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Introduccién

Frente al estado de emergencia sanitaria en el que se encuentra el mundo debido
al Covid-19, nuestro pais ha sido uno de los més afectados, pese a las restricciones que
se hicieron en su momento. Con ello, todos los sectores del Peri se han visto
perjudicados, principalmente el educativo. Debido a esto, se han venido dando cambios
en las estrategias y herramientas de ensefianza incrementando el uso de la tecnologia
digital, especialmente entre jovenes y nifios. Es por ello que los docentes han
incorporado las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion como herramientas

basicas (TIC) de ensefianza en el proceso educativo,

Pérez, S. (2010) sefala que:

Debemos tener una nueva concepcion sobre el concepto de educacion. Este debe
darnos una educacién de calidad en la que los resultados escolares mejoren v,
como no, se adapten a las nuevas exigencias europeas. Podemos observar, de
esta forma, que se estd produciendo un cambio inminente en nuestra sociedad,
cambio que en muchas ocasiones dejamos pasar sin aprovechar, todas y cada
una de las ventajas que las Tecnologias de la Informacién y comunicacioén (Tics)

pueden aportar a la enseianza. (p.2)

Partiendo de ello, en el presente trabajo se ha precisado como objetivo analizar la
viabilidad de las aplicaciones moviles tales como Canva, EdPuzzle, FlipGrid, Genially,
jigsawplanet, Kahoot, Loom, Make Beliefs Comics, Padlet, Pixton, Poll Everywhere,
Quizziz, Khan Academy, Nearpod, Seesaw, Socrative, JotForm, Mind Mapping,

OverDrive, Brochure Maker, Canvas, Pinreel, Zoho Show, para fomentar aprendizajes



interactivos de ensefianza al servicio de la Educacion Primaria. Teniendo ademas como
objetivos especificos, recopilar diferentes tipos de fuentes de informacion sobre las
aplicaciones moéviles, e identificar aplicaciones maoviles para mejorar el aprendizaje

interactivo en Educacién Primaria.

El aporte de este trabajo investigativo es una compilacion de estas herramientas
virtuales para que puedan ser empleadas en el desarrollo de sesiones de aprendizaje en
niveles de Educacién Primaria, fortaleciendo los nuevos saberes de los estudiantes y

fomentando el uso de las TIC.

Delimitacion y Planteamiento del Problema

Segun Gutiérrez M., Palacios P. y Torrego E. (2010) analizando el contexto actual
de la educacion del pais nos vemos frente a grandes cambios educativos. Lo cual, en el
articulo “La formacion de los futuros maestros y la integracion de las TIC's en la
Educacién: anatomia de un desencuentro”, se manifiesta en la empleabilidad de las TIC
dentro del aula de clase el estudiante se mostrara mas motivado, ya que con esto podra
aprender de manera interactiva y divertida, alcanzando aprendizajes significativos. Los
recursos tecnolégicos de animacién, video y audio; que muestran graficos, textos y

ejercicios interactivos ayudan a reforzar la comprensién de la clase.

Todos los métodos que se emplearan tendran que mostrar una serie de
caracteristicas técnicas como usabilidad, sencillez, disefio atractivo y accesibilidad,;
puesto se busca como las aplicaciones moviles pueden lograr un aprendizaje interactivo
asi como “el propédsito es desarrollar las habilidades para disefar e implementar

estrategias y recursos didacticos que permitan la integracion del modelo y las



Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion que permitan al docente de ciencias

innovar en el aula” (Bastida, 2019, pp. 73-80)

Este proyecto de investigacion se aborda ya que el impacto que tendra seré de
suma importancia para seguir avanzando puesto que asi se construira un soélido
aprendizaje, encontrando a un estudiante autonomo adquiriendo sus propios
conocimientos para asi evidenciarlos a través de la elaboracion de productos como
animaciones, videos e infografias digitales. Este tema que a lo largo de los afios se ha
venido hablando, pero hoy en dia ya no es una opcién sino una necesidad para poder

llegar a ellos. Por lo tanto, nos planteamos la siguiente interrogante:

¢,Como las aplicaciones moviles influyen en el aprendizaje interactivo en educacion

primaria?

Justificacion

En el contexto que estamos viviendo, debido al desarrollo de la tecnologia, la
educacion ha experimentado cambios importantes, que han cambiado la forma de
adquisicion y difusién de aprendizajes, es asi que muchos docentes se han visto forzados
a experimentar en el uso de herramientas tecnologicas para mejorar la interaccion en

sus clases y hacer de ellas mas dinamicas. Como menciona Castillo et al. (2012)

Los dispositivos moviles tienen grandes posibilidades educativas, ya que su uso
en el aula fomenta, impulsa y favorece el desarrollo de las competencias basicas.
La educacion y la formacion ya no se enfocan Unicamente a la pura adquisicion

de conocimientos, sino que se orientan también al desarrollo de destrezas y



habilidades. A continuacién, se detallan algunas de las posibilidades educativas
de los dispositivos moviles en educacion primaria y secundaria clasificadas por

competencias basicas. (p.9)

Partiendo de la premisa anterior las herramientas moviles, se enfocan en las
necesidades que el mundo tiene hoy como, por ejemplo, los aplicativos de Google mas
usados son Classroom, a modo de aula de clase para subir tareas o materiales, y Drive
gue funciona como biblioteca virtual en donde se puede subir materiales y revisarlos en

cualquier momento.

Si los objetivos delineados en este trabajo son positivos, entonces la contribucién
de esta investigacion brindard apoyo para que los maestros activos y los estudiantes se
adapten y utilicen estos recursos virtuales en la metodologia interactiva de ensefianza

en cada uno de los ciclos de ensefianza de Educacion Primaria.

Objetivos

Los objetivos planteados para esta investigacion documental, son los siguientes:

Objetivo General

Analizar la viabilidad de las aplicaciones moviles como aprendizajes interactivos

de ensefianza al servicio de la Educacion Primaria.

Objetivos Especificos

e Recopilar diferentes tipos de fuentes de informacion sobre las aplicaciones

moviles.



e I|dentificar los aportes de las aplicaciones maoviles para mejorar el aprendizaje

interactivo en la Educaciéon Primaria.

Capitulo I: Marco Tedérico Conceptual

Antecedentes

Nacionales

Citando a Andrade, C. (2018) en su investigacion Diagnostico y plan de mejora
para el uso de dispositivos electrénicos de los estudiantes de primero de secundaria de
la Unidad Educativa Montepiedra [Tesis para optar el titulo de Licenciado en Educacién
con especialidad en Historia y Ciencias Sociales, nivel Secundaria]. Universidad de
Piura. Facultad de Ciencias de la Educacion, Piura - Perd. Propone a los padres
informacion muy importante sobre la frecuencia y el contenido que consumen sus hijos
en los diferentes dispositivos del hogar. Ademas, sefiala algunas pautas para brindar

alternativas en el hogar y el aula, realizando asesoramiento a padres y maestros.

Plantea también, que los docentes se involucran en los nuevos comportamientos
o0 actitudes de los estudiantes sobre los métodos de ensefianza con dispositivos moviles
dentro del aula, siendo importante crear un espacio para la reflexion de nuevos métodos

educativos, asi como sugerencias que puedan surgir.

Figueroa,C. (2016) en su articulo El uso del smartphone como herramienta
para la busqueda de informacion en los estudiantes de pregrado de educacion de

una universidad de Lima Metropolitana. Educacion, vol (N° 49) menciona lo siguiente:



Desde la aparicion del smartphone, en el 2008, las capacidades y la usabilidad de
este dispositivo se han ido incrementando (Yu & Conway, 2012), asi como su uso
masivo a nivel mundial. Un estudio realizado por Canalys Research (Cooper,
2012) sefiala que, del afio 2010 al 2011, el crecimiento de las ventas de
smartphones aumento6 en 62,7%, frente a un 14,8% de las PC; es decir, en el 2011
se vendieron mas smartphones que computadoras. Segun informacion de la
International Data Corporation (IDC, 2014), el mercado de los teléfonos
inteligentes o smartphones ha crecido 25,3% afio a afio. En el caso de Perd, los
estudios realizados por el Organismo Supervisor de Inversion Privada en
Telecomunicaciones (Osiptel, 2014) determinaron que, en el 2012, el 13,7% de
los peruanos con algun teléfono mévil activo, tenia un smartphone; en el 2013,
este porcentaje aumenté a 21,4%. El smartphone y otros dispositivos mdéviles
estan siendo utilizados recientemente dentro de las aulas de clase, tanto escolares
como universitarias. A este uso se le denomina movil learning, M-learning o

aprendizaje movil. (pp. 29-44)

Internacionales

De acuerdo con AulaPlaneta (2018). Herramientas para iniciarse en el aprendizaje
movil. AulaPlaneta. Da a conocer que el aprendizaje mévil se enmarca en la tendencia
del BYOD (Bring Your Own Device) que consiste en llevar al lugar de trabajo o al aula
los propios dispositivos moviles. Ademas, trata de una tendencia que es retroalimentada
desde administraciones o universidades donde el acceso de nuestros moviles redunda

en el ambito educativo.



Desde el punto de vista de Ledn, Montiel, Mora, Huilcapi y Cardenas (2017) en el
trabajo de investigacion Dispositivos méviles como herramientas de apoyo pedagoégico
en la Educacion Superior Ecuatoriana. Revista Atlante: Cuadernos de Educacion y
Desarrollo - Ecuador. Manifiestan que el E-learning puede ser considerado como uno de
los pasos mas importantes en el uso de nuevas tecnologias, el mismo que puede
optimizar el proceso educativo, que ante la creciente demanda de nuevos servicios se
desarrolla y seguird desarrollandose. ElI denominado M-Learning, ademas de
proporcionar un sistema de formacion para los usuarios potenciales, también lo convierte
en un concepto de formacién global, en donde el conocimiento lo aporta toda la sociedad
y se puede obtener en cualquier momento y lugar, a través de cualquier tecnologia

posible.

Agregan que los dispositivos méviles se han desarrollado para brindar a las
personas aplicaciones cada vez mas utiles en todas las clases sociales y educativas, asi
como el incremento de su uso en la educacién superior, por sus caracteristicas y las
multiples ventajas que brindan; tales como, procesamiento de datos y acceso a la

informacion.

Conceptualizacién

Aplicaciones Moviles (APPS)

Una aplicaciéon movil es un programa que se puede descargar directamente desde
un teléfono, una tablet, etc, siempre y cuando tenga acceso a internet. Tienen el fin de

llegar a sus usuarios de una manera mas accesible y rapida.
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Para Carceller, C (2016) las aplicaciones méviles pueden ser divididas tomando
en cuenta diversos aspectos de las mismas:

Segun su arquitectura, hablamos de APPS nativas, Web APPS o Web APP

Nativas. En base a su tematica encontrariamos, entre otras posibilidades, las

recogidas en la APP Store de Apple: catalogos, comidas y bebidas, deportes,

economia y empresa, educacion, entretenimiento, estilo de vida, finanzas, foto y

video, juegos, libros, medicina, musica, navegacion, nifios, noticias, productividad,

redes sociales, referencia, revistas y periédicos, salud y forma fisica, tiempo,
utilidades y viajes. Otro aspecto a tener en cuenta es el caracter gratuito o de pago

de una APP. (p.101)

Las Aplicaciones Mdviles Dentro Del Sector Educativo. Bajo el contexto de la
pandemia COVID-19, el sistema educativo en todo el mundo ha tenido que sufrir diversos
cambios en su metodologia para adecuarse a las nuevas condiciones. Por ello, el uso de
aplicaciones moviles en las instituciones educativas se proyecta como una serie de
recursos amplios para ayudar en la tarea docente. Como lo sefiala Lopez, J. (2020) “El
uso de aplicaciones moviles en las instituciones permite tener una comunicacion directa
e interaccién con los actores de la comunidad, involucrar a los padres de familia, tutores,
maestros y alumnos ayuda mejorar la calidad de la educacion” (parr.8). A continuacion,
se mostrara una compilacion de aplicativos méviles que pueden ser usados al servicio

de la educacion:
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Canva

Es la plataforma ideal para el aprendizaje basado en proyectos.
Brinda a los estudiantes experiencias de aprendizaje valiosas y
auténticas que reflejen los desafios a los que se enfrentardn en
el mundo; sus herramientas intuitivas facilitan la comunicacion
visual para que los estudiantes puedan dedicar mas tiempo a

interactuar y a incorporar sus aprendizajes. (Canva, 2020)

EdPuzzle

Es una herramienta que permite editar, agregar preguntas y
actividades a lo largo del video. Al utilizarse en dispositivos
moviles se puede seleccionar la opcion en publico (compartido

con enlace) o formato clasico (cada alumno tiene un usuario).

FlipGrid

Es una plataforma de aprendizaje social con el propdsito de
mejorar las habilidades de los profesores, y ayudar a los
estudiantes a definir sus propias opiniones, y respetar los
diferentes puntos de vista de los demas.

Permite iniciar debates o conversaciones en video sobre temas
gue pueden plantear los profesores. Con esta herramienta, los
profesores pueden grabarse a si mismos y enviar preguntas a
los estudiantes, y los estudiantes participaran proporcionando

respuestas a las preguntas y grabando sus propios videos.



https://www.canva.com/es_es/
https://edpuzzle.com/
https://info.flipgrid.com/
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Genially

Es una herramienta para la elaboracion de contenidos que busca
cambiar la experiencia educativa. Ademas de las clésicas
presentaciones, juegos, imagenes interactivas, con Genially se
pueden desarrollar libros interactivos. Estos libros ayudan a
comunicar, ensefiar y enganchar al alumnado.

Es una plataforma que se adapta a la gran mayoria de métodos
de aprendizaje e incrementa la motivacion, la autonomia y la

participacion del alumnado. (Genially, 2020)

jilgsawplanet

Es un recurso que permite crear, jugar, compartir y competir con
rompecabezas en linea. Esta herramienta es ideal para introducir
nuevos temas, organizar juegos y desarrollar el pensamiento

visual de los estudiantes.

El nivel de dificultad puede ser ajustado por el profesor.

Kahoot

Permite crear facilmente cuestionarios para que los profesores
revisen o evallen los conocimientos de los estudiantes. De esta
forma, una vez elaborados estos cuestionarios, los alumnos
pueden acceder a cada prueba a través de la pagina web
Kahoot.it introduciendo el cédigo recibido en el ordenador,

teléfono movil o tableta.



https://genial.ly/
https://www.jigsawplanet.com/

13

Es una herramienta que te permite generar facilmente videos
explicativos, como tutoriales, grabar el contenido de pantalla de
algun dispositivo y la intervencion del usuario se da cuando se
usa la camara frontal o la webcam del dispositivo al mismo
tiempo. Con esta herramienta, podran utilizar la proyeccion de la
presentacion, aplicacion o cualquier otro recurso que soporte su
contenido para grabar un video para el alumno, y grabar su voz
e informacién facial al mismo tiempo.

Loom también le permite compartir videos rapidamente con
grupos de usuarios especificos que defina en un entorno de
trabajo protegido, personalizado y seguro. Videos sin limite de

duracion.

Make

Beliefs

Comics

Es una aplicacion que nos permite crear cémics e historias en
orden narrativo, y en estas secuencias se pueden utilizar
imagenes y graficos con texto. Esta herramienta es muy
adecuada para que los estudiantes apliquen lo aprendido y lo
conviertan en realidad. Es rapido, facil de usar y gratuito. No es
necesario registrarse o crear una cuenta, lo que facilita el acceso

a la aplicacion.



https://www.loom.com/
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Padlet

Es una plataforma digital que brinda la posibilidad de crear
murales colaborativos. En las escuelas, actia como una pizarra
virtual colaborativa, donde profesores y alumnos pueden trabajar
simultdneamente en el mismo entorno. Te permite almacenar y
compartir contenido multimedia, basicamente es un muro digital
que se puede utilizar como panel personal o panel de

colaboracion.

Pixton

Es una herramienta online sencilla en la que los nifios pueden
crear sus propias historias, combinando varios colores y

diferentes personajes.

Poll Everywhere

Es una herramienta digital que incentiva y permite a los
estudiantes participar en la presentacion de temas o contenidos

del curso.

Quizziz

Es una aplicacion similar a Kahoot. Crea preguntas
personalizadas de una manera divertida e interesante. Los
profesores pueden generar preguntas en Internet y proporcionar
a los alumnos paginas web y cddigos de cuestionario para

respuestas a través de computadoras o dispositivos moviles.



https://es.padlet.com/
https://www.polleverywhere.com/login
https://quizizz.com/
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Khan Academy

Aplicacion mévil lanzada en 2015 que permite al usuario acceder
a diversos cursos de matematicas, ciencias, etc. Tiene diversos
niveles que el usuario puede escoger y ajustar dependiendo de
sus necesidades.

En cada curso se podra encontrar ejercicios interactivos,
pruebas, examenes con retroalimentacion para seguir

mejorando.

Es una aplicacion creada por EdTech que permite incluir

Nearpod
ejercicios dinamicos dentro de las clases virtuales a través de
juegos en simultaneo. La aplicacién tiene la misma forma de
operacionalizacion que Kahoot, con el maestro sirviendo de
moderador para los juegos.

Seesaw Portafolio digital para docentes y alumnos que les permite
organizar sus actividades, clases y documentos, ideal para la
modalidad virtual. Para los docentes, ademas de ayudarlos a
administrar las clases, también permite ver la evolucion de los
alumnos.

Socrative (para Aplicacién que permite crear evaluaciones como examenes o

maestros y encuestas, calificadas en ese mismo instante que posibiliten al

estudiantes)

estudiante identificar en donde se ha equivocado para lograr una

mejora en su aprendizaje y resultados.



https://es.khanacademy.org/
https://nearpod.com/
https://web.seesaw.me/
https://www.socrative.com/
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JotForm

Recurso mévil que permite crear formularios y encuestas gratis,

incluso cuando no se cuenta con internet.

Orbit Mind - Mind

Aplicacion sencilla para organizar ideas y crear mapas mentales,

Mapping en una sencilla interfaz con diversas opciones para personalizar
los trabajos.

Sora, por Biblioteca moévil con libros electrénicos y audiolibros para la

OverDrive escuela creada especialmente para este contexto virtual.

Contiene un lector integrado y un reproductor de audiolibros,
ademas de un contador de libros leidos y el tiempo dedicado a

la lectura.

Brochure Maker

Aplicaciéon movil con plantillas de folletos, infografias, menuds y
mas para los trabajos virtuales de docentes y estudiantes. Similar
a Canva, cuenta con una gran variedad de herramientas para

personalizar los disefios empleados.

Canvas
profesores,
estudiantes

padres)

(para

y

Esta aplicacion permite a los profesores, estudiantes y padres
estar al pendiente del proceso de ensefianza-aprendizaje a
travées del control del avance en los cursos, manteniendo

comunicacién con los profesores.



https://www.jotform.com/es/
https://www.mindmapping.com/
https://www.mindmapping.com/
https://venngage.com/features/Brochure-Maker/
https://www.canva.com/
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Pinreel - Creador Aplicacion mévil que permite al usuario animar video, gif,
de Historias de historias de Instagram con diversas plantillas. Tiene una gran
videos variedad de herramientas que permiten la personalizacion de los

trabajos creados y compartirlo en diversas redes sociales como

Facebook, Instagram o Twitter

Zoho Show Creador de presentaciones, que permite editar disefiar, compartir
y editar en conjunto presentaciones. También permite importar
presentaciones de Power Point y editarlas desde el mavil.
Ademas permite incluir dentro de las presentaciones contenido

multimedia (fotos, videos) y gréficos (de barras, circulares, etc)

Aprendizaje Interactivo

Aungue el aprendizaje interactivo actualmente es considerado netamente
relacionado con el uso de las computadoras y otros dispositivos tecnoldgicos en un
entorno educativo, para la plataforma virtual La Mente Es Maravillosa (2020), este tipo
de aprendizaje “se caracteriza por proporcionar actividades motivadoras que impulsan a

la persona para que se mantenga activa y profundice en el conocimiento.” (parr. 3)

A su vez, el aprendizaje interactivo contiene tres elementos fundamentales:

e El educador (quien motiva el aprendizaje).
« El educando (quien se activa durante el aprendizaje).

o El espacio (necesario para el aprendizaje). (parr. 4)


https://www.zoho.com/es-xl/show/
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Entornos virtuales de aprendizaje

Conocido por sus siglas (EVA) un entorno virtual de aprendizaje es un conjunto
de herramientas web que facilitan el aprendizaje, ya que de manera interactiva el docente

y los estudiantes pueden desarrollar una clase en espacio virtual.

Segun Rodriguez, a través de la plataforma web Elurnet (2020), algunos

beneficios de los EVA son:

« Permite a los estudiantes familiarizarse con la modalidad virtual a través del
uso de las TICS, las cuales a su vez ayudan a “modificar las estrategias del
pensamiento, adaptandolo asi a las necesidades actuales.”

o Otorga autonomia al alumno al permitirle flexibilidad en sus estudios, asi como
en su intervencién dentro de su aprendizaje pasando a ser un agente activo

que vela por su educacion.

o Ayuda a complementar la informacién que recibe a través de las diversas
fuentes de informacién en internet a las que puede acceder desde cualquier

dispositivo. (parr. 5-6)

E-Learning

El E-Learning o Electronic Learning es un término que se emplea para referirse al
proceso de ensefianza y aprendizaje online, es decir que a través del internet y de

herramientas tecnoldgicas. Sangra, A. et al. (2011) sefiala que el E-Learning cumple dos
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finalidades: “Mejorar la calidad del aprendizaje y facilitar el acceso a la educacién y a la

formacion” (p.18).

M-Learning

Rodriguez (2015) denomina al M-Learning o Mobile Learning como “una metodologia de
ensefianza y aprendizaje que se vale del uso de pequefios dispositivos moviles, tales
como teléfonos moviles, o cualquier dispositivo de mano que tenga alguna forma de

conectividad inalambrica” (p.37).

La misma autora sefiala caracteristicas de este estilo de aprendizaje:

« Aprendizaje en cualquier momento y lugar.

« Facilidad para el aprendizaje personalizado.

e Mayor alcance e igualdad de oportunidades en la educacion.
e Respuesta y evaluacion inmediatas.

« Empleo productivo del tiempo pasado en el aula. (pp.39-41)

Capitulo II: Metodologia de la Investigacion

Bajo la mirada metodoldgica, esta investigacion ha sido desarrollada con una
modalidad aplicada, la cual, segun el Manual de Investigaciones con fines de graduacién
y titulacion de la Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica Monterrico (2020)
‘radica en describir, explicar, comprender o predecir determinadas situaciones o
relaciones la realidad. Investigacion documental, descriptiva, correlacional, estudio de

caso, protagonica, sistematizacion de experiencia educativa” (p.5).
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Seguidamente, el enfoque trabajado es de tipo cuantitativo, que segun el Manual
de Investigaciones con fines de graduacion y titulacion de la EESPPM (2020) es aquel
que:

Elige una idea, que transforma en una o varias preguntas de investigacion

relevantes; luego de éstas deriva hipétesis y variables; desarrolla un plan para

probarlas; mide las variables en un determinado contexto; analiza las mediciones
obtenidas (con frecuencia utilizando métodos estadisticos), y establece una serie

de conclusiones respecto de la(s) hipotesis. (p.6)

Se trabaj0 ademas mediante un disefio de caracter documental de tipo
informativo, ya que facilitd la recopilacion y recuperacion de documentacion electronica
diversa como libros, revistas y tesis virtuales relacionadas a los dispositivos maviles,
desde su relevancia en el contexto actual hasta su importancia dentro del sector
educativo. Asimismo, investigamos sobre el concepto de las APPS y otros términos
relacionados a este, ademas de realizar la busqueda de aplicaciones moviles para el
sector educativo, de modo que puedan ser consideradas como parte de la metodologia
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion primaria.

Durante el proceso de investigacion nos hemos basado en técnicas de
localizacion, extraccion y fijacion de datos, para construir un mapa mental de nuestro
objeto de interés (ANEXO 1). Procedimos a hacer una recopilacién de sitios web
(ANEXO 2) para la documentacion, y un fichero de citas textuales (ANEXO 3), ya que
como nos sefala Orizaga, C. (2011) “Son aquellas que sirven para anexar los aspectos

mas importantes del contenido de un libro, de una revista o de un articulo periodistico
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tales como: conceptos, definiciones, comentarios estas fichas deben tener los siguientes

datos” (Ficha de investigacion, parrafo 1).
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Conclusiones

Tras todo lo analizado y expuesto en nuestra investigacion, presentamos las

siguientes conclusiones:

1. Durante este proceso de investigacion se logro analizar las aplicaciones moviles en
su uso como aprendizajes interactivos de ensefianza al servicio de la Educacion
Primaria, brindando no solo informacion sino también una recopilacién de
aplicativos moviles que tienen como funcion el logro de aprendizajes significativos
de los estudiantes. Muchas de las aplicaciones mostradas pueden ser empleadas
en mas de una plataforma y permite la interaccién estudiante-docente e inclusive
con los padres de familia, ganando asi un campo mas amplio para el fomento de
aprendizajes.

2. Lainvestigacion realizada ha logrado ampliar el conocimiento sobre las aplicaciones
moviles educativas, gracias a la recopilacién de diferentes fuentes de informacion
tales como libros, tesis, revistas, entre otros; ampliando nuestros conocimientos
sobre este campo.

3. A partir de lo expuesto se identifica a las aplicaciones méviles como medio de mejora
para lograr un aprendizaje interactivo entre los docentes y estudiantes facilitando los
distintos procesos didacticos, en favor a la implementacion de innovaciones de las

aulas virtuales en la actualidad.
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Anexo 1. Mapa Mental

ACTIVIDADES CONCRETAS
ALFABETIZACION
ENFOCARSE
DISPOSMVOS MOVILES FOMENTA DESARROLLAR CAPACIDADES
AYUDA
HERRAMIENTAS VIRTUALES DESPIERTA INTERES RECORDAR PLAZOS DE TRABAJO
e AREAS QUE NECESITAN APOYO
ESTUDIANTES

CUIDADO DE
DISPOSITVOS s PRI = EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

'MULTIMADIA
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Anexo 2: Registro de Paginas Electronicas

Autor: aulaPlaneta

Titulo: “Herramientas para iniciarse en el aprendizaje movil”

Direccion electronica:

https://www.aulaplaneta.com/2018/03/27/recursos-tic/herramientas-para-iniciarse-en-

el-aprendizaje-movil/

Fecha de consulta: 23 de septiembre de 2020

Autor: Salcedo, A., Posliqua, J., Chenche, W.

Titulo: “Aprendizaje interactivo e inteligencia multiples”

Direccién electréonica:

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7239470

Fecha de consulta: 29 de septiembre de 2020
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Autor: Leon J., Montiel P., Mora J., Huilcapi M. y Cardenas O.

Titulo: “Dispositivos méviles como herramientas de apoyo pedagdgico en la Educacién

Superior Ecuatoriana, Revista Atlante: Cuadernos de Educacion y Desarrollo.”

Direccion electronica:

https://www.eumed.net/rev/atlante/2017/10/dispositivos-moviles-educacion.html|

Fecha de consulta: 12 de octubre de 2020

Anexo 3: Fichero

DIAGNOSTICO EN EL USO DE DISPOSITIVOS ELECTRONICOS

Introducciéon

“La importancia del docente como orientador en el uso de los dispositivos y herramientas
digitales para desarrollar habilidades especificas o plantear cuestiones de reflexion ante

el entorno digital y la rapidez que ofrece estos recursos” (Andrade, C., 2018, p. 16).

HERRAMIENTAS EN EL APRENDIZAJE MOVIL

Herramientas de gestion y organizacion


https://www.eumed.net/rev/atlante/2017/10/dispositivos-moviles-educacion.html
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“Existen una serie de Apps del tipo cuaderno del profesor que son las que nos pueden
resultar mas Utiles. Se trata de herramientas para gestionar el aula y poder pasar lista,

calificar o indicar incidencias” (AulaPlaneta, 2018).

ADAPTATION OF THE 5E MODEL WITH THE USE OF DIGITAL

Abstract

“El propésito fue desarrollar las competencias para disefiar e implementar estrategias y
recursos didacticos que posibiliten la integracion del modelo y las tecnologias de la

informacion que permitan al docente innovar en el aula” (Bastida, 2019).

EL APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

Concepto

“‘Canva es la plataforma ideal para el aprendizaje basado en proyectos. Brinda a los
estudiantes experiencias de aprendizaje valiosas y auténticas que reflejen los desafios

a los que se enfrentaran en el mundo” (Canva, 2020).

EL USO DEL PROFESORADO Y LAS COMPETENCIAS HACIA LAS TIC

Antecedentes de la tematica
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“Las creencias y actitudes del profesorado, su confianza y competencia hacia las TIC,
son fundamentales en su adopcion pedagdgica, pero el uso que los profesores hacen de

las tecnologias para la ensefianza y el aprendizaje” (C. Avila, 2016, p. 13)

GAMIFICAR APLICACIONES MOVILES

Introduccién

“En concreto las APPS, sirven para hacer nuestra vida mas eficaz. A su vez, suponen un
valioso instrumento al servicio de empresas e instituciones en favor de diferentes
misiones. Entre la oferta creciente de aplicaciones maoviles, podemos encontrar un amplio
namero que apuesta por la ecologia y el medio ambiente, cuyo fin Ultimo es mejorar la
vida de las personas de una manera sostenible. El presente estudio ofrece una
panoramica sobre las distintas técnicas de gamificacion empleadas en este tipo concreto

de APPS entendidas como un elemento de fidelizacion” (Carceller, 2016, p. 95).

APRENDIZAJE INTERACTIVO

Definicién

“El aprendizaje y la interaccidén. Segun la Real Academia de la Lengua, el primer concepto
hace referencia a la ‘adquisicion por la practica de una conducta duradera’, y el segundo
a una ‘accidén que se ejerce entre dos 0 mas objetos, personas, agentes, fuerzas,

funciones, etc” (Castro, 2020)
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INVESTIGACIONES CON FINES DE GRADUACION Y TITULACION

Tesina

Para graduarse de Bachiller en la EESPP Monterrico se requiere elaborar una Tesina,
trabajo de investigacion de tipo académico enfocado en la tematica de una de las areas
de su especialidad de formacion inicial docente. La Tesina tiene como finalidad que el
estudiante evidencie los conocimientos adquiridos a lo largo de su formacion profesional

docente aplicando habilidades investigativas” (EESPPM, 2020).

APRENDIZAJE MOVIL

Smartphone

“El uso de las tecnologias actuales y dispositivos tecnoldgicos requiere de un conjunto
de habilidades y, como consecuencia, de competencias, las cuales son denominadas
competencias digitales, ya que evidencian el conocimiento, habilidades y actitudes que
posee el estudiante para utilizar las tecnologias digitales en diversos aspectos a lo largo
de toda su vida. Aunque no existen competencias especificas acerca del manejo de
dispositivos moviles como el smartphone, las competencias digitales engloban las
habilidades para el uso de dispositivos tecnolédgicos dentro de los cuales, evidentemente,

se encuentran los moéviles.
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Diversos paises en el mundo proponen estandares de competencias que deben
adquirir los estudiantes con respecto al uso de las tecnologias” (Figueroa, 2016,

pp. 33-34).

GENIALLY

Definicién

“Genially es una herramienta para la elaboracion de contenidos que busca cambiar la
experiencia educativa. Ademas de las clasicas presentaciones, juegos, imagenes
interactivas, con Genially se pueden desarrollar libros interactivos. Estos libros ayudan a

comunicar, ensefiar y enganchar al alumnado.

Es una plataforma que se adapta a la gran mayoria de métodos de aprendizaje e

incrementa la motivacion, la autonomia y la participacion del alumnado” (Genially, 2020).

TIC EN LA EDUCACION

Formacion inicial de los maestros en TIC

‘La formacion inicial de los maestros, por otra parte, depende directamente de la
formacion del profesorado universitario que les prepara para la docencia. Mientras que
la formacion cientifica del profesorado universitario suele ser en general satisfactoria, no
podemos decir lo mismo de su capacitacion didactica, y de manera especial, de su

formacion en nuevas tecnologias.
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En Espafa la implantacién de los nuevos titulos de grado de Educacion Infantil y
Educacion Primaria, en el marco de la creacion del Espacio Europeo de Educacion
Superior, podria suponer una oportunidad ideal para poner en practica una formacion del
profesorado en TIC que responda mejor a los desafios de la educacion del siglo XXI y
qgue ofrezca mas garantias de éxito en la integracion curricular de las nuevas tecnologias

en la educacion obligatoria” (Gutiérrez, Palacios, Torrego, 2010, p. 4).

DISPOSITIVOS MOVILES EN LA EDUCACION SUPERIOR

M-Learning

“El m-learning describe a los ambientes de aprendizaje fundamentados en la tecnologia
movil, orientados a aumentar y propulsar la fase de ensefianza y aprendizaje. La palabra
distancia incluye una variacion geogréfica entre donde se constituyen los contenidos y
el lugar en el que se toman, manteniendo siempre una conexion fisica entre ellos. En
cambio, en el m-Learning el término distancia incluye la recuperacion o el acceso al
contenido puede hacerse en movimiento, sin importar el lugar y obteniendo un mayor
provecho del tiempo disponible. (Lola Carmona y Francisco Puertas, 2012).” (Ledn,

Montiel, Mora, Huilcapi, Cardenas, 2017, Seccion Aprendizaje Movil)

APLICACIONES MOVILES
Importancia
“Las aplicaciones moviles ademas de agregar valor tecnolégico a las instituciones, brinda

la oportunidad de mejorar las condiciones de los servicios de educacion que se ofrecen,
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agilizar los procesos, generar comunidad, aumentar la interaccion entre participantes y
contribuye de manera impresionante con el medio ambiente al eliminar por completo

canales de comunicacion impresa.” (Lépez, 2020, parr.10)

PADLET

Caracteristicas

“El uso de la herramienta es muy sencillo y universal gracias a su interfaz intuitiva y
disponibilidad en 29 idiomas, a la par que inclusivo, ya que posibilita trabajar con otras
personas que usan la plataforma en todo el mundo. Facilita el trabajo colaborativo al
permitir invitar a otros usuarios a participar en los proyectos, ademas de ofrecer varias
opciones de control del tipo de acceso que dar a cada participante.” (InspiraTics, s.f,

pérr.3)

DISPOSITIVOS MOVILES EN EDUCACION

Importancia

“Los dispositivos moviles tienen grandes posibilidades educativas, ya que su uso en el
aula fomenta, impulsa y favorece el desarrollo de las competencias béasicas. La
educacion y la formaciéon ya no se enfocan Unicamente a la pura adquisicion de
conocimientos sino que se orientan también al desarrollo de destrezas y habilidades.”

(Cantillo, Roura, Sanchez, 2012, p. 9)

KAHOOT COMO HERRAMIENTA DE AUTOEVALUACION

Logros
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“Kahoot se perfila como una herramienta de autoevaluacion dentro del aula que integra
la gamificacion y el uso del teléfono mévil y que permite segun los resultados obtenidos:
- Mejorar el aprendizaje de la asignatura - Fomentar el habito de estudio entre los
estudiantes universitarios. - Motivar a los alumnos a través de la competitividad.”

(Sempere, 2018, p.5)

TIC EN LA ESCUELA
¢, Evoluciona la escuela?

“Debemos tener una nueva concepcién sobre el concepto de educacion. Este debe
darnos una educacion de calidad en la que los resultados escolares mejoren y, como no,
se adapten a las nuevas exigencias europeas. Podemos observar, de esta forma, que se
esta produciendo un cambio inminente en nuestra sociedad, cambio que en muchas
ocasiones dejamos pasar sin aprovechar, todas y cada una de las ventajas que las
Tecnologias de la Informacion y comunicacion (Tics) pueden aportar a la ensefianza”

(Perez, 2010, p.2).

APLICACIONES MOVILES EDUCATIVAS
Introduccion

“‘Actualmente, la generacion de nativos digitales tiene a disposicion sistemas de
informacion que potencian y complementan el conocimiento aprendido en clase como

aplicativos para PCs, laptops y dispositivos moviles. También existen tecnologias
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orientadas a nifios con problemas especificos las que los apoyan a desarrollar y mejorar
sus capacidades que van a ser evaluadas en el presente estudio” (Quispe, Bernal,

Salazar, 2017, p.2).

METODOLOGIA M-LEARNING

M-Learning

Denomina al M-Learning o Mobile Learning como “una metodologia de ensefianza y
aprendizaje que se vale del uso de pequefios dispositivos moviles, tales como teléfonos
moviles, o cualquier dispositivo de mano que tenga alguna forma de conectividad

inalambrica” (Rodriguez, 2015, p.37).

APLICACIONES MOVILES COMO RECURSOS DE APOYO EN EL AULA

Introducciéon

“El uso de las tecnologias digitales aumenta de manera considerable en todos los
sectores de la poblacién, pero sobre todo entre las personas jovenes y nifias/os
(Monereo, 2009), para quienes los dispositivos moéviles se han convertido en un elemento
cotidiano (INE, 2016). El uso de tablets y smartphones, asi como sus multiples
aplicaciones en Redes Sociales, Internet, aplicaciones informaticas o procesadores de
texto, se han convertido en herramientas habituales en espacios de trabajo, ocio o

relaciones sociales” (Kortabitarte, A., Gillate, I., Luna, U., & Ibafez-Etxeberria, A., 2018,

p.2).
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DEFINICION INCLUSIVA DEL E-LEARNING

Mejora la calidad del aprendizaje

“La innovacién en los materiales didacticos que permiten las TIC sirve para mejorar la
ensefanza presencial tradicional, que ha sido durante siglos el modelo de ensefianza
seguido. De este modo, mediante itinerarios de aprendizaje personalizados se evita que
un estudiante pueda retrasarse, se le motiva para que participe en foros de discusién, se
le dan los instrumentos que propician su autoaprendizaje, etc” (Sangra, A., Vlachopoulos,

D, Cabrera N., Bravo S., 2011, p.18).
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MATRIZ DE COHERENCIA

Unidad de
Problema Objetivos Categorias Técnica e instrumentos
andlisis
GENERAL:
e Arquitectura
e Analizar la
Aplicaciones « Temaética DOCUMENTAL
viabilidad de las
moviles (APPS) o Caracter
aplicaciones
¢,Como las aplicaciones gratuito o de
moviles como
moviles influyen en el pago
aprendizajes e Fichero
aprendizaje interactivo e Aplicaciones
interactivos de e Registro de paginas
en Educacion Primaria? moviles
ensefianza al electronicas
dentro del
servicio de la
sector
Educacion
educativo.
Primaria.
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Aprendizaje

Interactivo

Entornos
virtuales de

aprendizaje

El educador
El educando

El espacio

E-learning

M-learning
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ESPECIFICOS:

Recopilar
diferentes tipos de

informacion

Identificar los
aportes de las
aplicaciones
moviles para
mejorar el
aprendizaje
interactivo en
Educacion

Primaria.




