,
considerandose a los estudiantes de sexto afio de la escuela primaria Ignacio
Ramirez en la comunidad de el Plateado de Joaquin Amaro, Zacatecas, los

ensefie la manera correcta sobre el uso y manejo del equipo de cémputo.

Limitaciones
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Ser& una aplicacion movil para los alumnos de sexto grado, estos seran los
anicos usuarios debido a sus conocimientos previos y madurez en el aprendizaje,
donde el docente sera solo apoyo al alumno sin interferir en su

aprendizaje/ensefianza.

El presente proyecto ha sido concebido y disefiado especificamente para
satisfacer las necesidades curriculares de la poblacion estudiantil de la institucion
educativa. Si bien la implementacion inicial esta sujeta al uso exclusivo dentro del
entorno escolar, se proyecta que en el futuro pueda ser adaptado y utilizado por

otros centros educativos que compartan caracteristicas y requerimientos similares.

La escalabilidad y sostenibilidad estan sujetos a las limitaciones de la
institucién y financieras como son:
¢ Recursos humanos especializados

e Restricciones financieras y de infraestructura

Este estudio se realizara en un lapso de un afio, ya que se considera que
es el tiempo suficiente para cubrir el programa y para que los alumnos tengan un
aprendizaje significativo, asi como se adquieran las competencias planteadas en
los objetivos, y solo se tomo en cuenta a la escuela primaria Ignacio Ramirez, sin
considerar el resto de escuelas primaria el municipio por razones de acceso a la

instalaciones e informacion.
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Capitulo 2. Fundamento Tedrico

Indagar en las investigaciones actuales sobre los temas relacionados al
planteamiento de interés crea una oportunidad de conocer cuales son los avances,
estado actual y hacia donde se dirige en relacion con la tecnologia y la educacion.
Por ello que en el primer apartado de marco teorico se realizé una identificacion de
las investigaciones relevantes y se presenta un estado del arte actualizado al

momento de redactar este documento.

En este apartado se observan conceptos basicos, planteamiento del
problema, preguntas de investigacion y un supuesto a resolver, esto con el
objetivo de dar a conocer el tema planteado, definir los objetivos de la

investigacion y proponer una posible resolucion.

Continuara con una definicibn de Competencia Digital, de la cual se dara su
definicién, asi como la clasificacién y su relacién con la educacion esto mediante

revision de literatura pertinente.

En el capitulo dos se aborda un tema de uso comun, pero no menos
importante: la informatica. El cual es fundamental para esta investigacion ya que
explora como funciona un equipo de cOmputo, sus caracteristicas principales y su
relacion con la educacion. En el capitulo tres se describe la relacion actual entre
tecnologia y educacion y las bases que fundamentan esta relacion, asi como la

teoria que la apoya.
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Finalmente, en el capitulo cuatro se desarrolla el tema de aplicaciones
educativas, definicidn, clasificacion, herramientas para crear estas plataformas y el

uso de estas en la educacién como estrategias didacticas.

2.1 Desarroll6 de Competencias Digitales

Actualmente los términos de TIC, Informéatica, Redes, Conexiones y
Habilidades digitales son términos usados en el vocabulario de la sociedad actual,
en este capitulo se profundizara en el término de habilidad digital o competencia
digital, con el cual se entendera la importancia no solo de conocer estas palabras
si no del uso que le damos a estos términos en las actividades diarias y la relacion
gue tenemos con las tecnologias, no solo enfocadas a los teléfonos inteligentes,

sino también a las televisiones, electrodomeésticos, computadoras, etc..

2.1.1 Que son las competencias digitales

La Pandemia Covid-19 resalté la importancia del uso de habilidades
digitales, en todos los ambitos de la vida, pero en el campo escolar esta fue
fundamental para el trabajo continuo entre profesores, alumnos y tutores. La
tecnologia esta cambiando la interaccion humana, la forma de relacionarse,
diversién, ocio, trabajo, aprendizaje, comunicacion y ensefianza estan

relacionadas completamente con términos y herramientas que esta ofrece.
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Lévano menciona que las Competencias Digitales son entendidas a manera
de concepto que ha generado diversas lineas de investigacién que a luz de los
nuevos avances tecnolégicos en el rubro de las TIC. Su vasta trascendencia en el
ambito de su aplicacion a la Tecnologia Educativa, cuyo espectro de accion
abarca diversas proyecciones, tanto de aprendizajes, investigacion, recreacionales

y sociales, entre otros. (Lévano-Francia et al., 2019).

Desde el panorama educativo se entiende que estas competencias son las
que se usan para el aprendizaje, investigacion, recreatividad y relacion social
mediante la tecnologia. Mientras tanto el Fondo de las Naciones Unidas para la
Infancia (UNICEF), menciona que: “Las habilidades digitales permitirian a nifios,
nifias y adolescentes, especialmente de las poblaciones mas excluidas,
desempefiarse en la vida diaria, hacer una transicion exitosa hacia un empleo
digno o iniciar un emprendimiento y participar proactivamente en sus

comunidades” (UNICEF, s.f).

Se trata de una competencia que cobra cada vez mas fuerza en cualquier
ambito de desarrollo en el que las personas se desenvuelven. En el ambito
educativo, esta competencia adquiere especial relevancia en la educacion del
siglo XXI, ya que se relaciona estrechamente con aspectos como la comunicacion,
el trabajo en equipo, la solucion de problemas, la creatividad y el desempefio

académico.
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Por otro lado la doctora Kriscautzky, en la segunda edicion de foros de
dialogo sobre la transformacion digital en México, define las competencias
digitales como “el conjunto de saberes (saber hacer y saber sobre el hacer)
relacionados con el uso de herramientas de comunicacion, acceso, procesamiento

y produccion de la informacion” (Kriscautzky, 2022, Boletin 51).

Finalmente existen algunas diferencias entre autores y paginas sobre una
definicion concreta sobre Competencia Digital, lo que es constante en la literatura
sobre el tema es que se desarrollan alrededor de la tecnologia y la utilizacion de
las herramientas que esta proporciona para darle una implementacién en la vida
diaria, comunicacion, escolar, y laboral. Usando la creatividad, aprendizaje, criterio

y fiabilidad que esta ofrece.

2.1.2 Clasificacion de las competencias digitales

Al igual que la definicion, no existe una lista exacta sobre la clasificacion, en
lo que si se coincide es en que las competencias digitales se dividen en el uso y
su utilizacién. El primer término se refiere a la facilidad de usar la tecnologia para
la realizacién de tareas y el segundo término hace referencia a la mejora en el

desemperio del trabajo que se estima con el uso de la tecnologia (Pino, 2022).

Por otra parte, Fernandez, Jofre, Fiotti y Odedn (2019) clasifican las

competencias en tres areas:
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Competencias Basicas, o Instrumentales; estas estan relacionadas a
conocimientos fundamentales como la lecto-escritura, comunicacion,
calculo y manejo de software basico.

Competencias Genéricas o Transversales, Intermedias, Generativas o
Generales, las cuales estan relacionadas con comportamientos y actitudes
de labores propias de la produccién como el trabajo en equipo,
planificacion, negociacion, entre otras.

Competencias Especializadas, Especificas o Técnicas, las cuales hacen
referencia a aspectos técnicos tales como la operacion de maquinaria,

formulacion de proyectos, entre otros.

Con esto se puede observar cOmo estas competencias estan relacionadas con

los saberes previos a su desarrollo y aplicaciéon en los nuevos campos de la

tecnologia, los cuales van de la mano con un estado del conocimiento. Por su

parte Trujillo (2022) propone cinco procesos para la construccion de una sociedad

digital, los cuales estan relacionados con las Competencias Digitales:

Respeto de la Informacién

Saber buscar informacion

Saber seleccionar la informacién relevante
Saber referenciarla

Saber inferirla

Saber compatrtirla

Netiqueta
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e Construccion de redes
e Trabajo colaborativo y cooperativo

¢ Digiculturalidad o Multiculturalidad

Usar la tecnologia no es nada mas el acceso, la adopcion de esta o el uso
habitual que se les dé, es mas bien darle un sentido que mejore la humanidad y la
solucion de problemas, no solo personales, laborales o escolares, también una

solucién mundial que beneficie a todos.

2.1.3 Competencias digitales y la educacion basica

Existe una relacion actual entre Educacién y Tecnologia la cual se le llama
Sociedad de la Informacion la cual se presenta como un desarrollo humano que
crea informacién con la incorporacion de TIC mediante contenidos electronicos
creando una nueva cultura informatica. Donde se usa la tecnologia como cualidad
principal en la vida cotidiana, este uso ya no es solo para fines laborales o

escolares, también para ocio, recreativo y de comunicacion.

Actualmente el uso y manejo de las tecnologias es necesario en varios
aspectos de la vida y en lo académico no es la excepcién, ya que esta cada vez
incursiona como una herramienta para potencializar los aprendizajes y
ensefianzas. Es por ello que se necesita la formacién educativa en el uso de las

TIC, los cuales son también conocidos como Competencia Digital.
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Asi pues, una formacion inicial en educacion basica, como lo es la primaria,
educaria el uso de la tecnologia de una forma segura y con sentido académico y
de formacion. Donde lo resume Garcia-Valcarcel como “el dominio de
competencias que aplican las habilidades personales y sociales con las
tecnologias, incorporando su uso en las practicas escolares y el bienestar
emocional” (Garcia-Valcércel, 2019, Pp. 2). Ademas, estas disminuyen la

desigualdad de oportunidades y aumentan el desarrollo econdmico.

Por lo tanto, ya no es aislado su uso, o0 para unos cuanto, la incursion
tecnoldgica ya esta en los hogares y trabajos, ahora es momento de incluirlo
desde una formacion académica en las escuelas donde sume a la curricular

escolar ya establecida.

2.2 Informéatica béasica

El entender el funcionamiento de un equipo de cédmputo es necesario para
comprender como se lleva a cabo sus funciones de recopilacion, 6rdenes y
transformacién de la informacion en los equipos, lo cual ayuda a entender la forma
en que procesa los datos. Ademas de conocer los componentes principales de
estos equipos y cual es la funcion y relacion entre ellos, en este apartado se
aborda de manera general sobre los equipos de cOmputo y su lugar actual en la

educacion.
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2.2.1 Uso de la computadora en la educacion basica

La computadora es una herramienta que funge como medio didactico la cual
consta de algunos elementos necesarios para su funcionamiento, de los cuales se

dividen en dos principales rubros los cuales son Hardware y Software.

Software es un conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas
gue permiten ejecutar distintas tareas en una computadora, es el equipamiento
l6gico e intangible. Software son todas las aplicaciones informéaticas. Estos se

dividen en sistemas operativos y aplicaciones.

Hardware son dispositivos electronicos tangibles para operadores de
entrada y salida, son todos los componentes fisicos que cumplen una funcién
determinada para un correcto uso. Estos se dividen en entrada y salida como

podemos ver en la figura 1.

Figura 1.

Componentes de una computadora.
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Memoria

Procesador

Entrada/Salida

Figura 1. Componentes de una computadora

Nota: Imagen que describe de forma grafica los Componentes de una computadora
(2018). Introduccion a la arquitectura de computadoras con QtARMSIim y Arduino.

Universidad Jaume |. CC BY-SA.

El Hardware se clasifica segun el rendimiento de sus componentes, los
cuales son:
Procesamiento: o lo que también se le conoce como la unidad central del
procesamiento, CPU. El cual es un centro de operaciones logicas en el cual se
interpretan y ejecutan las tareas necesarias para el funcionamiento del resto de los

componentes (Orozco, 2022).

En palabras de Barrachina et. al. (2018) El procesador es capaz de:
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e Ejecutar las instrucciones codificadas en un programa, encontrando los
datos que se van a transformar y almacenando el resultado en dicha
transformacion.

e Generar las sefiales eléctricas necesarias para coordinar el funcionamiento

de todo el sistema.

Memoria: es donde se almacenan los datos y las instrucciones del programa, la
cual se compone de una coleccion ordenada de recursos de almacenamiento de
manera que cada uno de ellos se identifica por una direccién (Barrachina et. al.

2018).

Grafico: es el componente principal de tarjetas gréaficas que cuentan con su
propia memoria y CPU, las cuales son las encargadas de interpretar y ejecutar las

sefales que sirven a la construccion de la imagen (Orozco, 2022).

Dispositivos periféricos: Es todo el hardware que permite que la informacién
entre o salga de la computadora (Orozco, 2022). El cual se dividen en tres

categorias:

e Entrada; los cuales permiten el acceso de datos al ordenador como son
teclado, micréfono, camara, mouse, etc.
e Salida; a través de ellos el usuario puede extraer informaciéon, como

escaneres, impresoras, consolas, etc.
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e Periféricos mixtos; son los que sirven para extraer o introducir informacion,

como son las memorias o pantallas tactiles.

2.2.2. Caracteristicas del equipo de cémputo

La informatica debe de ser vista como una asignatura la cual da
herramientas que pueden ser Utiles para toda la vida, permitiendo la organizacion
y comunicacion, no solo escolarmente, si no ya de una manera mundial. La
computadora crea el vinculo necesario para acceder a lo que llamamos TIC,
mediante estas los usuarios o0 alumnos se convierten en participantes activos
mediante la facilidad de relacionar la informacion mediante distintos medios, con lo

cual hace que los alumnos o0 usuarios avances a su propio ritmo.

Las TIC puede conducir a una mejora en el campo educativo, pero para
lograr el objetivo la ensefianza de esta debe tener en cuenta la psicologia del
alumno, teorias de aprendizaje, contexto institucional y personal, entre otras
cosas. Donde se logra un mejor aprendizaje cuando es activo y el alumno crea

conocimiento en un ambiente controlado.

La incorporacion de avances tecnoldgicos al sistema educativo esta sujeta a
un ideal pedagogico del aprendizaje individual, asi como la igualdad de
oportunidades. La disposicion de la computadora desde los primeros cursos de la

educacion basica, o por lo menos en el ultimo afio de esta, como un instrumento
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con fines educativos, informativos y de comunicacion es importante para tener un

acercamiento temprano a la tecnologia.

Los recursos tecnoldgicos son motivadores, los cuales en la educacién
bésica se deben adaptar a la situacion actual tecnolégica de la sociedad, es
importante el uso adecuado de este medio, el cual permite acercarse a
informacion por lo que desde temprana edad crea una cultura de investigacion y
actualizacion constante, donde se considera el internet actualmente como una

fuente de investigacion.

Marquez (2005, como se cité en Gatica 2006) enumera una lista de mejoras
y desarrollos en la practica educativa con el uso de las TIC, las cuales son:

1.- Imaginacion y Creatividad

2.- Dominio de lenguas propias y extranjeras

3.- Habilidades de busqueda y seleccién de informacién

4.- Elaboracién de conocimiento funcional

5.- Capacidad de andlisis y razonamiento critico

6.- Aplicacion del conocimiento para resolver problemas

7.- Conciencia de opiniones propias y argumentos

8.- Desarrollo de inteligencia emocional

9.- Metacognicion y autoaprendizaje

10.- Personalidad curiosa

11.- Trabajo en equipo

12.- Comunicacion y negociacion
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13.- Comunicacion, participacion, respeto y tolerancia
14.- Iniciativa y espiritu emprendedor

15.- Motivacioén y perseverancia

Las tecnologias digitales cuentan con un papel fundamental en la
comunicacion actual, de modo que resulta indispensable la integracion del
aprendizaje y uso de herramientas tecnolégicas necesarias para la comunicacién
en el plan de estudios escolares desde los primeros niveles educativos. Por lo
tanto, este enfoque permitird a los estudiantes el desarrollo de las competencias

digitales necesarias para desenvolverse en un mundo cada vez mas conectado.

2.3 Tecnologia Informética educativa

Hablar de tecnologia en la educacién es relativamente nuevo, y este tema
tomo auge después de la pandemia covid-19, donde palabras como aprendizaje
en linea, educacion a distancia, tecnologia educativa y plataformas educativas
tomaron mayor relevancia, no solo en areas tecnoldgicas, también en areas

educativas desde el preescolar, hasta niveles de educacion media superior.

Pero no solo es la introduccion de la tecnologia en la educacion, se hablara
de la incursion de esta desde la teoria del aprendizaje que surge con las TIC, asi

como la manera en que cambia la forma de aprender a partir de esa inclusion.
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2.3.1 El conectivismo y la tecnologia

Las teorias educativas son la base en la ensefanza, las cuales han
cambiado a lo largo de los afos, si bien las primeras teorias que se conocieron
fueron la conductista y constructivista, con el tiempo se desarrollaron otras teorias
como el cognoscitivismo, aprendizaje social y el socioconstructivismo. Las cuales
han evolucionado con los afios para adaptarse a las necesidades educativas
actuales, en las cuales se desarrolla la teoria del conectivismo, la cual se produce

con los entornos tecnoldgicos (Acosta, 2018).

El conectivismo surge como una teoria para la era digital, creada por
George Siemens en 2004 (Gutiérrez, 2012), para dar respuesta al rol que
comenzaba a tomar la tecnologia en la educaciéon. Donde los alumnos llevan la
tecnologia en sus bolsillos, la cual les permite acceder a la informacién de manera
rapida mediante los teléfonos inteligentes que los mantienen informados y
actualizados en tiempo real. Las TIC se han convertido en una herramienta para el
proceso de ensefianza aprendizaje, es por ello que el conectivismo surge como

una teoria la cual establece el uso de las TIC en la ensefianza.

Los principios del conectivismo propuesto por Siemens (2005, mencionados

por Ortiz, et., 2023) son:

o El aprendizaje y conocimiento se encuentran en diversidad de opiniones
e Aprendizaje como un proceso de conexion especializada de nodos o

fuentes de informacion
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e El aprendizaje puede venir de artefactos no humanos

e La capacidad de saber mas es mas critica que aquello que se sabe en un
momento

e La alimentacién y mantenimiento de las conexiones es necesaria para
facilitar el aprendizaje continuo

e La habilidad para ver conexiones entre areas, ideas y conceptos es una
habilidad clave

e La actualizaciéon de conocimiento es la intencion de todas las actividades
conectivistas de aprendizaje

e Latoma de decisiones es un proceso de aprendizaje

En el conectivismo el aprendizaje es un proceso continuo el cual ocurre en
diferentes escenarios, incluyendo lo personal, social y el area de trabajo. El
conectivismo en palabras de su autor y retomadas por Lépez (2021) es una teoria
del aprendizaje basada en la era digital la cual se centra en el aprendizaje
complejo basado en la colaboracion, interaccién y conexiones en las redes, donde
una red es un conjunto de nodos interconectados, un nodo puede ser una
persona, organizacion, base de datos, etc. y el conocimiento seria la conexién con

las redes.

Los recursos tecnoldgicos se pueden usar para motivar a los alumnos, para
reafirmar algun conocimiento o formar nuevas ensefianzas. Sin embargo, la

seleccidn correcta de la tecnologia a emplear esta rodeada de otros componentes
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dentro del @&mbito donde se utilizar4. En esta estan involucrados diferentes
factores, como la infraestructura, acceso a medios tecnoldgicos y el conocimiento
docente. Estos elementos son fundamentales para una correcta ensefianza, asi

como la utilizacion y seleccion adecuada de la Tecnologia Educativa.

La seleccion de esta va de la mano con el entorno econémico y social
donde se pretende incursionar este recurso. Ya que la implementacion debe de
estar planeada para aplicar la tecnologia de forma dindmica, practica, divertida y
motivadora. Para que se tenga una ensefianza efectiva del aprendizaje con la
tecnologia. Incorporar Tecnologia Educativa en la ensefianza- aprendizaje exige
tener en cuenta las estrategias didacticas, tecnologia educativa, recursos y
materiales didacticos que mejoren la calidad de ensefianza donde los docentes
haran uso de sus conocimientos previos y competencias tecnoldgicas para
implementar, planear y organizar las actividades que refuercen la ensefianza en

los campos de materia y tecnologia.

2.3.2 El autoaprendizaje y como aplicarlo en la tecnologia

El ser humano se caracteriza por el aprendizaje constante y con la
evolucion tecnoldgica la forma de aprender cambié no solo académicamente, esta
escalé de manera personal. El aprendizaje formal evolucioné e incorporé otras
formas de aprender como lo es el autoaprendizaje o el aprendizaje dirigido, usado

por primera vez por David P. Ausubel en 1963, el cual lo plante6 como una
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alternativa al modelo de ensefianza tradicional. Ausubel uso el termino de
aprendizaje receptivo significativo, para aumentar y preservar los conocimientos,

tanto en el aula como en la vida cotidiana (Rodriguez, 2011).

El aprendizaje debe estar acorde a los cambios del mundo globalizado
donde la tecnologia toma un papel importante en la comunicacién, informacion y
relaciones humanas. La educacion no ha sido la excepcion en este auge de
tecnologia, ya no se puede adquirir conocimientos pasivamente, se tiene que ir
con la corriente para propiciar, aceptar y usar el cambio actual que el uso

tecnoldgico propone.

El autoaprendizaje es un aliado para gestar saberes, Latorre (2021),
menciona que: “el autoaprendizaje es una habilidad que todos los ciudadanos
actuales debemos de tener y los sistemas educativos debe de poner énfasis en las

politicas educativas que lo fomenten”.

Segun Latorre (2021), debemos de contar con las siguientes habilidades:

¢ Realizacién de busquedas efectivas de informacion en fuentes confiables
e Habilidad de lectoescritura
e Comprension (analisis-sintesis-interpretacion)

e Autorregulaciéon en el aprendizaje
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La tecnologia juega un rol importante en esta practica, ya que esta
representa un medio por el cual se puede acceder a la informacion de manera
actualizada y accesible. Esto es posible por la disposicion tanto de profesores y

estudiantes para promover esta practica.

2.4 Aplicaciones Educativas

Son herramientas que proporcionan acceso a informacion y permiten una
experiencia personalizada del aprendizaje. Existe un abanico de estas
aplicaciones las cuales ayudan en diferentes campos educativos como las
matematicas, lectura, programacion, ciencias, idiomas y mas. Las herramientas
para la creacion de estas aplicaciones también son tema a tratar en este apartado,

asi como la justificacion didactica para su uso académico.

2.4.1 App moviles educativas

Aplicaciones moviles hace referencia a las aplicaciones que se usan en un
celular. El libro Aplicaciones moviles hibridas, escrito por Puetate et. al. (2021)
define APP como el nombre usado comunmente para referirse a aplicacion, el cual
es una pieza de software que se ejecuta en teléfonos méviles y tabletas, el

objetivo de estas es facilitar la adquisicion de una tarea determinada.
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El termino de app movil se comenzo a usar a finales de los 90s, Molina et.
al. (2021), menciona los afios 2007-2008 como los afios del desarrollo de
software, donde surgen las primeras tiendas de app méviles, actualmente las apps
son desarrolladas con metodologias agiles con caracteristicas enfocadas en el

desarrollo interactivo, flexibilidad y pruebas.

El desarrollo de este tipo de software emplea sus propias metodologias para
el seguimiento de procesos y procedimientos con el objetivo de optimizar sus
propios recursos y garantizar que se cumplan eficientemente los procesos para

que se dé un producto de calidad.

Actualmente existen aplicaciones para todo tipo desde ocio hasta la
educacion, las cuales son el campo de este estudio. Estas son aplicaciones
desarrolladas para el uso educativo en algiin campo, como lo son las

matematicas, letras, idiomas, etc.

2.4.2 Herramientas para crear aplicaciones educativas

Las aplicaciones mdviles son un componente que va de la mano con los
teléfonos inteligentes, donde se han convertido en herramientas de uso cotidiano y
para el hacer de tareas diarias. Actualmente se dividen en tres tipos de

aplicaciones las cuales son: Web, Nativas e Hibridas.
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Aplicaciones Web: Estan disefiadas para ejecutarse desde un navegador
movil, las cuales se desarrollan utilizando HTML, CSS y JavaScript. Tienen las
caracteristicas de que no necesitan la instalacion de ningdn componente ni la
aprobacion de fabricante, solo requiere acceso a internet. Este tipo de
aplicaciones son independientes de la plataforma, por otro lado, al ser aplicacion
independiente disminuye la velocidad de ejecucion, problema de conexién y no

utiliza todos los elementos de hardware disponibles (Lisandro et, 2013).

Aplicaciones Nativas: Son las que se ejecutan en una plataforma
especificamente, el cédigo fuente se compila y se obtiene un cédigo ejecutable, ya
finalizada se transfiere a la tienda de aplicaciones del sistema operativo especifico.
Cuentan con un proceso de evaluacion para operar en la plataforma seleccionada.
Su ventaja es que usan todos los medios disponibles del dispositivo, tanto
software y hardware, pueden o no poseer acceso a internet, se ejecutan
rapidamente y crean notificaciones de atencién. No obstante, tiene un mayor costo
de desarrollo ya que dependiendo la plataforma de uso es el lenguaje de
programacioén que se utiliza por lo tanto se genera mayor costo de actualizacion y

distribucion (Garcia, 2015).

Aplicaciones hibridas: Son la combinacion de las nativas y la web, usan
tecnologia web como HTML, CSS, JavaScript, la cual se compila y empaqueta, y
da como resultado una app movil. Su caracteristica principal es que se pueden

ejecutar en multiples plataformas (Puetate et, 2022).
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Sobre este tipo de aplicaciones actualmente existe una amplia
disponibilidad de herramientas, de las cuales destacan Thunkable, Kodular y MIT

App Inventor.

Thunkable (Thunkable, 2025) la cual es una plataforma en linea, sin codigo,
lo que permite a cualquier usuario crear y publicar aplicaciones sin escribir cédigo.
Esta plataforma tiene todas las herramientas para crear e implementar
aplicaciones funcionales ya que combina el disefio visual con la funcionalidad de
las aplicaciones nativas. Cuenta con soporte desde prototipos iniciales hasta a
aplicaciones completas. En esta plataforma cuenta con diferentes niveles de
membrecias, asi como un limite de proyectos y pantallas por proyecto en su

formato gratuito.

Thunkable cuenta con las siguientes caracteristicas:
e Disefio visual de interfaz de usuario

e Bloques de codigo

e Acceso a funciones nativas

e Publicacion directa en plataformas de distribucion
e Modulos de arrastras y soltar

e Proyectos generados por IA

Kodular o Ko dular (Kodular, 2025) Es una plataforma en linea creada a

partir de MIT App Inventor, mejorado y ampliando la plataforma para hacerla mas
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potente y facil de usar. Promoviendo la creatividad y resolucion de problemas

mediante la tecnologia.

La plataforma permite la creacion de aplicaciones Android con un editor de
bloques, cuenta con una interfaz de usuario de Material Design, el cual es el
lenguaje de disefio desarrollado por Google en el 2014 que ofrece una experiencia
al usuario unificada, intuitiva y atractiva especialmente en plataformas Android. Es
decir que los componentes que se usan para la construccion de la aplicacion estan
disefiados para seguir las siguientes reglas:

1. Uso de Material
2. Animaciones significativas

3. Jerarquias y Tipografias

Al igual que el anterior cuenta con una opcion premium para el uso y
desarrollo de las aplicaciones, cuenta con un limite de MB y proyectos de uso

gratuito.

App inventor por su parte es una herramienta gratuita y en linea
originalmente creada por el Instituto Tecnolégico de Massachusetts y
posteriormente fue adoptada por Google, la cual ofrece una solucion para la

creacion de apps para Android de forma sencilla (Posada, 2019).

Los requisitos para el uso de esta app son:
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e Disponer de un equipo de PC, con conexion a internet.
e Tener cuenta de Google.

e Se recomienda usar navegador como Google o Mozilla Firefox.

Utiliza el editor arrastrar y soltar para generar la interfaz grafica y un
sistema de bloques para indicar el comportamiento de la aplicacion. Los proyectos
se almacenan en el servidor en linea, con lo cual se garantiza el acceso en todo

momento. El entorno se divide en disefio, editor de bloques y emulador.

En el disefio se seleccionan los elementos que se mostraran en la
aplicacion, el editor de bloques les da el comportamiento a estos elementos y los
relaciona, y finalmente el emulador imita el funcionamiento de la aplicacion

(Almaraz et. al. 2015).

2.4.3 Aplicaciones educativas como estrategias didacticas

El tema de aplicaciones es relativamente nuevo y existe diferentes tipos,
dedicadas al ocio, comida, deportes, entretenimiento y en este campo estan las
apps educativas, las cuales permiten adquirir competencias en el proceso de
aprendizaje, por lo cual es importante integrar dicha tecnologia en las aulas,
especificamente a nivel primaria, donde en la curricula escolar no esta incluida en

sus ejes articuladores (Secretaria de Educaciéon Publica, 2022).



52

La creciente incursion de las TIC promueve la digitalizacion en la educacion
dentro de los rubros de la pedagogia, Ballesteros (2020) investigé como el uso de
recursos interactivos y dispositivos méviles fomenta el aprendizaje de temas
complejos. Por su parte Rodriguez menciona que el uso de dispositivos moviles en
la educacion puede considerarse una buena practica que los docentes podrian
implementar gradualmente dentro y fuera del aula, para mejorar el rendimiento de

los estudiantes (Rodriguez et. al. 2019).

Los datos arrojados por IFT (Instituto Federal de Telecomunicaciones, 2023)
en 2022 la poblacion de 6 afios o més utilizé internet un 83% en lo urbano,
mientras que en lo rural fue de un 62.3% donde el uso de internet por persona en
ese afio fue de 97%. Esto evidencia el uso del teléfono movil como herramienta
necesaria para la comunicacion entre las personas, donde no solo se da un uso de

ocio, sino también de trabajo y aprendizaje.

La incorporaron las TIC en la educacién, con un sustento pedagdégico y una
planificacion adecuada es esencial para la continuacion de crecimiento educativo,
donde las aplicaciones educativas ofrecen un abanico de opciones, desde el mas

conocidos como Moodle o Google Classroom, hasta los menos populares.
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Capitulo 3. Disefio metodolégico

3.1 Tipo de investigacion

Cualitativo

El cual es utilizado para descubrir y refinar preguntas de investigacion, el cual
se basa en métodos de recoleccion de datos sin medicidn numérica, como las

descripciones y las observaciones (Hernandez, et al, 2003).
Aplicada

Existe una relacion entre la investigacion basica y la investigacion aplicada,
ya que depende de los descubrimientos y avances de la basica y se enriquece con
ellos, pero se caracteriza por su interés en la aplicacién, utilizacién y
consecuencias practicas de los conocimientos, esta busca conocer para hacer,

para actuar, para construir y para modificar (Grajales, 2000).

La investigacién aplicada considera los conocimientos ya alcanzados en la
investigacion para encaminarlos al cumplimiento de objetivos especificos, por lo
cual este tipo de investigacion considera todo el conocimiento existente en un area
concreta, la cual serd utilizada para intentar solucionar problemas especificos

(Castro et. al, 2022).
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Descriptivo

El nivel de la investigacion sera Descriptivo, ya que esta permite desarrollar
una descripcion del fendomeno estudiado partiendo de sus caracteristicas. Los
cuales miden variables o conceptos con el fin de especificar las propiedades
importantes de comunidades, personas, grupos o fenébmenos (Grajales et. al
2000). Este nivel de investigacidon muestra el nivel del conocimiento de la realidad

tal como esta presente en un espacio y tiempo dado.

Se observa y se registra, se describe el fendmeno sin introducir
modificaciones. Para esta investigacion se tiene una serie de preguntas de rigor,
segun menciona Rojas (2015), las cuales son: ¢,Qué es?, ¢, Como es?, ¢Dbnde
esta?, ¢ Cuando ocurre?, ¢ Cuantos individuos o casos se observan? y ¢, Cuales se

observan?, donde la relaciéon es “X”.

El disefio de la investigacion es No experimental debido a que en este tipo
de disefio no hay estimulos o condiciones experimentales para las variables de
estudio, ya que los sujetos son evaluados en su contexto natural sin alterar

ninguna situacion, y tampoco se manipulan las variables de estudio (Arias, 2021).
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3.2 Sujetos de estudio

Poblacién. La escuela primaria Ignacio Ramirez cuenta con una poblacién

total de 72 alumnos distribuidos en los 6 grados escolares.

Muestra. 72 alumnos totales de los cuales 13 nifios corresponden al 6to
grado, donde son 6 nifios y 7 nifias, con un rango de edad entre 11-12 afios,

quienes se tomaran como caso de estudio.

Criterios de inclusion y exclusién:

Criterios de Inclusién: Se incluird a nifios que estén cursando el sexto grado en la

escuela primaria Ignacio Ramirez del municipio de Joaquin Amaro, Zacatecas., en
el ciclo escolar 2024-2025, los cuales cuenten con un rango de edad entre 11 a 12
afos, tener una asistencia del 80% al momento de realizar el proyecto, asi como

previamente la autorizacion firmada por el tutor para el uso de datos personales.

De acuerdo a la teoria de Piaget estos se encuentran en el tltimo ciclo de su
teoria, la cual es Operaciones Formales. Donde los alumnos estan desarrollando
el pensamiento hipotético-deductivo, el cual les ayuda a razonar los problemas y

buscar las soluciones (Centro de Psicoterapia cognitiva, 2015).
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Criterios de Exclusién: Se excluyen a nifios con algun diagndstico de trastorno del

desarrollo o aprendizaje, lo cual afectaria el uso de la aplicacion.

3.3 Técnicas e instrumentos

Primeramente, se realiza una encuesta para conocer el nivel de
conocimiento respecto a la tecnologia que tienen los alumnos. Se continud con la
construccion de la aplicacion mediate la herramienta App Inventor, en esta se
disefiaron las pantallas, y se hizo uso de las diferentes herramientas tecnologicas

gue ofrece para la elaboracion.

Para la realizacion de la aplicacion, se comenzo6 con un boceto a grandes
rasgos de como se dividirian los temas ya seleccionados, este boceto permitio
tener un desarrollo mas claro. App Inventor tiene las caracteristicas de ser
programacion por bloques lo que permitié un avance en disefio de pantallas y por
otro lado la programacién de estas pantallas. Conforme se avanzé en el desarrollo

se estuvo revisando la aplicacion para su funcionamiento.

Dado que la aplicacion no se implemento en los alumnos, se evalué por
expertos en los temas de educacién basica y tecnologia, con una encuesta

disefiada para evaluar aplicaciones.
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3.4 Modelo de disefio instruccional o disefio de la intervencion

La metodologia para el desarrollo de software es un conjunto de
procedimientos o instrucciones agrupadas por fases que permiten elaborar un
software de calidad, donde se deben de considerar factores avocados a los

recursos donde se utilizaran como son los moviles.

Debido a esto surge la metodologia del Modelo Mobile Sprint. EI modelo
MMS toma como bases caracteristicas de la metodologia SCRUM, Mobile-D y
KANBAN. Especificamente toma los Sprint de la metodologia SCRUM vy los
combinan con una serie de métricas que contribuyen al desarrollo de aplicaciones
moviles de calidad. EI modelo usa una metodologia creada especificamente para
el desarrollo de aplicaciones moviles, creada para un enfoque agil dentro del cada

una de sus etapas (Molina et. al., 2021).

Figura 2.

Diagrama de flujo del Modelo Mobile Sprint.
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Figura 2. Diagrama de flujo del MMS

Nota: Diagrama de flujo del Modelos Mobile Sprint (2020), “MMS” Metodologia

para el disefio y desarrollo de aplicaciones moviles, Molina, J. et al.

Debido al origen de este modelo el cual esta disefiado especificamente

para el desarrollo de aplicaciones maviles, por lo cual se toman en cuenta las

caracteristicas generales para crear un producto adecuado al objeto donde se

usara la aplicacion generando un producto de calidad y usabilidad.
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3.4 Disefo de la intervenciéon

En el siguiente contenido se describe el desarrollo de los contenidos de la
aplicacion mévil Tecnomentes. Aprende, crea y conquista el mundo digital, para la
elaboracion de la aplicacion se siguié el modelo Modelos Mobile Sprint, el cual es

un modelo enfocado al desarrollo de herramientas moviles.

3.4.1 Planificacion

Es la etapa inicial que comienza con la planeacion del proyecto, donde se
plasma de manera escrita y gréfica los temas y contenido que se abordan en la
aplicacion, se definieron los temas a desarrollar, se estructuran los contenidos, se
comenzo con una busqueda de la materia didactico, creacion de imagenes,

material visual y cuestionarios.

La aplicacion se divide en 5 temas principales, los cuales son:

1. Software y Hardware
2. Componentes de una Pc
3. Programas

4. Navegacion
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5. Inteligencia Artificial

Las actividades se dividen en cuestionarios, busquedas, identificacién de

nombres y figuras, y uso de una pizarra estilo Paint.

Imégenes: El logotipo e icono de la aplicacién son imagenes obtenidas de
pagina Pixabay.com, con licencia Creative Commons Zero (CCO0), la cual es una
licencia de dominio publico, que cede los derechos de la obra para copia,
modificar, distribuir e interpretar, incluso con propésito comerciales sin pedir

permiso.

La imagen y textos usados en el apartado 2. Componentes de PC son

elaboracién propia en la pagina de Canva.

Sonidos: al igual que las imagenes se obtuvieron de la pagina mencionada

con licencia CCO. Estos sonidos fueron adquiridos con formato .mp3 y .wav.

Videos: El contenido visual incorpora videos directamente de YouTube los

cuales enriquecen los contenidos y amplian el conocimiento.

Texto: Se utiliza para dar informacion relevante de los temas, asi como para

dar instrucciones.

Cuestionarios: utilizados como estrategia educativa que permite el

reforzamiento del aprendizaje y la comprension de la informacion con

evaluaciones cortas.
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Otros: El disefio una pizarra estilo Paint para practicar habilidades béasicas
como guardar dibujo, agregar colores y aumentar el tamafio del pincel. También
se cre6 un enlace a una pagina de busqueda en internet, llamado Bunis.org, que
es un buscador web divertido y seguro ya que cuenta con un filtro de contenido no
apto para menores de edad. Este usa el motor de busqueda de Google y sus

herramientas de seguridad.

3.4.2 Disefo

El desarrollo de software se organiza en distintas fases, cada una enfocada en
asegurar la calidad del producto final. Dentro de este proceso, la fase de disefio es
importante para convertir las ideas iniciales en un modelo estructurado que define

la arquitectura del sistema.

A continuacion, se detalla el flujo de la aplicacion mediante imagenes para una

mejor comprension.

Figura 3.

Diagrama de flujo de Pantallas de aplicacion Tecnomentes.
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TECNOMENTES

SCREEN1VENTANAZ2

Acerca de la app ( — Salir
SCREEN1VENTANA1
Pantalla Principal
S
SCREEN1VENTANA3
Seleccién d SCREEEN6 VENTANAZ2
eleccién de L
Actividades ACtlvlflad 5
SCREEN2 VENTANA1 SCREEEN6 VENTANA1
Hardware y Inteligencia
software Artificial
SCREEN2 VENTANA2 J
Actividad o SCREENS VENTANA2
Actividad 4
'y
SCREEN3 VENTANA1
Componentes PC SCREENS VENTANA1
Navegacién
SCREEN3 VENTANA2 S

Actividad 2 —/ SCREEN4 VENTANA2
Actividad 3.Paint
SCREEN4 VENTANA1

Programas SCREEN4 VENTANA3
1

Actividad 3. Word

Figura 3. Diagrama de flujo de la aplicacion

Nota: Diagrama de flujo de botones aplicacién Tecnomentes, imagen de

elaboracion propia.

La siguiente Tabla 1. Se muestra un desglose con la informacion, imagenes

y componentes que se emplean en cada pantalla.



Tablal. Pantallas de la aplicacion Tecnomentes

Pantalla aplicacién

“Aprende,
conquista el mundo _
digital

Continuar

crea vy

Acerca app

Contenido

Pantalla principal que incluye
nombre, eslogan y botones para
continuar. Color de fondo azul con

imagen de nombre y eslogan.

En esta pantalla se presenta el
nombre de la aplicacion, se
incluye un eslogan sobre el
significado de la misma y se
presentan los botones para
Continuar, Informacion acerca de

la aplicacion y Salir.
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Hardware y Software

Tecnomentes

Es la parte fisica de la computadora. EL
Hardware son todas lLas partes fisicas que
podemos ver y tocar.

Como por ejemplo

Monitor, Teclado, Ratén, memoria, tarjeta
madre, etc.

Es un conjunto de programas que
administra los recursos del hardware y
proporciona una interfaz al usuario, este
es necesario para la computadora.

En el siguiente video aprenderemos mas sobre este
tema:

S QUE es SOFTWARE para NINOS =

Cursos Ylea

Ir a la Actividad

Primera pantalla de actividades 1,
con informacion sobre Hardware
y Software, asi como un video
para completar informacion al

respecto.

Pantallas con fondo azul y el

boton de Ir a la actividad.

En esta pantalla se explica de
manera sencilla lo que es
Hardware y Software, en un
lenguaje bésico para la
comprension de los alumnos, y se
les presenta un video explicativo
de la importancia de estos dos

componentes.

- Video

- Imagen
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Componentes PC

Son los componentes principales que hacen que una
computadora funcione. Donde cada uno tiene un
trabajo importante para que puedas navegar, jugar,

estudiar y hacer muchas otras cosas jSon un equipo
shper coordinadoj

Da click en el nombre para conocer mas sobre cada
uno de ellos.
Unidad de estado

solldo Memoria RAM|

Ir a la Actividad

Pantalla 2 de actividades,
componentes de una PC, Imagen
interactiva de creacion propia con
nombre de los componentes y su
Asi como

respectiva imagen.

texto informativo sobre el tema.

En esta actividad se da una
explicacion sencilla sobre que son
los componentes de computadora
y se muestra una imagen, con los
componentes méas importantes, al
dar clic en la imagen esta abre
una ventana informativa sobre su

funcionamiento.

65

-lmagen

Interactiva



66

Programas de Productividad

o 8w

Los programas de computadora son las
instrucciones que le indican a el software que debe
de hacer, desde abrir una pagina hasta calcular un
namero.

Algunos de los mas utilizados son:

Microsoft Word

Es un Procesador de texto el cual se utiliza para la
creacién y edicién de documentos de texto, hacer
reportes, insertar imagenes, tablas, graficos, etc.
En éL, también puedes revisar la ortografia,
gramatica y crear documentos con formato PDF.
Este programa crea archivos con extensiéon .doc
o .docx

Microsoft Excel

Es una Hoja de calculo en la cual se pueden crear
y manipular tablas y listas, en la cual puedes
hacer calculos matematicos sencillos como sumas
y restas, hasta calculos mas avanzados como
funciones, datos estadisticos, etc.

En este puedes crear graficas y tablas, se guardan
con la extension .xls o .xlsx

Microsoft PowerPoint
Se usa para la creacién de Presentaciones

multimedia, es decir texto, imégenes y audio y video.

En él se pueden crear animaciones personalizadas,
uso de plantillas, entre otras cosas
Se guarda con la extensién .ppt o .pptx

L

Microsoft Paint

Es un programa de dibujo y edicién de imégenes, en
él puedes cortar, pegar, escribir, dibujar y modificar
imégenes o crearlas.

Cuenta con herramientas como lapiz, pincel,
borrador, redimensién de imagenes y mas.
Mediante este programa puedes guardar en
formato JPG, PNG o GIF

Selecciona una actividad:

Pantalla 3 Programas de

productividad, la cual incluye
informacién bésica sobre cada
uno de los programas incluido su

logotipo.

La actividad de Productividad

menciona los principales

programas de computadora
usados en ofimatica, su nombre,
logotipo y principales
caracteristicas de uso, asi como
la extension principal que usan

para guardar archivos.

-lmagen




Navegador de Internet

Word Wide Web (WWW)

Son las paginas webs visuales en la red donde se
combina texto, graficos, sonidos, animacién y video.

La WWW se basa en la capacidad de enlazar

la informacién que contiene una web mediante
hipertexto. Para poder visualizar una pagina web se
necesita un programa que interprete este lenguaje y
un navegador.

Presiona una imagen para que aprendamos mas
sobre cada uno de estos navegadores

Pantalla 4 Navegadores,
imagenes obtenidas de los sitios
oficiales de cada navegador y

audio de creacién propia.

Actividad donde se presenta un
texto informativo sobre qué es 'y
que significa la WWW, con
botones interactivos de los
navegadores mas usados, que al
presionar uno de ellos nos dan
informaciéon relevante sobre el

navegador.
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Inteligencia Artificial

Tecnomentes

Inteligencia Artificila

IA es una tecnologia que permite

que las computadoras y las maquinas
“piensen” o “aprendan” como si fueran
personas.

En el siguiente video aprenderemos mas
sobre la IA

Inteligencia Artificlal (1A): Qué es y cémo fi

AuraQuantic

N
Mirar en @3 YouTube
2

Ir a la Actividad

Pantalla 5 con informacion

introductoria sobre Inteligencia

Artificial. Asi como un video
informativo para completar el

tema.

En la ultima pantalla se da una
introduccién sobre lo que es la
Inteligencia Artificial y presenta un
video

para ampliar el

conocimiento sobre este tema.

-Video
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Cabe resaltar que después de cada tema principal se realiza una actividad

para reforzar el aprendizaje, ampliar la informacién o practicar al respecto, de las

cuales se presentan algunos ejemplos.

Figura 4.

Pantalla 1 Hardware y Software cuestionario para reforzar aprendizaje.
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Iniciemos con la Actividad, listos para poner
a prueba sus conocimientos

Figura 4. Hardware y Software Cuestionario

Nota: La imagen corresponde a la pantalla 1, la actividad que se pide realizar es
un cuestionario relacionado al tema en el cual se obtiene un punto por acertar y

constan de 5 presguntas de opcion multiple.

Figira 5.

Actividad Pantalla 2. Imagen interactiva para reforzar el aprendizaje sobre los

componentes de una PC
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Componentes PC

Unidad de estado |

Memoria RAM

solido

Monitor Teclado

Tarjeta Madre

Reiniciar

Figura 5. Actividades pantalla 2, Componentes de una PC

Nota: Imagen correspondiente a la actividad 2, donde se presentan lo
componentes del pc y el nombre, el estudiante deberia arrastre del nombre con la

imagen correspondiente para completar la actividad.

Figura 6.

Actividad Pantalla 3, pizarra estilo Paint y video informativo para crear encabezados

y pie de pagina en Word.
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Programas
Programas de Productividad

En el siguiente video aprenderemos
como crear encabezados y pie de
pagina. ¢Estas listo para ponerlo
en practica?

a encabezado y ple de pégina en Word (Prim

Mirar en {28 YouTube

v [ o I

Continuar

Figura 6. Actividades de la Pantalla 3

Nota: La siguiente pantalla es correspondiente a las actividades de programas de
productividad, donde se presentan dos actividades, una es una pizarra estilo Paint,
y la otra es un video informativo el cual ensefia como hacer uso del encabezado y

pie de pagina en un documento de Word.

Figura 7.
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Actividad pantalla 4. Navegador Bunis.

Navegador de Internet

Tecnomentes

Es momento de hacer una busqueda,
(Estas listo?

Acceder | Registrarse

‘ vbuscar... ‘

Google

Blog

Aviso Legal | Politica de Cookies
Contacto

O

Utllizamos cookles para obtener datos estadisticos de navegacion. S|

contintas navegando consideramos que aceptas su uso

O @

Figura 7. Navegador Bunis Pantalla 4

Nota: Actividad correspondiente a la seccion de navegadores, la cual lleva a un
buscador infantil Bunis.org, el cual es un buscador destinado a nifios, con filtros de
seguridad para las busquedas y monitores con control parental, servicio brindado

por Google.

Figura 8.
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Actividades pantalla 5 la cual presenta preguntas para reforzar lo aprendido en IA

Inteligencia Artificial

Tecnomentes

O

| En la siguiente actividad pondras en
practica lo aprendido

1. (Es la tecnologia 2. (En que afio se uso
que permite que las el termino IA?
maquinas aprendan

como personas?

3. (Los médulos de 4.ElL termino
reconocimiento machine learning se
visual y auditivo son usaen?

parte de la IA?

Volver a Intentarlo

Figura 8. Actividades Pantalla 5

Nota: Cuestionario relacionado al tema de Inteligencia Artificial, el cual son

preguntas de reforzamiento de la leccién previa.

3.4.3 Ejecucidn
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Es la etapa de integracion de todos los recursos y realizar en este caso el
codigo de programacion, asi como todas las pruebas necesarias para su correcto
funcionamiento. En las siguientes imagenes se presenta el codigo usado en

algunas pantallas.

Figura 9.

Cddigo de blogues de Pantalla Principal.

ejecutar | erar laaphicacion ejecutar | cemar [a aplicacion

cuando [T RY Iniciakzar
R (TR como

eeafar | poner [T . (21790 como
porer B (B0 E como R
[l partalas - I Visiie - )

loes | porer (TR (200D
\_u;m'r pantalla3 « i Visible + |

enionces” poner [EECTRD . (ETTR) como
poner [SETAN - (EEER) como
[l paralad - Jf Vistle - [LOERD fabso - |
~

cuando [ELLUR -Presionar

ejecutar | (2§
entonces  poner Panuets Dedd vidad
por om |
Tamar IniciarActividad

L S Inicadorictividad! + I Pag
oy

poner Jac -

Ramar IniciarActiadad

ejecular | aeir otra pantalla Nombre de ka pantalla

Figura 9. Cadigo de bloques Pantalla 1

Nota: Cdodigo por bloques correspondiente a la pantalla principal.



Figura 10.

Cddigo de blogues de pantalla 3.

cuanda Cic
cemar pantalia

cuando Gie
ejecular

epatar (5 s
e

= entonces
entonces | cemar pantalla

abiir otra pantalla Nombre de la pantalla

abrir otra pantalla Nombre de 1a pantalla

cuando [N nicialzar

ejecutar  poner

cuando R Cic
ejecutar  poner
poner como
coma

mo

ejecutar

porner

poner

poner
poner
llam IniciarAc

pone;
Ly

cerar pantalla

cuardo (TR Aras
Xlnicial Ylnic XPr

ejecutar  lamar (TSI Dibuiartinea

poner

cuando Cic

cjecutar poner como

cuando cie

ejecutar poner

cuando Clic
ejecutar  llamar [N Limpiar

cuando [IETETT Ciic

ejecutar poner

ejecutar [ evaluar pero ignorar el resultado  llemar [FEFEIES GuardarComo

nombreDeArchivo

como

como
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ejecutar
enlonces  poner
poner
tamar [l Ll IniciarActividad

[
;

cermar pantala

cuanda CTTETRN Ciic

ejecular poner

cuando Clic
ejecutar  poner

L bangris - JeTS

efecutar _poner como
L

Figura 10. Codigo Bloques Pantalla 3.



76

Nota: Codigo de bloques correspondiente a la pantalla 3, donde se programa la

pizarra tipo Paint y el video informativo de Word.

3.4.4 Pruebas

Como se menciona el capitulo previo, siguiendo el Modelo Mobile Sprint. El
proceso se estructurd en tres etapas del modelo las cuales son: Planificacion,
Disefio y Ejecucion lo que culmin6é como resultado en una aplicacion con

navegacion intuitiva y una presentacion de contenido enriquecida.

La programacion de la aplicacion conto con tres fases. La primera donde se
realizé la aplicacion con pantallas, informacion y actividades. En esta se ajusto el
tamafio de texto y contenidos, y se comenz0 a crear el disefio de colores, fondos

de pantallas, tamafio de letra y botones de flujo.

La segunda etapa fue de conectividad y disefio, es decir que funcionaran
todos los elementos y enlaces en la aplicacion para un correcto flujo secuencia de
la misma. En esta misma etapa se dio disefio de botones, tamafio de textos y

colores. Y finalmente se concluye con correcciones finales de ortografia,
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redaccion, errores de cddigo y ajuste de botones. Estas pruebas estuvieron

supervisadas en todo momento por el tutor, el Dr. Eduardo Rivera.

3.4.5 Lanzamiento

Al tener la aplicacion terminada, esta se mando con los expertos que dieron
su analisis respecto a aspectos como contenidos, originalidad, funcionamiento
entre otros. Por cuestiones ajenas aln no se puede realizar una valoracion por

alumnos de la institucién destino.

La distribucién de esta fue realizada mediante WhatsApp, con instrucciones

de instalacion y la rubrica a evaluar, la cual esta al final de este apartado.

Capitulo 4. Resultados

La evaluacion de la aplicacién Tecnomentes esta centrada en el desarrollo
de competencias digitales enfocadas en el funcionamiento de las computadoras y
con un lenguaje adecuado a los alumnos de sexto grado de primaria. Los
resultados estan descritos en base a la respuesta de los objetivos especificos y la

evaluacion de expertos.
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4.1 Repaso de los Objetivos

Objetivo general

Elaborar una app movil que desarrolle las competencias digitales sobre el
funcionamiento del equipo de cdmputo en alumnos de sexto grado de educacion

primaria

Objetivos especificos

e Seleccionar una herramienta para elaborar una app movil

La herramienta para el disefio y programacion de la aplicacién fue el
software en linea MIT APP INVENTOR el cual es una herramienta gratuita y
online, que facilita el acceso desde cualquier lugar con internet. Ademas de ser un

el sistema con él ya se trabajo.

MIT hace referencia a Massachusetts Institute of Technlogy (Instituto
Tecnolbgico de Massachusetts), el cual es una Universidad de Investigacion. Esta
es la institucion que aloja, desarrolla y administra la plataforma, garantizando su
disponibilidad y evolucién. Por otro lado, App hace referencia a Aplicacion e
Inventor es la capacidad de la herramienta para que cualquier persona, incluso sin
experiencia de programacion pueda crear aplicaciones moviles de manera

sencilla.
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App Inventor se caracteriza por tener un entorno de programacion visual e
intuitivo, con una interfaz de programacién por bloques facilitando la creacién de
aplicaciones centrdndose en la I6gica y disefio. Este tipo de entorno desarrolla
habilidades de solucion de problemas, pensamiento computacional e iniciativa al
disefiar y construir productos funcionales. Se puede hacer uso de sensores y
funcionalidades especificas de los dispositivos como el GPS, cdmara, conexion a

la nube, bases de datos, entre otros.

Es una herramienta pedagogica que permite el desarrollo de software
impulsando disefiadores y pensadores criticos de la tecnologia. El proyecto que se
genero6 cuenta con las siguientes caracteristicas una APK versién 1.0 con tamafio
de la pantalla de 480x675, para dispositivos Android 5+, dividido en dos proyectos,
siendo el proyecto 1 como principal, con tamafio del proyecto 1 de 14.38 MB y el

proyecto 2 de 15.26 MB.

e Seleccionar el contenido que se incorporara a la app movil

La seleccion de contenido se realiz6 meticulosamente, dando prioridad a la
notabilidad de cada elemento. Después de una lista de temas propuesto y
conforme se avanzo en la planeacién se seleccionaron los temas que se
consideraron relevantes en la actualidad, los cuales son los temas de continuidad

académica que seran abordados en lo grados posteriores.
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Se construyé una idea general abarcando los temas mas relevantes en
torno a las computadoras. Mediante esta busqueda se presentan sus principales
componentes, detallando las funciones y explorando los programas claves los

cuales dan versatilidad y utilidad en la modernidad.

Los contenidos incorporados hacen referencia a 5 temas principales, los cuales
son:

- Software y Hardware

- Componentes de una PC

- Programas de productividad (Ofimatica)

- Navegacion en Internet

- Inteligencia Artificial

De esta manera se busco ofrecer al usuario la comprension de temas tecnoldgicos

los cuales involucran las interacciones digitales.

e Crear la aplicacién mévil que desarrolle las habilidades digitales en equipos

de coOmputo

Para el cumplimiento de este punto, se cred una aplicacion desarrollando
los temas antes mencionados y con el uso de la herramienta App Inventor, en la
cual se busco la independencia de uso de la aplicacion, siguiendo solo las

instrucciones descritas en ella, los usuarios puedan utilizarla. Con un lenguaje
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sencillo y un disefio simple, dando relevancia a el desarrollo de los temas con
videos explicativos, audios o imagenes que refuerzan o explican detalladamente

los temas.

e Elaborar un instrumento de evaluacion que le permita el experto comprobar

si la aplicacion se encamina al desarrollo de competencias digitales.

La elaboracion de la rubrica permite evaluar si la aplicacion cumple con su
propésito, el desarrollo de competencias digitales. La rabrica cuenta con 6
métricas, con valor de 5,3 y 1, siendo 30 la puntuacién mas alta y 6 la mas baja.
Las métricas a evaluar son: Originalidad, Funcionamiento, Disefio, Desempefio,

Contenido Didactico e Interactividad.

e Elaborar un manual usuario para uso de la aplicacion maovil

Se elabor6 el Manual de usuario con un lenguaje claro y sencillo el cual
permite a cualquier persona comprender como funciona la aplicacion, este manual
se hizo mediante el sitio web de disefio grafico Canva, mediante este sito se cred
un manual con un disefio moderno, simplificado y con informacion concreta a
transmitir. Consta de 14 paginas en las cuales se presenta el nombre de la

aplicacion, introduccion, requisitos del movil, guia de instalacion, mapa de
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navegacion, funcionamiento de botones, pantallas del programa y finalmente el

nombre y contacto del desarrollador. Anexo 1

4.2 Evaluacién por Expertos

La evaluacion por expertos es parte de los objetivos, donde expertos en
docencia y tecnologia hicieron uso de la aplicacion y dieron su evaluacion. Dos de
los expertos son docentes frente a grupo en educacion primaria, uno de ellos con
el grupo al cual esta destinado la aplicacion, alumnos de sexto grado de la escuela
primaria Ignacio Ramirez, el otro, docente en educacién primaria que trabajo en la
institucion previamente, y finalmente el experto en tecnologia, seleccionado por el

asesor de tesis.

Experto 1: Docente

Calificacién 30/30 puntos

Comentarios: Destaca la importancia del uso de videos, imagenes y sonidos que
favorecen la comprension de la informaciéon y mantienen la atencién de los
estudiantes. Resalto la lectura como medio para comprender o reforzar los temas.

En el anexo 2, se incluye la rabrica del experto.
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Experto 2: Docente

Calificacion: 30/30 puntos

Comentarios: Subraya la importancia a los recursos visuales sin llegar a sobre
estimular la atencién de los estudiantes y la originalidad de la misma. Resaltando
el contenido tecnolégico para formalizar los conocimientos empiricos con los que

ya se cuenta. En el anexo 3 se encuentra la rubrica del experto.

Experto3: Experto en Tecnologia

Calificacion: 28/30 puntos

Comentarios: Resalto que, si bien existen apps similares a la presentada,
Tecnomentes es mas especifica en los temas abordados. Sugiere mejora la
interfaz del usuario (Ul) y la experiencia del usuario (UX) que de un aspecto
moderno y minimalista sin sobreestimulos visuales. Recomendd unificar la
instalacion en un solo archivo APK para facilitarlo al usuario final. La rabrica del

experto se puede ver en el anexo 4.

En resumen, la aplicacion tuvo una evaluacion positiva por los expertos,
quienes concordaron que, aungque no es la tnica opcion en el campo educativo, Si
ofrece caracteristicas que no estan presentes en otras aplicaciones, ademas de

presentar un entorno amigable, educativo e intuitivo que favorece el aprendizaje.
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4.3 Contrastacion con la literatura

Se realizé una busqueda para encontrar una aplicacion que tenga
similitudes con la propuesta que se presenta, y se encontré que, si bien el tema a
desarrollar es diferente, en su poblacion e instrumento son similares es por ello
gue se selecciono para la comparacion. En la Tabla 2. Se muestra la comparacién

de las aplicaciones.

Tabla2. Comparativa de aplicaciones moviles educativas.

Caracteristicas Galexia Tecnomentes

Ligia Judith Abad Diaz, Yeira Yolanda Sandoval Ledezma
Autor Leonor Diaz Ramos y Yovany

Miguel Olmos Hernandez

Aplicacion Moévil Educativa Aplicacion Mévil Android para
Objetivo usada para mejorar la fluidez Aprender sobre Equipos de

lector y dislexia. Computo.



Publico

Contenido Didactico

Ventajas

Desventajas

Alumnos de segundo grado de

primaria.

Fortalecer la compresion lectora

con lectura silabica, de palabras

y compresion de textos

-Comprensién lectora

- Lectura silabica

- Comprension de textos

-Diseno didactico robusto

- No requiere acompafamiento

parental

-Verificacion de la inclusion de

actividades
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Alumnos de sexto grado de

primaria.

Ensenar o reforzar contenido
didactico sobre el equipo de

computo, ofimatica e internet

-Ensefar o refuerza con
contenido didactico especifico
temas relacionados con el

equipo de cémputo.

- Contiene actividades

llamativas y variadas

- Requiere una participacion

del usuario muy activa

- Mejorar en la interface de
usuario y experiencia de

usuario

- Instalacion en dos archivos

APK
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- Optimizar los codigos de

bloques
-Aplicacion movil educativa disefiadas para estudiantes de
primaria.
Similitud - Reforzar o ensenar contenido didactico
- Interaccion activa del usuario

- Evaluacion o analisis de la aplicacion

4.4 Implicaciones, limitaciones y lineas de investigacion

Implicaciones

Esta aplicacion esta disefiada para ser usada con supervision docente en
un entorno educativo, ya que esta planeada para ensefiar temas basicos de
informatica. Se busca que los nifios aprendan o refuerce contenidos que hacen
referencia los componentes esenciales de una computadora, programas de
productividad de ofimatica, recursos de internet e introduccion a la Inteligencia

Avrtificial.
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Pedagdgicamente la aplicacion presenta una alternativa no tradicional para
fomentar el autoaprendizaje y permite incorporar recursos tecnolégicos de manera

sencilla.

Limitaciones

A continuacién, se describe las principales limitaciones encontradas durante
el desarrollo de la aplicacion. Primeramente, la aplicacion fue disefiada para el
sistema operativo Android, por lo cual no se puede usar en ningun otro sistema.
Ademas, sumado a esto esta la conexién a internet y la disponibilidad de

dispositivos maoviles disponibles para los usuarios.

Finalmente, la aplicacién no esta disponible en ninguna plataforma de distribucion,

lo cual limita su distribucion.

Lineas de investigacion

e Mejorar la experiencia del usuario en la aplicacion centrada en UX y Ul.
e Gamificacion en los distintos niveles de ensefianza, para mejorar la
interactividad con el usuario.

e Integracion de una solo APK.
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e Creacion de contenidos propios de videos, audios e imagenes.

Si bien se tiene mucho que hacer especificamente entorno a esta
aplicacion, se demuestra la viabilidad del producto para el uso de contexto escolar

y su distribucién en internet.

Capitulo 5. Conclusiones

La aplicacion Tecnomentes representa una alternativa educativa enfocada
en un tema especifico que cubre las necesidades de aprendizaje para una
poblacién determinada, por este motivo la importancia de esta propuesta.
Reconociendo que esta aplicacién no es Unica en su categoria, ya que existen
otras alternativas, sin embargo, la aplicacion cuenta con novedades al integrar
funcionalidades no disponibles en otras aplicaciones, asi como un desarrollo
rigurosamente enfocado en temas especificos de computacion, los cuales son la

caracteristica destacable de la misma.

Se logro construir un producto con lenguaje sencillo y claro, de bajo
consumo de recursos y peso, con elementos simples de imagenes, audios y

videos los cuales no sobreestimulan al usuario y la cual ofrece una alternativa
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tecnologica para la comprension de temas especializados necesarios actualmente
en los que se desenvuelve la sociedad. Impulsando el autoaprendizaje de los
usuarios y fomentar la investigacion en sobre uso y conocimiento de las diversas

TIC's presentes actualmente.

La culminacion total del proyecto representa el cumplimiento del objetivo
general y especificos, asi como dan respuesta a las preguntas de investigacion
planteadas, las cuales fueron propuestos al inicio del presente trabajo y de las

cuales se mencionan en la Tabla 3:

Tabla3. Repaso de Preguntas de investigacion

PREGUNTA CUMPLIMIENTO

General: ;Una aplicaciéon movil sera
Se cre6 un producto Illamado

viable para desarrollar las competencias
Tecnomentes, el cual es una aplicacion

digitales en el funcionamiento del
movil que permite el aprendizaje sobre el

equipo de cémputo con estudiantes de
equipo de coémputo, informatica vy

sexto grado de educacion primaria?
ofimatica.




Pregunta 1: ;Cual herramienta sera la
idonea para elaborar una app movil

para desarrollar habilidades digitales?

Pregunta 2: ; Qué contenido se
trabajara en la aplicacion mévil que

busque desarrollar habilidades

digitales?
Pregunta 3: ;COmo evaluar la
aplicaciéon educativa encaminada a

desarrollar habilidades digitales y el

funcionamiento del equipo de computo?

Pregunta 4: ;De qué manera se puede
capacitar a docentes y alumnos para el

uso de la aplicacion?
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Para la elaboracion de la aplicacion se
selecciond la herramienta de MIT App
Inventor, el cual es un entorno de
desarrollo online para crear aplicaciones

moviles.

Se hizo una cuidadosa seleccion de los
temas principales a tratar, asi como de
los contenidos desarrollados para logra
cumplir con el objetivo y sobre todo
transmitir la informacion adecuado con

un lenguaje sencillo y claro.

Se tomé como base un instrumento
previamente usado en proyectos
similares, el cual cumple con el

requerimiento del objetivo.

Se realizado el Manual de usuario en
formato PDF, con instrucciones claras e
imagenes ilustrativas sobre la aplicacion,
esto para su correcto uso y prevencion

de problemas de uso.



El Analisis FODA es una herramienta de planificacion que se utiliza para
establecer un diagndstico completo de la situacion actual del proyecto. En la

siguiente imagen figura 11 se presenta el analisis de la aplicacion

TECNOMENTES.

Figura 11.

Anélisis FODA

FORTALEZAS

-Sin costo
-Enfocado a los nifos

-Lenguaje claro y sencillo e

-Contenido visual y
auditivo F

-Uso en dispositivos
moviles

-Fortalece el
autoaprendizaje
-Pruebas ilimitadas

DEBILIDADES

-Uso necesario de internet
-Instalacién de 2 APK
-Distribucion por WhatsApp

-Uso en Android

-Uso exclusivo en dispositivos
moviles

FODA

OPORTUNIDADES

-Creacion de contenidos
visuales propios
-Mejorar audios, textos
e imagenes
-Acumulacién de puntos
-Implementacioén en
usuarios finales

A

AMENAZAS

-NoO cuenta con registro de
usuarios

-Fallas de cierre con uso
continuo y frecuente

-No cuenta con seguridad de
instalacion o registro de usuarios

91



92

Figura 11. Tabla FODA

Nota: Analisis FODA creado para el proyecto Tecnomentes. Imagen de elaboracion

propia.

Para que la aplicacion propuesta sea considerara como una solucion
factible a implementar dentro del campo propuesto se requiere fortalecer aspectos
importantes de la misma tales como la elaboracion de los recurso visuales y
multimedia usados didacticamente en la aplicacion con lo cual se daria una

libertad de uso y elecciéon de temas.

Asimismo, se propone mejorar el archivo APK para que se genere un solo
archivo, ya que por carga de material visual los archivos ejecutables se generaron
con tamarfios grandes en MB, por lo cual no era factible para este proyecto la
generacion de un solo archivo APK, originando que no fue viable la instalacion y

distribucion del mismo por los medios convencionales.

De igual manera se deben mejorar aspectos esenciales de disefio del
producto, tomando en cuenta los estandares modernos para transformarlo en una
aplicacién actualizada, visualmente armoniosa, facil y eficiente en su uso. Por

altimo, logra una puntuacién final al concluir las actividades.
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MANUAL DE
USUARIO

CONTENIDO

Requisitos Guia de Mapa de
del sistema  instalacion Navegacion

Botones Pantallas Actividades Contacto

Introduccion




INTRODUCCION

Preparar a los alumnos con herramientas para afrontar desafios
futuros implica mucho mas que solo el conocimiento académico; se
trata de fomentar habilidades blandas como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, la creatividad y la colaboracién. Estas son las
competencias que les permitiran adaptarse a un mundo en constante
cambio.

Tecnomentes es una aplicacion disefiada para que aprendas los
conceptos basicos de computacién de una forma seguray a tu propio
ritmo. Con videos divertidos, textos claros, cuestionarios interactivos y
actividades practicas, irds adquiriendo todos los conocimientos que
necesitas para los proyectos escolares y los retos tecnolégicos del
futuro.

REQUISITOS DEL SISTEMA

e Dispositivos Android 5+

e Tamafio de la pantalla de 480x675.

e Tamafio de la aplicacién de 14 MB.

e Minimo requerido para su funcionamiento 16 MB
disponibles.
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GUIA DE INSTALACION TECNOMENTES ‘

Pasos para la instalacion de la aplicacion Tecnomentes,
con dos archivos APK. Como se muestra en la imagén. ‘

Icono Descargar Prueba1

Dar doble clik en el archivo APK y presionar el
botén Instalar

Permisos

Dar permiso de Analizar la app para proteccion
del dispositivo

Instalar

Continuar con la instalacién presionando el
botén Instalar.

Al finalizar la instalacion NO abrir la
aplicacion “prueba1" hasta instalar el APK
“prueba2"”.

Repetir los tres pasos anteriores para la
“Prueba2"

© ©F

MAPA DE NAVEGACION

SCREEN1VENTANA2

Acercadelaapp < \____
SCREEN1 VENTANAT

1 Pantalla Principal
SCREEN1VENTANA3
SCREEENG VENTANA2
Seleccién de

Actividades Actividad 5

SCREEN2 VENTANA1 SCREEENG VENTANA1

software Artificial

l

SCREEN2 VENTANA2
Actividad 1

SCREENS VENTANA2
Actividad 4

SCREENSVENTANAL | )/
Componentes PC \ SCREENS VENTANA1

Navegacién

SCREEN3 VENTANA2 j
2 SCREEN4 VENTANA2
E—
I Actividad 3.Paint
SCREEN4 VENTANA1
Programas SCREEN4 VENTANA3

Actividad 3. Word
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BOTONES

o [ e [

Regresar Ir a la Actividad Reiniciar Volver a Intentarlo
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PANTALLAS

_ Tecnomentes
Tecnomentes Selecciona una de las siguientes

actividades

Hardware y
Software

Programas

Navegacion
tudiantes una o
a, brindandoles

u educacion
lomenta el Inteligencia

Aprende, crea y o, la curiosidad tecnolégica y el Arcificial
conquista el mundo_ e auténomo
digital >
_— Pantalla de la aplicacion
Pantalla 1. Inicio Patalla de informacion para seleccionar la
Pantalla de presentacién et o

Componentes PC : Pantalla 3.
Pantalla 2. Hardware y oo Componentes de una

Son los componentes principales que hacen que una
software e itadors Kinciins bonis 1o s tapw PC.

Tecnomentes trabajo importante para que puedas navegar, jugar,
estudiar y hacer muchas otras cosas ;Son un equipo

Hardware Informacion Sbper cooedinado) Informacion de los
e correspondiente componentes esenciales
as partes fisices que Da click en el nombre para conocer mas sobre cada
Hardware y Software. uno de elos. de una PC. En la cual
e P n
Monitor, Teclado, Ratén, memoria, tarjet { i i
ositor, Tictado, Retta, sworda, tarfets . RS e dando un clic a laimagen
Se continua con la &S » | se presenta el texto
Software e FAR : ¥ : N
actividad, la cual es un informativo del
Es un conjunto de programas que 3 = B
PR IRl cLestionario para reforzar i ; componente.
proporciona una interfaz al usuario, este % .
es necesario para la conputadora. lo aprendido.
En el siguiente video aprenderemos mas sobre este | — | Para posteriormente
= \ continuar con la actividad
s QUE es SOFTWARE para NIROS & 3 5 z
de reforzamiento.
. . A INARKE -
.@, &
W, D
L P Mirar e n‘l’nlﬂllhr‘
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Pantalla 4. Programas de Productividad

Los programas de computadora son las Instrucciones Informacion correspondiente a los
que le indican a el software que debe de hacer, desde g
abrir una pigina hasta calcular un nimero. Microsoft PowerPoint programas de product|v|dad
Algunos de los mas utilizados son: Se usa para la creacion de Presentaciones N .
multimedia, es decir texto, imagenes y audio y video. [l (< I eva ntes pa ra tra baJ ar textOS, hOJa S
En él se pueden crear animaciones personalizadas,

uso de plantillas, entre otras cosas de CaICUIO, presentaciones y d|bUJO

Se guarda con la extension .ppt o .pptx

Microsoft Word
E i Prooas o e ko af cudl a0 it Wizn para te Posteriormente se continuara con la

creacion y edicion de documentos de texto, hacer ]

reportes, insertar iméganes, tsblas, grificos, etc. actividad para reforzar lo aprendido.
En él, también puedes revisar la ortografia, gramatical
y crear documentos con formato PDF. Este programa Microsoft Paint

crea archivos con extension .doc o .docx

Es un programa de dibujo y edicion de imagenes, en
él puedes cortar, pegar, escribir, dibujar y modificar
imagenes o crearlas.
Cuenta con herramientas como lapiz, pincel,
Microsoft Excel borrador, redimension de imagenes y mas. Mediante
Es una Hoja de cilculo en la cual se pueden creary [leste programa puedes guardar en formato JPG, PNG o)
manipular tablas y listas, en la cual puedes hacer GIF
calculos matematicos sencillos como sumas y restas,
hasta calculos mas avanzados como funciones, datos
estadisticos, etc.
En este puedes crear graficas y tablas, se guardan con
la extension .xls o .xlsx

Pantalla 5. Pantalla 6.

Navegador de et @ Inteligencia
Word Wide Web (WWK) Internet Tecnomentes Artificial

on las paginas webs visuales en la red donde se
ombina texto, grificos, sonidos, animacién y video.

Informacion de Inteligencia Artificila Pantalla con
a WWW se basa en la capacidad de enlazar la introduccién : s )
R T B e s i A o5 una tecn informaci6n relacionado
. i b L of id 1 aqui
AR  relacionado a Word R A Cvel | 1rcligencia

e Wide Web, con audios : Artificial, con video
i a ima, r: d; H )
ARl "¢lacionados de las informativo al tema.
imagenes de cada
navegador.

Para después
continuar con la
actividad propuesta.

Inteligencia Artificial (IA): Qué es y como
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i A0y Componentes PC
Ejemplo de las actividades a resolver SOMPONEIEES =

En la siguiente actividad: Arrastrar el
nombre que corresponda a cada imagen. !

Ejemplo de alguna de las
actividades presentadas
para el reforzamiento del
aprendizaje, los cuales se
presentan al finalizar cada
leccion.

\/% Yolanda Sandoval Ledezma

S &le
~u
(ﬂ‘? ysandoval@uaz.edu.mx




Anexo 2

Rubrica de evaluacion

113

Se evalla la originalidad, funcionamiento, disefio, desempefio, contenido didactico
e interactividad de una aplicacion movil.

Nombre de evaluador: Dulce Maria Cardenas Villarreal
Grado de estudios: Licenciatura en Educacién Primaria

TECNOMENTES

5

3

1

Originalidad

La propuesta es
original, y no hay

La propuesta es
original, hay otras

La propuesta no
es original, hay

correctamente, no
tiene errores ni
alertas

embargo, tiene
algunos errores
y/o alertas.

aplicaciones aplicaciones otras aplicaciones
similares. similares. similares.
5

Comentarios

Funcionamiento La aplicacion La aplicacion La aplicacion tiene
funciona funciona, sin errores y/o alertas

gue afectan su
funcionamiento.

5

Comentarios

Disefo

La aplicacion tiene
un disefio muy
atractivo y
creativo; contiene
los recursos
adecuados y
facilita su uso.

La aplicacion tiene
un disefo
atractivo y
creativo; no
obstante, contiene
recursos poco
adecuados y el
disefio no ayuda
con SuU Uso.

El disefio de la
aplicacion no es
atractivo ni
creativo, carece
de recursos
suficientes, y el
disefio impide su
uso.

5

Comentarios

La aplicacion permite el acceso a videos informativos, lo
cual, favorece la comprension de la informacion.

Desempefio

Funciona rapido,
contiene los
bloques
necesarios,
incluye suficientes
elementos de
Applnventor.

La aplicacion
contiene bloques
de codigo
innecesarios,
tiene algunos
elementos de
Applnventor

La aplicacion
necesita de mas
elementos y/o
bloques de cddigo
de Applnventor
para obtener el
desempefio
esperado.
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5

Comentarios

Contenido La aplicacion La aplicacion La aplicacion no

didactico ensefa o refuerza | ensefia o refuerza | ensefa o refuerza
contenido contenido contenido
didactico, o ayuda | did4ctico, o ayuda | didactico, ni ayuda
con el desarrollo con el desarrollo con el desarrollo
de alguna de alguna de alguna
habilidad. habilidad habilidad.

parcialmente.
5

Comentarios La aplicacion es una gran herramienta para reforzar los
aprendizajes de los estudiantes.

Interactividad La aplicacion La aplicacion La aplicacion
requiere una requiere una requiere una
participacion del participacion participacion baja
usuario muy medianamente por parte del
activa activa del usuario | usuario, funciona

mas como un
espectador que
COMo un usuario.
5
Comentarios

Observaciones o comentarios generales:
Esta aplicacién es muy didactica, permite reforzar los aprendizajes por parte de los
estudiantes al leer informacion que se presenta y al observar videos informativos. A
su vez, al incluir sonidos e imagenes, se favorece la atencion de quién la utiliza.
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Se evalla la originalidad, funcionamiento, disefio, desempefio, contenido didactico
e interactividad de una aplicacion movil.

Nombre de evaluador: Blanca Estela Tovar Robles
Grado de estudios: Maestria en Educacion

TECNOMENTES

5

3

1

Originalidad

La propuesta es
original, y no hay
aplicaciones
similares.

La propuesta es
original, hay otras
aplicaciones
similares.

La propuesta no
es original, hay
otras aplicaciones
similares.

Comentarios No se puede poner en tela de juicio la existencia aplicaciones
gue ayudan a la ensefianza y el aprendizaje del hardware y
el software de una computadora, pero en mi caso, aquellas
gue conozco tiene que ver con el aprendizaje de la
programacién como tal, ejemplo de ello son Codecademy o
Stack Overflow, que, aungue no es una aplicacion propicia
la investigacién en quienes interactian con ella, por tanto,
considero que la app que se esta evaluando es original.

La aplicacion La aplicacion La aplicacion tiene
funciona funciona, sin errores y/o alertas
correctamente, no | embargo, tiene que afectan su
tiene errores ni algunos errores funcionamiento.
alertas y/o alertas.

Funcionamiento

En repetidas ocasiones se ha interactuado con la aplicacion
y ha funcionado perfectamente, no considero que tenga
errores.

Comentarios

los recursos
adecuados y
facilita su uso.

obstante, contiene
recursos poco
adecuados y el
disefio no ayuda
coNn Su uso.

Disefio La aplicacion tiene | La aplicacion tiene | El disefio de la
un disefio muy un disefio aplicacién no es
atractivo y atractivo y atractivo ni
creativo; contiene | creativo; no creativo, carece

de recursos
suficientes, y el
disefio impide su
uso.
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Comentarios

Al ser una herramienta digital pensada para aplicarse con
estudiantes de Educacion primaria, el uso de diversos
recursos visuales como lo son los videos o las ilustraciones
con colores atractivos que no tientan con la contaminacion
visual, son de vital importancia. La aplicacion ha sido
disefiada con los colores y los recursos viduales adecuados
para lograr captar el interés del publico al que fue dirigida.

Desemperio Funciona rapido, | La aplicacion La aplicacion
contiene los contiene bloques | necesita de mas
bloques de cddigo elementos y/o
necesarios, innecesarios, bloques de codigo
incluye suficientes | tiene algunos de Applnventor
elementos de elementos de para obtener el
Applnventor. Applnventor desempeiio

esperado.

Comentarios

La aplicacion cuenta con todos los elementos que solicita el
puntaje mas elevado de la evaluacion.

Contenido La aplicacion La aplicacion La aplicacion no

didactico ensefa o refuerza | ensefia o refuerza | ensefia o refuerza
contenido contenido contenido
didactico, o ayuda | didactico, o ayuda | didactico, ni ayuda
con el desarrollo con el desarrollo con el desarrollo
de alguna de alguna de alguna
habilidad. habilidad habilidad.

parcialmente.
Comentarios La tecnologia es una herramienta que dia con dia se

convierte en elemental para desarrollarnos de manera activa
en la comunidad de la que formamos parte. Por ello este tipo
de herramientas digitales propician que los estudiantes se
formalicen aquellos conocimientos que van desarrollando de
manera empirica conforme entran en contacto con la
tecnologia.

Interactividad

La aplicacion La aplicacion La aplicacion
requiere una requiere una requiere una
participacion del participacion participacion baja
usuario muy medianamente por parte del
activa activa del usuario | usuario, funciona

mMAas como un
espectador que
COMOo un usuario.

Comentarios

Es evidente que la participacion activa dentro del uso de esta
aplicacion es fundamental para poder continuar con cada
una de las actividades planteadas, ya que los estudiantes
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habran de prestar atencién a videos o audios que les
permitirdn concluir las actividades

Observaciones o comentarios generales:

Considero que es una excelente aplicacién, con un atractivo fundamento
académico, ya que la tecnologia se encuentra presente en nuestro andar diario.
Las actividades van generando una puntuacion. ¢ Seria conveniente agregar un
apartado donde arroje los resultados obtenidos en cada actividad u una calificacion
global?
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Se evalua la originalidad, funcionamiento, disefio, desempefio, contenido didactico
e interactividad de una aplicacion movil.

Nombre de evaluador: Raul Armando Valadez Estrada
Grado de estudios: Doctorado en Ciencias de la Educacion

TECNOMENTES

5

3

1

Originalidad

La propuesta es
original, y no hay

La propuesta es
original, hay otras

La propuesta no
es original, hay

aplicaciones aplicaciones otras aplicaciones
similares. similares. similares.
X

Comentarios

Existen ya en el mercado algunas apps dedicadas al
aprendizaje de hardware y software, aunque son de manera
mas general y esta es mas especifica en cuanto a los

temas que aborda.

Funcionamiento

La aplicacion
funciona
correctamente, no
tiene errores ni
alertas

La aplicacion
funciona, sin
embargo, tiene
algunos errores
y/o alertas.

La aplicacion tiene
errores y/o alertas
gue afectan su
funcionamiento.

X

Comentarios

Todo funcioné correctamente.

Disefio

La aplicacion tiene
un disefio muy
atractivo y
creativo; contiene
los recursos
adecuados y
facilita su uso.

La aplicacion tiene
un disefio
atractivo y
creativo; no
obstante, contiene
recursos poco
adecuados y el
disefio no ayuda
con su uso.

El disefio de la
aplicacién no es
atractivo ni
creativo, carece
de recursos
suficientes, y el
disefio impide su
uso.

X

Comentarios

El disefio es atractivo sin embargo hay elementos graficos
gue se distorsionaron en cuanto a sus proporciones para
hacer que se ajustaran al espacio en pantalla, el cual hay
veces gue se ve un poco saturado de elementos, quiza una
Ul mas minimalista hubiera ayudado.

Desempefio

Funciona rapido,
contiene los

La aplicacion
contiene blogues

La aplicacion
necesita de mas
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bloques
necesarios,
incluye suficientes
elementos de
Applnventor.

de cddigo
innecesarios,
tiene algunos
elementos de
Applnventor

elementos y/o
blogues de cédigo
de Applnventor
para obtener el
desemperio
esperado.

X

Comentarios

Esta bien desarrollada, quiz& resolver de otra manera la
forma en que se instale en un solo apk ayudaria al usuario

final.

Contenido
didactico

La aplicacion
ensefa o refuerza
contenido
didactico, o ayuda
con el desarrollo

La aplicacion
ensefa o refuerza
contenido
didactico, o ayuda
con el desarrollo

La aplicacion no
ensefa o refuerza
contenido
didactico, ni ayuda
con el desarrollo

de alguna de alguna de alguna

habilidad. habilidad habilidad.
parcialmente.

X

Comentarios

Interactividad

La aplicacion
requiere una
participacion del

La aplicacion
requiere una
participacion

La aplicacion
requiere una
participacion baja

usuario muy medianamente por parte del
activa activa del usuario | usuario, funciona
mas como un
espectador que
COmo un usuario.
X

Comentarios

Contiene actividades llamativas y variadas que mantienen

al usuario activo.

Observaciones o0 comentarios generales:
Es muy buena app, desde mi perspectiva lo que se podria mejorarse un poco mas
es la Uly la UX, aplicando principios actuales de los mismos, para que la Ul tuviera
un aspecto mas minimalista como las interfaces modernas que se manejan hoy en
dia, obviamente sin dejar de lado el aspecto llamativo que tiene para los estudiantes.



