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RESUMEN.

Este trabajo de investigacion es una propuesta cientifica y tecnoldgica, que busca
no solo solucionar un problema, en la educacion moderna de la ensefianza en el
area de ciencias naturales, sino que también busca incorporar el aprendizaje movil
a una corriente didactica, tomado como fuerza la aplicacion de las Tics en la
nueva era tecnoldgica, aunque adn existe resistencia para que se utilice
correctamente este dispositivo mavil dentro de la sala de clase, la noble virtud en
la consecucion de este trabajo y la experiencia me demuestra que diariamente si lo
motivamos a los nifios y las nifias, ellos expondran sus conocimientos en esta area
digital que en muchas de las veces debe de ser netamente empiricos y relajante
para ellos utilizar la tecnologia de manera idonea y espontanea en un teléfono o
tablets.

Los juegos educativos son una técnica participativa de la ensefianza que va
encaminada a desarrollar métodos de direccion y de una buena conducta de la
misma manera estimulan la disciplina con un determinado nivel de decision y
autodeterminacion reforzando el aprendizaje, es preciso reconocer que la
implementacion de esta metodologia motivara constantemente para que el nifio
refuerce el conocimiento en la asignatura de ciencias naturales, brindado asi mas

seguridad en su formacion escolar.

La creacién de juegos educativos para dispositivos moviles ya sean tablets,
ordenadores o celulares, son parte de lo que comlUnmente Illamamos herramientas
tecnoldgicas, donde nos brindan un aporte significativo para el proceso de
ensefianza- aprendizaje elementos importantes y bases fundamentales en la
educacion, conduciendo a los nifios paso a paso generando muchas expectativas
en la adquisicion de nuevos conocimientos partiendo de la experiencia y por ende

permitiendo crear sus propios criterios.

Con el estudio y la implementacion de esta plataforma que no necesita de internet

estamos logrando vencer un sinnumero de barreras sociales que se han venido
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dando en nuestra comunidad educativa que dia a dia pugna por recibir una
educacion optima y de calidad, y es en la nifiez donde debemos de poner especial
énfasis para que nuestro futuros profesionales sepan aprovechar al maximo las

herramientas tecnoldgicas desde muy temprana edad.

Este juego educativo permitira al nifio mejorar su comprension e insercion en el
campo de la ensefianza, logrando que exista una forma maés facil e interactiva
motivando al deseo de aprender, una técnica innovadora en el aprendizaje,
dejando a un lado las obsoletas maneras de impartir y fortalecer conocimiento de
los parvulos en el nivel de inicial, en donde en la mayoria de los casos

necesitamos ensefarles lo que va a servir a lo largo de su vida.

Mediante la ejecucion y las pruebas de ensayos de este prototipo de juego digital
se logré en cada uno de los nifios tener una mayor concentracion y motivacion, la
cual se veia reflejada en la visualizacion de las imagenes del juego y en la
versatilidad de sus colores empleados con el fin de generar confianza y fluidez en
el desarrollo de las destrezas y habilidades del parvulo, esto se introdujo con el
unico fin de seguir fortificando el crecimiento y las capacidades innatas de los
nifios refuerce el conocimiento en la asignatura de ciencias naturales, brindado asi

mas seguridad en su formacion escolar.

Palabras claves: Juego digital, herramientas tecnolOgicas, ensefianza,
aprendizaje, concentracion, motivacion, visualizacién, destrezas, habilidades,

dispositivos moviles.
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ABSTRACT.

This inquiry is an interactive and educational proposal, which seeks not only to
solve a drawback emerged in learning the current education in the subject of
natural sciences, also aims to annex the digital learning, asserting itself in some
fundamental pillars of education as application of ICT in the globalized society of
today's pedagogy, and although there is still resistance to a mobile device within a
classroom of use, the constant practice of interactive games in achieving this
project showed me that if a child is sufficiently stimulates or this girl to apply
their knowledge in the digital area, which in many times must be purely empirical
and relaxing for them to use technology ideal and spontaneously on a phone or
tablets.

Educational games are a participatory technique of teaching that is aimed at
developing methods of leadership and good behavior in the same way encourage
discipline with a certain level of decision and determination to strengthen
learning, we must recognize that the implementation of this methodology
constantly motivate the child to strengthen knowledge on the subject of natural

science, and provided more security in their education.

Creating educational games for mobile devices and are tablets, computers or
mobile phones, are part of what is commonly called technological tools, where we
provide a significant contribution to the teaching-learning process important
elements and fundamentals in education, leading to children Bypass the barriers of
educational expectations of the future, in the acquisition of new foundations based
on technical strengthening of science and experience allowing you to design your

own fundamentals in technology.
With the study and implementation of this platform that does not need internet we

are making to overcome countless social barriers that have been taking place in

our educational community who daily struggle to get optimum quality education,
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and is in childhood where we put special emphasis for our future professionals

know make the most of the technological tools at an early age.

This educational game will allow the child to improve their understanding and
integration in the field of education, ensuring that there is an easier and interactive
way motivating the desire to learn, an innovative technique in learning, leaving
aside the obsolete ways of teaching and strengthen knowledge of preschool
children in the initial level, where in most cases need to teach them what will

serve throughout his life.

By running and testing testing this prototype digital game was achieved in each of
the children have a higher concentration and motivation, which was reflected in
the display of images of the game and the versatility of colors used in order to
build confidence and fluency in developing the skills and abilities of parvulo, this
I introduced with the sole purpose to continue fortifying the growth and innate
capacities of children strengthen knowledge on the subject of natural science,
provided well more security in their schooling.

These keywords: digital game, technology tools, teaching, learning, mobile

devices
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INTRODUCCION.

El proceso de esta investigacion tecnologica, fue el resultado de un trabajo
arduo y minucioso aplicando las encuestas especificas en el total del avance
tecnoldgico y erudito en el comienzo epistemoldgicas de la ensefianza. Es por eso
que en la adquisicion de esta tesis, la cual esta integrada por tres secciones, los
mismos que estan completados de forma prudente, lo que le facilitara al lector
acceder y comprender la informacién que estd adentro de la misma, mi
desinteresado propdsito es ofrecer un documento que sobresalié de la praxis
educativa, pero con el avanzar diario este proceso explorativo se convirtio en
documento hipotético efectivo con una vision tecnoldgica en el desarrollo de los

juegos educativo digitales.

En este proyecto se relaciona con nuestra formacién como futuros docentes en el
Area de Informatica, lo cual hemos utilizado citas bibliograficas y a su vez
métodos y técnicas que facilitan la realizacion de esta propuesta tecnoldgica, y en
sentido muy bien estructurado cada capitulo se describe de la siguiente manera:

Capitulo I, en el cual constan el diagnostico de necesidades y exigencia que se
sujetan al ambito de la aplicacion: Breve resefia del contexto y hecho de
tendencias, instauracion de requerimientos, argumento del requerimiento a
satisfacer ademas pacta especificamente de las porciones introductorias de el
objeto de estudio cientifico, en el cual se proyecta el problema y se desarrollan los
debidos objetivos con la finalidad de buscar la partida de los conceptos tedricos, el
margen de las practicas que se han formado y planteado, asimismo es la fuente de
inicio del conjunto en el proceso investigativo, en este capitulo también se integra
las herramientas elementales que posee el disertador con el de discernir de forma

imparcial el progreso de esta tesis.

Capitulo Il contempla todo lo relacionado al desarrollo del prototipo,
comprende la definicion del prototipo tecnoldgico, fundamentacion teodrica,
objetivos, disefio, ejecucion y ensamblaje del prototipo, ademas se describe
minuciosamente la organizacion del trabajo de investigacion, se aclara de manera

especifica cual es el area de ejecucion del proyecto, también especifica los pasos
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de creacion de la App, en esta parte se incremento el estudio meticuloso de la
informacion esencial requerida que permitio a las autoras visualizar los objetivos
del concurrente estudio y desarrollarlo de manera segura, con el fin de lograr la

consecucion de la propuesta sugerida méas adelante en este misma investigacion.

En el Capitulo Il presentamos todo lo referente a la evaluacion del
prototipo como es plan de evaluacion, resultados de la evaluacion, conclusiones,
recomendaciones. Este trabajo investigativo lo hemos realizado con el objetivo de
ayudar en el proceso de ensefianza- aprendizaje del parvulo, tomando como meta
principal su desarrollo cognitivo y por ende su autoaprendizaje motivandolo a la
captacion de conocimientos y como estos pueden cambiar una realidad dentro de
los centro de desarrollo infantil, para dejar constancia como desde muy temprana
edad se les ensefiaria a utilizar correctamente el desarrollo tecnolégico puesto que
el dominio llegaria a las puertas de sus hogares e iria con los pequefios hasta
donde se encaminen de manera libre y que puedan acceder a sus estudios de
manera natural, vinculandolo dentro del crecimiento en el d&mbito educativo

formativo.

Bajo esta razon fundamental mi investigacion esta elaborada con el neutral interés
de aportar con el mejoramiento pedagdgico de los nifios y nifias, apropiandose de
los contenido primordiales, con el fin de ayudar para que alcance su
autoaprendizaje y el mejorar las destreza innatas y la concentracion que cada
parvulo debe de desarrollar para convertirse en un ser humano muy util para su

comunidad.

Es importante describir que con el desarrollo de los videojuegos como
herramienta educativa se distinguira graficos muy asombrosos que llamaran
mucho la atencion de los parvulos, haciendo que de esta manera sea muy
interesante y agradable el cual permitira la compatibilidad con otros dispositivos
moviles, desarrollados con un tecnologia de punta que le serviré para incorporarse
a los nuevos cambios cientificos y educativos de nuestra era, al nifio lo vinculara
con el mejoramiento de la psimotricidad fina y gruesa perfeccionando sus

destrezas y cualidades que necesitara para sobrevivir en la actual era digital.
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CAPITULO I
DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés

La indagacion efectuada podra ser aprovechada en primera peticion en los nifios
y nifias de la sala de ingeniosos del centro de desarrollo infantil Mi Sendero, por ende
luego que se evidencie las ventajas de esta aplicacion en teléfono mdviles, se
garantizara la aplicacion a cada parvulo y docente parvularia que lo desee, entrelazando
el conocimiento y el refuerzo metodologico de las ciencias naturales el cual permanece
al alcance de sus manos de manera oportuna y segura estimulando el desarrollo mental
de los nifios y nifas, logrando de esta manera que sea muy beneficioso, con un rapido
acceso a los temas elementales y basicos Utiles en la preparacion de su ensefianza de las

ciencias de la vida.

1.1.1 Planteamiento del Problema.

En pleno siglo XXI los dispositivos moviles y tablets se estan volviendo tan
esenciales para la vida diaria, es muy comudn ver y distinguir en los nifios el facil
manejo de muchas aplicaciones o programas y aunque lo vemos como un medio de
comunicacion como no llevarlo a otra utilizacion como lo es en el &rea de la ensefianza
y el aprendizaje contribuyendo al desarrollo fundamental del conocimiento,
incorporando a su entorno de aprendizaje dispositivos interactivos con los que ellos ya
estan familiarizados lo que van servir para mejorar sus destrezas y sus habilidades

innatas.

En este proyecto se promueve desarrollar tanto el aprendizaje como los juegos,
la combinacién de ellas nos brinda el aporte de generar nuevas vias de aprendizaje
dinamico e interactivo, estimulando la interactividad en los nifios en un entorno virtual

mejorando la actividad educativa e influyendo en el aprendizaje integral de los nifios.

En el Centro de desarrollo infantil “Mi sendero”, se observo algunas falencias
dentro del salén de clase puesto que las tias recreadoras no utilizan las Tics

habitualmente al impartir las distintas asignaturas que los nifios deben ser estimulados
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para su aprendizaje. Es por ello que se plantea la insercion de una herramienta
tecnologica didactica, donde despierte el interés por aprender y ayude a la construccion
de aprendizajes significativos en los nifios que integran este centro de desarrollo

infantil.

Hay que reconocer que dentro de la formacion didactica a la que se ha forzado
en el dltimo periodo a nuestro sistema educativo, les permite un vinculo armonico y
carifioso entre las parvularias y los nifios, permitiendo que estén mas cerca a los medios
tecnoldgico y sus aplicaciones, provocando asi estimular un sinnimeros de procesos
instructivos que han acabado con las brechas entre los distintos estatus comunitarios,
que se han venido presentando en nuestra sociedad, ocasionando un espacioso deterioro
cultural entre la clase baja y la clase alta, por el insélito caso que la clase baja padecen
de recursos econdmicos y los otros disfrutan de otros privilegios en la sociedad.

En nuestra comunidad machalefia, la ensefianza ha sufrido profundamente la
alteracion en los cambios de técticas formativas como se ha tratado anteriormente, es
auténtico reconocer que en nuestra urbe hay una progresion muy variada de redes
tecnoldgicas y programas interactivos que nos proporcione a varios consumidores
acceder de manera mas rapida y eficaz y en la totalidad de los casos a precios muy
elevados el internet y con un servicio no muy conforme, sin ningun bloqueo a través de
la utilizacién de la tecnologia se ha masificado entre los nifios y adolescentes que
aprendan autoeducandose e incluso muchos profesionales en ciencias se han
aproximado al uso de la tecnologia, ya que en forma determinante no es un lujo sino
mas bien una exigencia primordial del ser humano, lo que a la postre se ve reflejado en
el uso adecuado en nifios con conocimientos avanzados, sembrandoles desde muy
temprana a edad aprovechar las herramientas intelectuales, lo que obliga a docentes y
demas profesionales involucrados en la educacion a mantenerse constantemente
informados y actualizados de las nuevas herramientas vinculadas con los juegos

digitales y el aprendizajes de los educandos.
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Por tal razon se ha planteado en el presente tema de investigacién “JUEGOS
EDUCATIVOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES DIRIGIDOS A NINOS DE 3
A 5 ANOS”. En tal virtud se examina que este asunto no se lo ha venido investigando
y no se ha desarrollado en gran medida y nos va a servir como un referente elemental
para trabajos de este tipo de investigacion dentro del campo integral formativo

educativo en los nifios de la comunidad machalefa.

1.1.2 Localizacién del Problema Obijeto de Estudio.

CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL “Mi SENDERO” es un centro de
desarrollo particular que cuenta con 165 nifios una poblacion parvul@s idoneos. El
lugar es el siguiente:

> JURISDICCION: EL ORO
REGION: MACHALA
Codigo AMIE: 07H00002
Zona: 07
Distrito: 07D02
Circuito: 07D02C12_15 21
Direccion: GUSTAVO FEBRES CORDERO Y CIRCUVALACION NOR-
ESTE
Directivo: LIC. NORMA MUNOZ BALCAZAR
Teléfono: 2981827 — 094912956

» Correo electronico: cdimisendero@yahoo.es

YV V V V V V

YV VY

La busqueda se concentra en los parvulos y en las educadoras parvularias de la
sala de ingeniosos del centro de desarrollo infantil “Mi Sendero” de la ciudad de

Machala.

1.1.3 Problema central.

¢De qué manera ayudan las practicas portatiles conforme a los principios
didacticos en la instruccion de la ensefianza mediante la aplicaciéon de la
asignatura de ciencias naturales en las nifios y nifias de la sala de ingeniosos

del centro de desarrollo infantil Mi Sendero, con la finalidad de modernizar
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1.1.5.2

los conocimientos vinculados a los juegos educativos y a generar espacios
tecnologicos accesibles para el desarrollo intelectual de los parvulos de este

centro formativo?

Problemas complementarios.

¢Estan facultados las docentes parvularias para laborar con juegos educativos
moviles, con la finalidad de estimular la transformacién de la ensefianza y el

aprendizaje de la asignatura de ciencias naturales?

¢Qué singularidad debe tener una aplicacion movil para ser estimada como un
instrumento educativo iddneo para trasmitir el conocimiento y que genere gran
interés por el estudio de las ciencias naturales en las y los nifios de la sala de
ingeniosos del centro de desarrollo infantil Mi Sendero de la ciudad de

Machala?

¢La destreza o curiosidad de los parvulos, estard preparada para asumir con
responsabilidad el uso de un teléfono mdvil o tablets en la sala de parvulos con
la Unica intencién de producir una amplitud virtual de formacion en la disciplina

de ciencias naturales?

Objetivos de Investigacion.

Objetivo General

Crear una plataforma Movil, que faculte al infante tener acercamiento a la
asignatura de ciencias naturales, a través de la implementacién de un juego
educativo en nifios de 3 a 5 afios para examinar en la insistencia del rendimiento
de las destrezas cognitivas alcanzadas por los infantes del sitio de ensefianza

inicial Mi Sendero.

Objetivos Especificos

» Impulsar el acercamiento parvulario a los nuevos conocimientos,

practicos y tedricos, mediante la implementacion del uso de las TICs
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en el momento que ellas deseen, para identificar una aplicacion o
juego movil que mejore la ensefianza de las ciencias naturales.

» Adaptar a través de un proyecto piloto una App avanzada
basicamente en juegos educativos a través de una aplicacion movil
para teléfonos tipo Inteligente y tablets para el area de ciencias
naturales, en las nifias y nifios de la sala de ingeniosos del centro de

desarrollo infantil Mi Sendero de la ciudad de Machala.

» Determinar cémo incide una aplicacion movil educativa en el
aprendizaje de destrezas y habilidades innatas en las nifias y nifios del
centro de desarrollo infantil Mi Sendero.

1.1.6 Poblacién y muestra

La integridad de esta exploracion esté integrada por las parvularias y los infantes
de la sala de curiosos e ingeniosos del centro de desarrollo infantil “Mi sendero”
1.1.7 Identificacion y descripcidn de las unidades de investigacion.

En el suceso de esta tarea las unidades de investigacion son las siguientes:

Tablal
Unidades de Investigacion
CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL “MI
SENDERO”
POBLAMIENTO N.-
Discipulos 28
Educadoras parvularias 2

Fuente: Tabla 1
Realizado: Autora

1.1.8  Estimacion del tamafio y distribucion de la muestra.

La dimension de la integridad nos proporciona que la practica de un enunciado
nos refleje la capacidad de un modelo ejemplar, por ende se efectud una participacion

habitual al conjunto de nifios y nifias, trasformado a nuestro universo estudiado al

18



mismo tiempo a toda una poblacion que se logra una participacién total de la sala
educativa.
1.1.9 Caracteristicas de la investigacion
El vigente esfuerzo se regentara por los propios principios eruditos del modelo
histdrico, fundamentado con la metodologia del Mobile learning.
(Pinedo, 2016)

“Su innovacion tecnologica ha permitido que los especialistas visualicen y
desarrollen paulatinamente sus potencialidades como valiosos recursos para la
difusion de conocimientos, la educacion y capacitacion. Gracias a ello se han
emprendido, entre otras actividades, campafias de salud publica,
empoderamiento ciudadano o proteccion del medio ambiente e inclusive disefiado

aplicaciones para su uso en experiencias de educacion superior.”

La alteracion cientifica que se han creado resultados de la finalizacion del periodo
tecnoldgico intervienen decididamente en todo nuestro entorno sociocultural,
logrando contribuir en la manera que tenemos de comunicarnos con los demas,
estas circunstancias se presentan en nuestra elegancia diaria, en nuestro periodo
de descanso, en el rendimiento, en la manera de instruirse y de prepararnos para

mejorar nuestra calidad de vida.

Por ende nos beneficiamos enormemente de los procesadores ensamblados al
internet, pero en los tiempos actuales las primicias técnicas penetran
constantemente en nuestro propio entorno, en forma determinada hablamos de los
teléfonos tactiles y aparatos digitales. En lo cual aquellos instrumentos se han
presentado en cada uno de nuestros hogares, en los tiempos libres que no estan
vinculados a las labores formativas, entonces es imprescindible disponer que estos
instrumentos nuevos o innovados de tecnologia alcancen a contribuir fascinantes
desempefios en el aprendizaje constructivo del infante. ;No obstante que me
permiten estos innovados instrumentos en el entorno formativo? En mi opinion
expresaria que con la aplicacion de estos aparatos tactiles estamos destrozando y

apartando obsoletas técnicas de aprendizaje. Bajo este fundamento disfrutamos
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de una comunicacion agil y eficaz en el sitio donde se produce los fendmenos que

sirven en la ensefianza individualizada e integral del ser humano.

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion.

La presente investigacion conlleva la aplicacion del método histérico, por todo lo
relevante a la cronologia de las herramientas tecnoldgicas de los cambios, avances e
inclusién en la educacion regentado por la metodologia del Mobile learning. Ademas el
hipotético deductivo, porque parte desde el planteamiento de suposiciones y las
comprobaciones justificadas en el trascurso de la investigacion. Y por Gltimo el método
dialectico al estudiar todos los fendmenos de la realidad orientados por el objeto de

estudio.

En la necesidad de este punto se puede aclarar que la investigacion es un proceso
I6gico sistematico que requiere un profundo estudio bibliografico primeramente, para
que se relacione y se extraiga a los referente teérico de mayor renombre con la finalidad
de dar un carécter autentico y cientifico al estudio, estableciendo teorias que se
fundamentan a la satisfaccion de la duda proyectada. En la delimitacion explicativa se
centra en un gran reportaje, puesto que para poder alcanzar la investigacion donde se
efectud la investigacion, se ejecutaron formalidades y lineamientos permitidos dentro de
la institucion, que fueran semejante al normal cumplimiento del actuar diariamente de

esta.

Es preciso reconocer que esta indagacion fue mas que nada una exploracion en
el campo tedrico, la misma que en efecto para la adquisicién de los antecedentes finales,
me aprobaron que se demuestren datos reales que se efectud y sintetizo en la
perseverancia de las debidas encuestas aplicadas a las parvularias y guia de
observacion, lo nos permitié de manera idonea y asertiva vincularnos més al objeto de

estudio planteado en la investigacion.

1.1.9.2  Nivel o Alcance de la investigacion.

Es indiscutible reconocer que se realizé una actuacion oportuna y ordenada, por

lo tanto para tal determinacién se elabor6 una proposicién descriptiva, en la que se
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caracteriza el objeto de estudio, la parte fundamental histérica y su influencias en los
debidos entornos educativos y laborales para brindar las explicaciones necesarias que se
relacionen con el objeto investigado, por ende en esencia de la investigacion era
imprescindible hacer por todas sus particularidades en qué grado a su forma de surgir en
el objeto de estudio, Por lo que el nivel investigativo tiene sus lineamientos en lo

descriptivo, aclaratorio, supervisor y propositivo dentro de la indagacion previa.

Con este proyecto se pretende conocer si la aplicacion de juegos educativos para
dispositivos moviles en la asignatura de ciencias naturales es 0 no provechoso para el
nifio en la edad comprendida de 3 a 5 afios, asi mismo conocer en caso de ser positivo
como se llega a mejorar la asimilacion de conocimientos de forma interactiva y

dinamica por parte del escolar.

1.1.9.3 Metodo de la investigacion

En el enfoque metodologico fue por la calidad de la investigacion, con lo cual se
incorpord un grupo para reformar la especialidad metodoldgica entre las que aplique a
esta investigacion estan: EI método de investigacidon deductivo e inductivo, el método
de investigacion histérico, el estadistico, y el método cientifico respectivamente por
ajustarse a un proyecto que escudrifia un nivel cientifico y concreto, tambien de
trasladar procedimiento empiricos integradores a la investigacion cualitativa y operativa

en el campo tecnolégico.

Con la finalidad de aproximarnos al objeto de estudio, las técnicas de
investigacion escogidas para la participacion fueron: La guia de observacion
participativa la cual me permitid calcular mediante una observacion aulica y
dimensional el aumento del talento en la asignatura de ciencias naturales a las nifias y
nifios de la sala de ingeniosos; la parvularia fue entrevistada mediante un dialogo que se
mantuvo para conocer su juicio de esta aplicacion movil, en vista de lo anterior se
debidé concluir con una guia bibliografica muy integro, que me condujo de manera
eficaz hasta la obtencion del desarrollo del objeto y la idénea propuesta de estudio. A lo
largo de la evolucidn de la investigacion cientifica se inicio también un reconocimiento
bibliogréafico, lo cual fue la manera de respaldar las bases fundamentales para

desenvolver mi proyecto del cual se menciona dentro de esta investigacion tecnoldgica.
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El testimonio bibliografico recabado y seleccionado se lo aseguro en un archivo
electronico que me faculto la confeccion del informe final enmarcado en el marco
referencial de esta investigacion.

Mediante la preparacion de este estudio y el progreso de esta idea que
eficazmente examina una disyuntiva controversial en el empleo del propdsito técnico
digitalizado, en lo cual se estableci6 los objetivos viables y operacionales, dando lugar
al proceso de captacion de la informacion que me concedié de forma especifica
demostrar las interrogantes y aproximarnos a resolver las hipotesis que se plantearon
dentro del proyecto.

Una vez logrado la nivelaciéon en la indagacion consistente y relevante, me
obligue en la necesidad de establecer y seleccionar las respectivas unidades de
investigacion optimas, que me permitiera constituir los procedimientos conciliadores
con los cuales se obtuvo un resultado eficiente, ya que gracias a la aplicacion idéntica y

veraz con la que fueron delineados por la investigadora proponente de este proyecto.

En las fases mencionadas se ejecutaron con la debida precision necesitada para
lis fines investigativos, entregando como resultado y la consecucion de los mismos la
acumulacion de datos bibliograficos me permitié que los componentes del objeto de
estudio fueran cualificados y cuantificados exhaustivamente, mediante un curso
estadistico que también seleccione como parte integral de la metodologia escogida para
el desarrollo de este proyecto. Lo que permitié comprobar que las soluciones al
problema planteado eran factibles con una solucidn real ejecutable, y no solo una idea

engafiosa 0 una proposicién sin ningun vinculo investigativo procesal.

En la evolucion de esta plataforma movil el Unico motivo del objeto de estudio,
fue el conocimiento del fendbmeno del problema y descubierta las posibles resoluciones,
se intentd desplegar una aplicacion mdvil, que fuera acomodable con los equipos
inteligentes, tablets o Android, lo cual esta herramienta debe de estar en relevancia con
casi todos los parvulos, ya que sus padres y madres de familia cuentan en su hogar con
este tipo ciencia, por lo tanto no le es ajeno a ellos las aplicaciones maviles, que en
algunos de estos casos debido a la curiosidad de los mismos manipulan preferiblemente

mejor que los sefiores mayores.
“.Pensar en la actualidad que no se dé una interaccion entre el sujeto y el objeto de

conocimiento es inadmisible. Si algo mueve la ciencia, es ese interactuar entre el objeto y el
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sujeto, esa dinamica de los procesos es lo que genera los temas y los problemas de la ciencia.
De aqui que este viejo y siempre nuevo enfoque cualitativo busque interrogarse por la realidad
humana social y construirla conceptualmente, guiada siempre por un interés tedrico y una

postura epistemologica.” (Rodriges, 2012)

La generosa destreza vivida como estudiante egresada en la carrera con mencion
en docencia en informatica me permitio decidir la transcendencia que sujeta la
adaptacion e implementacion de las aplicaciones mdviles, para fomentar mis
conocimientos integrales e interactivos Y virtuales en la actualidad y por lo consecuente
vivificar un interés genuino de instruirse y obtener un conocimiento agil que le
proporcione desarrollar las destrezas innatas de las nifias y nifios, de la sala de
ingeniosos del centro de desarrollo infantil “Mi Sendero”, perteneciente a la urbe del
Canton Machala, que es el recinto donde se me permitio el desarroll6, la vinculacion y

se implementé la investigacion de campo.

1.1.9.4  Criterios de validez y confiabilidad de la investigacion

Con la respectiva informacion verificada la directora del centro de desarrollo
infantil Mi Sendero la Lic. Norma Mufioz Balcazar, confiando en la guia de observacién
aplicada a los parvulos que proporciono seguir con el proyecto. La informacion
proporcionada por la parvularia que se la entrevisto tendremos que valorar su aporte
fundamental, y para el final la aplicacion del prototipo que sirvid para contrastar el
desenlace con la verdad, en el cual la meta es confirmar la legitimidad y la seguridad en
la vigente investigacion, asegurandome que lo que se menciona sea cierto y este

inmerso en una realidad objetiva.

Con la autenticidad y confidencialidad de los datos se conforman un fundamento
trascendental en la oportuna investigacion. Con los criterios de utilidad interna en la
actual investigacion me permitié manifestar un criterio obtenido del resultado de la
triangulacion investigativa de la guia de observacién, la entrevista y la aplicacion del
prototipo que forman parte de las unidades de investigacion en este proyecto.

1.1.10 Resultados de la investigacion empirica
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Completamente las docentes parvularias estiman que esta dindmica en el
desarrollo de las actividades ludicas del juego, esta en concordancia con la metodologia
de trabajos y proyectos asimilados con los parvulos, ha funcionado correctamente
gracias a una exhaustiva organizacién previa, y por eso han sabido adaptar este proyecto
a otros realizados anteriormente de forma esporadica.

La parvularia menciona que siempre es motivador para los nii@s la utilizacion
de la tecnologia en su ocupacion de instruccion didactica y al comienzo del proyecto es
idéneo el trabajo con equipos Smartphone con un sistema Android es muy atractivo y
dinamizador para todos los infantes, lo que se utilizd constantemente en los teléfonos
inteligentes, porque con el juego planteado las imagenes son muy creativas que
invitaban al nifio a buscar los respectivos pares planteados Yy difundidos como era
necesario a cada alumno.

Por tal motivo, el dia que se realizaron una practica en la sala, lo nifios expresaron
gran curiosidad y destreza entre los teléfonos digitales. En nexo con la era tecnoldgica
movil que se nos avecina, que promueve constantemente la praxis educativa dentro del
aula de clase la parvularia opina que es requerimiento muy indispensable para registrar
informacion de forma rapida y asertiva, bajar fotografias, grabar imégenes, etc. Por lo
gue genera muchos aspectos dindmicos y menciona también que existen aspectos muy
negativos. Es por ello que considera que se debe dar una educacion digital desde la edad
muy temprana y ensefiarle al nifio a utilizar los teléfonos mdviles de manera debida,
aprovechando al maximo los recursos tecnoldgicos, lo cual en un futuro cercano ya no
se convertiria el teléfono movil en una distraccion, mas bien en una necesidad por

aprender o investigar lo referente para enriquecer sus conocimientos

1.1.10.1. Resultados de la encuesta aplicadas a la maestras parvularias del Centro

de desarrollo infantil “Mi Sendero”

s ¢Alguna vez ud como docente parvularia ha utilizado un juego educativo en un

teléfono o Tablet dentro de su sala de clase?
TABLA N.-1

Juego Educativo en un teléfono o Tablet
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Siempre 6 60%
A veces 2 20%
Pocas Veces 1 10%
Casi Nunca 1 10%
Nunca 0 0%
TOTAL 10 100%

Fuente: Encuesta
Elaboraciéon: Autoras

GRAFICO 1

Nunca
Casi Nunca 0%

10%

Fuente: Tabla No 1
Elaboracién: Autoras

Analisis:

De acuerdo con los resultados obtenidos a las docentes el 60% de ellas menciona
que ha utilizado algun juego educativo digital de un juego educativo a través de un
aparato digital, entre tanto que un 20% nos menciona que a veces han usado, el 10%

nos indica que pocas veces han utilizado, mientras un 10% casi nunca lo ha usado.
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Interpretacion:

Segun la encuesta realizada a las docentes parvularias del Centro de desarrollo
Infantil “Mi Sendero” mencionan que siempre han utilizado un juego educativo digital,
lo cual se concluye que en un 60% de los nifios lo han ejecutado constantemente y que
si tienen conocimiento de jugar de manera educativa a través de un teléfono o Tablet,

entretanto que en un 20% nos indica que a veces han usado, un 10% pocas veces han

utilizado y mientras que un 10% casi nunca lo ha usado.

s ¢Como emplea ud los juegos educativos en el aprendizaje de sus parvulos?

TABLAN.-2

Empleo de un Juego educativo en un teléfono o Tablet.

Opcion
Siempre
A veces
Pocas Veces
Casi Nunca
Nunca
TOTAL

CANTIDAD
5

S NN

Fuente: Encuesta
Elaboracion: Autora

RESULTADO

50%
10%
20%
20%
0%
100%

GRAFICO 2

B Siempre B A veces Pocas Veces

M Casi Nunca Nunca

20% 0%

50%
20%

10%

Fuente: Tabla No 2
Elaboracion: Autoras
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Analisis:

De acuerdo a los resultados brindado por las parvularias del centro el 50% de
ellas emplean juegos educativos a traves de un juego digital, entre tanto que el 20% nos
indica que pocas veces interactlan a través de un teléfono tactil, otro 20% lo efectla en
raras ocasiones y el 10% nos indica que a veces emplean estos juegos a través de un

teléfono o Tablet.

Interpretacion:

En las encuestas aplicadas a las parvularias del Centro de desarrollo Infantil “Mi
Sendero” se evidencio que el 60% de las parvularias nos indicaron que constantemente
vinculan los juegos en dispositivos mdviles, entre tanto que en un 20% nos indica que
pocas veces realizan dicho bienestar en la agilidad mental, otro 20% casi nunca lo hace
y el 10% nos indica que a veces han jugado en teléfono o Tablet.

L)

% ¢ Con que frecuencia es aceptado el juego educativo por los parvulos?

TABLAN.-3
Frecuencia de aceptacion de los Juegos educativos en un teléfono o Tablet

OPCIONES CANTIDAD RESULTADO
Siempre 7 70%
A veces 2 20%
Pocas Veces 1 10%
Casi Nunca 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 10 100%

Fuente: Encuesta
Elaboracién: Autora
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GRAFICO 3

B Siempre M Aveces F Pocas Veces M Casi Nunca M Nunca

10% 0% __0%

20%

Fuente: Tabla No 3
Elaboraciéon: Autora

Andlisis:

Revisando el grafico de los resultados obtenidos a las parvularias, nos informa
que un 70% con frecuencia es aceptado los juegos moviles en un teléfono o Tablet
como material complementario para el aprendizaje, mientras que el 20% nos indica que
a veces es aceptado el juego a través de un teléfono o Tablet, y el 10% nos indica que
pocas veces les gusta ser aceptado e interactuar el aprendizaje a través de un teléfono o
Tablet.

Interpretacion:

De las encuestas realizadas a las parvularias del Centro de Atencion Infantil “Mi
Sendero” se pudo apreciar que el 70% establece con frecuencia se interesan por jugar
en dispositivos moviles, mientras el 20% nos indica que a veces les gustaria realizar
dicha actividad, y el 10% nos indica que pocas veces han pensado en adaptar un juego

digital en teléfono o Tablet, como refuerzo complementario en el aprendizaje.

1.1.10.2. Resultado de la guia de observacion aplicada a las docentes parvularias
del Centro de desarrollo Infantil “Mi Sendero”

Al aplicar los métodos de la observacién y la encuesta se pudo denotar que la
mayoria de los parvulos, pierden el interés por aprender al recibir las clases por el
mismo estilo de ensefianza tradicional donde el docente solo usa el libro, colores y
hojas. En los resultados arrojados por las encuestas aplicadas a las parvularias muestran
gue mantienen un interés general para ensefiar con una herramienta tecnolégica el cual
nos realiza una apreciacion, que este nuevo enfoque es el de aplicar nuevas

metodologias de ensefianza en su sala de clases.
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1.2 Establecimiento Requerimientos.

1.2.1 Descripcion de los Requerimientos

Con el aprendizaje movil se desarrolla un procedimiento con el Unico fin de
vincular el compromiso social con la asimilacién de conocimientos, las aptitudes, las
destrezas innatas y los valores culturales. A través de este proceso se organiza una
ilustracion muy didactica al servicio de nuestra sociedad, argumentado en un solo
proyecto estructurado donde los infantes aprenden a cultivar sus habilidades innatas y a
trabajar sobre sus necesidades reales del entorno, con la finalidad de mejorar sus

destrezas y aptitudes en la asignatura de ciencias naturales.

Se identifica la necesidad de fomentar la implicacion efectiva de los nifios con el
estudio de su ejercitamiento mental, motivo por el cual se capitaliza la innovacién en los
colores, lo que nos brinda un recurso técnico muy llamativo para los nifios que lo
vincula con distintos juegos para llamar su atencion: Los teléfonos digitales y
dispositivos moviles en general. Bajo este supuesto mi proposicion pedagogica
absorbida, humildemente en estos habitos que se conjuga en los siguientes requisitos:

e Aplicacion de destreza digital (TuMemoria)
e Teléfonos Digitales (Smartphone) o Tablets tipo Android)

e Grupo de individuos investigados (nifias y nifios de la sala de ingeniosos)

1.2.1 Justificacidn del requerimiento a satisfacer.

Las recientes investigaciones efectuadas implican un gran interés de parte de la
expositora, por la formacion culta y académica e integral recibida oportunamente a lo
largo de su vida, ya que al ser preparada como docente en el area de informatica, los
temas formativos seleccionado a las nuevas tecnologias, constituyen un alto interés
trascendental para la autora del presente trabajo de estudio. Enmarcado en un holgado
margen de utilidad que representa el apropiado uso de las aplicaciones portéatiles en la

preparacion y el aprendizaje actual de los nifios en nuestra sociedad.

El proposito que se efectud en esta exploracion bibliografica se apoyo en el
hecho de producir un folleto que en un venidero futuro cercano se convierta en un

venero de asesoramiento para otros colegas investigadores, que anhelen profundizar
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mas en este modelo, vinculada con la tecnologia digital también adentro del progreso de
esta tesis se localiza una gran inclinacion para desarrollar instrumento real que sirva de
aplicacion mavil, la misma que no se quede en una propuesta nada mas si no que se la

emplee para transformar el aprendizaje virtual e interactivo con nuestra realidad.

Es de vital importancia apropiarse de la tecnologia como una herramienta muy
ductil y docil, que vaya superando con su uso el obsoleto pasado, lo que a medida se
vienen provocando grandes avances cientificos y tecnoldgicos aplicados a la educacion
integral, asi mismo se iria renovando y agilitando las Tics dentro de nuestro contexto,
asi como por anécdota cuando aparecio el uso del papel la escritura de hizo mas
elemental y fluida para comunicarnos mutuamente, o sin remontamos cuando surgié la
imprenta los ejemplares se transformaron en algo muy Gtil y publico y con enorme valor
cultural, con la aparicion de las primeras maquinas mecénicas los textos surgieron de
forma mas universal dentro de una sociedad globalizada, para terminar debo nombrar la
decadencia en las computadoras de escritorio y como un logro imperativo las
transformaciones tecnologicas digitales de un sistema informatico idoneo, bajo este
principio la ilustracion juntara a la sociedad y el desconocimiento téctil serd poco
vulnerable en la justicia de la educacion, por ende cuando dialogamos de las
adaptaciones y aplicaciones moviles, esta resulta ser muy original lo que resalta en un
nuevo sistema de mejora e innovacion en la ensefianza y el aprendizaje intenso, en los

niveles formativos de la educacién de nifios y nifias de nuestra sociedad machalefia.

Por ende se deduce en el momento que se habla de recursos didacticos con el fin
trasmitir el conocimiento, no solo se debe concentrar en el uso de libros clasicos o

borradores, més bien observemos que se manifiesta en este parrafo.

Segun (Tomlinson, 2012)" se considera material didactico aquel que se puede

utilizar para facilitar el aprendizaje de una lengua” (p. 143).

Persistiendo en mi tema, y a los inicios de esta investigacion académica, no seré
yo quien aborde este estudio ya mencionado en el desarrollo del uso de la tecnologia
digital, en la cual se anhela implementar un mecanismo mdvil que permita elaborar la
respectiva rentabilidad en el campo educativo y en su configuracion académica integral,

en la actualidad se busca difundir un espacio de debate técnico entre las docentes

30



parvularias y los padres y madres de familia, donde surjan algunas novedades y de
donde se genere innovaciones digitales que mejoren el aprendizaje dentro y fuera de la

sala de clases.

Las caracteristicas del presente estudio explorativo estara administrado y guiado
para que difunda una labor positiva en los infantes del centro de desarrollo infantil Mi
sendero, que es donde se origind la indagacion previa desde un principio, generando el
adelanto argumental de mi tesis y aplicando el prototipo de juego digital, por lo que es
preciso determinar constantemente a las personas que no toleren cierto tipo de mudanza
en la era tecnoldgica, la cual se deben dar, partiendo del reto de ilustrar y moldear a las
personas que vienen cargados de paradigmas antiguos, que no les faculta transformar el
pensamiento o la novedad a las generaciones y que establezcan una brecha hacia a una
educacion de calidad.

La variedad de esta labor investigativa es posible desde un conjunto de
principios con numerosas Yy surtida informacion bibliogréfica e informatica, lo cual le
permitira acceder a los estudios elementales que me proporcionaron un marco teérico
I6gico en la interpretacion de esta investigacion, ademas la proponente meticulosamente
se prepard, con el aprendizaje recibido en la unidad académica de la universidad
Técnica de Machala, me permitié efectuar una investigacion espontanea y experimental,
que sea muy dinamica y de mucho provecho en las futuras investigaciones, igualmente
me pude financiar con los medios econdmicos suficientes para lograr los objetivos

planteados en el inicio de su trabajo investigativo.
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1.3.1 Marco Referencial.
1.3.1.1 Referencia Conceptuales.

¢ Que son los Juegos educativos Digitales?

Huizinga (2007)

“El juego es una actividad realizada dentro de un limite de espacio y tiempo, estuvo de acuerdo
con la misma libertad reglas, provista de un fin en si mismo, y acompafiado por una conciencia
diferencia ensefianzas y alegria sentimiento a través de la vida cotidiana

Los juegos educativos digitales pueden ser un agregador de contenidos para la ensefianza y el
proceso de aprendizaje

En el aula, ligado a la cultura de la sostenibilidad. Sin embargo, es evidente - como lo han

hecho”.

El juego “juega con tu memoria” nos permitird observar como los nifios
interactlan y desarrollan habilidades medida que pasa el tiempo la tecnologia va
adquiriendo mas importancia dentro de la sociedad y del individuo, ya que esto le
permite estar al tanto de todo, de comunicarse, de relacionarse con los demas y hace que
el individuo se convierta en mas investigativo y aprenda a asimilar los conocimientos de
manera rapida y afectiva, utilizando en cada momento la tecnologia como un medio de

aprendizaje en su vida diaria.

Juego Movil. Expuesto (Alejandra Beatriz | Challiol, 2012),

“Los Juegos Educativos Mdviles basados en posicionamiento constituyen un tipo
particular de Aplicacion Movil y cuentan con caracteristicas propias que los
identifican. Son creados con objetivos educativos y se emplean como una herramienta
en el proceso de aprendizaje por considerarse un elemento motivador para el alumno
en dicho proceso. En este trabajo se propone una Guia para la Conceptualizacion de
Juegos Educativos Mdviles basados en posicionamiento. Esta conceptualizacién
contempla dos capas, la capa de contenido educativo y la capa de movilidad, a fin de

lograr el recursos de las mismas brindando flexibilidad en su composicion ”

(Rosales, 2013)

“En la actualidad la telefonia celular se ha desarrollado de forma acelerada. Estos dispositivos

integran un gran ndmero de funcionalidades y son capaces de ejecutar potentes aplicaciones.

32



Entre los resultados alcanzados por la linea “Aplicaciones J2ME[1] para Dispositivos
Moviles” de la Facultad Regional Granma, se encuentra el “Generador de Aplicaciones J2ME
para dispositivos moviles“, producto que agiliza el proceso de diseiio y creacion de tres
categorias de aplicaciones, la cual tiene como objeto social la promocién histdrica, cultural y

economica de la region con la cual se emplee”.

Caracteristica de juegos digitales.

Una de las caracteristicas mas resaltantes que aparece en el juego es la libertad.
Jugamos cuando queremos jugar y dejamos de hacerlo cuando no interesa seguir
jugando. Es ésta particularidad presente cuando se piensa en el uso de los juegos como
estrategia pedagogica.

El juego, de acuerdo a lo expuesto por Diaz (2002) presenta las siguientes

caracteristicas:

e Esuna actividad espontanea y libre.

¢ No tiene interés material.

e Se desarrolla con orden.

e El juego manifiesta regularidad y consistencia.
e Tiene limites que la propia trama estable.

e Seauto promueve.

e Esunespacio liberador.

e Eljuego no aburre.

e Es una fantasia hecha realidad.

e Esuna reproduccion de la realidad en el plano de la ficcion.
e Seexpresa en un tiempo y un espacio.

e El juego no es una ficcion absoluta.

e Puede ser individual o social.

e Esevolutivo.

e Esuna forma de comunicacion.

e Esoriginal.
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1.3.1.2 Estado de Arte.

En el desarrollo de juegos educativos moviles para nifios de 3 a 4 afios nos
permite que los parvulos interactien sus conocimientos y los vincule con su realidad,
reforzando sus capacidades y destrezas en el area de ciencias naturales, o que nos
permitiria contrastar con las investigaciones y el nivel de conocimiento asimilado
anteriormente con su medio y su vinculo real, generando dentro de la sala un

aprendizaje integral y dindmico a través del juego

Es importante recalcar que los juegos educativos digitales despiertan la
curiosidad y la motivacion por aprender de forma interactiva, generalmente con
vinculos individualizados entre las imagenes y su medio social , utilizando una
metodologia Unica denominada el movil learning la cual radica que jugando me permito
aprender méas, demostrando mis conocimientos innatos y mis destrezas con el fin de
apoyar y mejorar la ensefianza y el aprendizaje de manera integral que permita una
evaluacion cualitativa y cuantitativa.

1.2.1.1.1 Aprendizaje basado en juegos.

Es importante comprender como en una maravilla se combina el estudio con
distintos instrumentos notables de entretenimiento, entrelazando el uso exclusivo de los
instrumentos tactiles, con la finalidad de proteger e instruir en la ilustracion didactica.

Para este motivo se estima que:

(Charlier O. W., 2012) "una manera eficaz para motivar al alumno y para que el estudiante

participe en experiencias de aprendizaje activo”

Este aprendizaje esta clasificado como una especialidad de los juegos que se ocupa de
asumir los objetivos de aprendizaje desde otros dominios. Estos estan proyectados con
el fin de equilibrar las aulas, dando estrategias innovadoras que potencien un espacio
para que el nifio se lo estimule con aprender-jugar y al mismo tiempo le permita

resolver problemas de la vida cotidiana.

1.3.2 Ventaja Competitiva del prototipo

El importante distinguir que al diferenciar esta aplicacion digital se conocera

cudles son los defectos y las virtudes, en este caso de ser plenamente definidas en la
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necesidad de los infantes, me enfocare en darle mayores ventajas al efectuar la busqueda
de la pareja requerida en la aplicacion, renovando un interés adecuado en la
preparacion, de las ciencias naturales, por tanto esta aplicacion mavil es un recurso

didactico eficaz e idoneo que se pudo comprobar dentro de la sala de ingeniosos.

La veracidad en la adquisicion de esta aplicacion movil que beneficia a los
infantes de 3 a 5 afios de edad, me llevo a impulsar un estudio participativo y
comunitario, en donde la docente parvularia se transformé en una interventora y guia
procesal en esta dimension educativa y derivo la utilidad que genera el juego
interactivo, estableciendo de esta manera la necesidad de este recurso, para que se
convierta en una herramienta pedagdgica, y por la tanto se lo deje de llamar un
distractor en la sala de clase en los centros de desarrollo infantil, sean publicos o

privados.

Este juego educativo digital como herramienta tecnoldgica en el centro de
desarrollo infantil  “Mi sendero” promueve la construccion del conocimiento,
beneficiando a las parvularias, al modificar las metodologias de ensefianza, y usar las
TIC*s, para fomentar los aprendizajes significativos, despertando el interés por aprender

y a los nifios por ser participes de su propio aprendizaje.

La consecucion de la aplicacion mdvil en los pérvulos llevo a promover la
curiosidad participativa y comunitaria, en este proceso ademas de dar una dimension
mas educativa y pedagogica los juegos mdviles, se han ido estableciendo como un
recurso para el desarrollo de la psicomotricidad, esta herramienta didactica que
promueva el desarrollo integral del conocimiento hacia una educacion de calidad y

calidez.
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CAPITULO II.
DESARROLLO DEL PROTOTIPO.
2.1 Descripcién del prototipo tecnolégico.

En este capitulo presentamos los resultados de la primera fase del proyecto que
esta relacionado con el disefio del juego (juega con Tu Memoria)
Este capitulo esta dividido en descripcion del prototipo cientifico. Argumentacion
tedrica, objetivos y disefio del ejemplar. Confeccion y ensambladura del ejemplar
del juego. En la primera fase se define los aspectos de la aplicacion y se identifican
las entidades y los actores que forman parte de este juego. Finalmente, se describen
los elementos que conformaran la interfaz grafica del prototipo y los detalles de la

arquitectura del sistema a implementar.

2.1.1 Destinario

La presente aplicacion sera utilizada por las tias en la salas de los ingeniosas y
curiosos de centro de desarrollo infantil “Mi Sendero” para la evaluacion de sus
escolares. Este recurso didactico servira para valorar la capacidad de los temas vistos en

la asignatura de ciencias naturales.

2.1.2 Caracteristicas del usuario.

En la adecuada utilizacion de este servicio debemos saber varias de las
particularidades o aspectos del beneficiario que pueden intervenir de manera directa o

indirectamente en el progreso de la aplicacion.

Docente Parvularia:
> Ambito en el contenidos de CC.NN. para la estimulacion temprana
> Entendimiento de los Recursos Digitales.

> Discernimiento de las Redes Sociales.
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Parvulos:

> Incitacion para el uso de Smartphone y tablets

> Capacidad para utilizar en los Recursos Digitales.

> Facultad tactil para desarrollar la psicomotricidad fina y gruesa
2.1.2  Areay contenido

Los temas escogidos estan acorde con los que otorga el Ministerio de Educacion
para los infantes de sala de ingeniosos: Entre los temas primordiales tenemos:
e EI Reino Animal
e Reino vegetal
e Laatmosfera
e Las partes del cuerpo humano

2121 Libro de ciencias naturales

Grafico N°3

Ciencias
Naturales

21.2.2 Problema.

¢QUE TIPOS DE JUEGOS EDUCATIVOS DESARROLLADOS EN
DISPOSITIVOS MOVILES PERMITIRAN INTERACTUAR EL
APRENDIZAJE EN EL AREA DE CCNN PARA LOS NINOS DE LA SALA DE
INGENIOSOS DEL CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL MI SENDERO?
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Es latente el problema de la ensefianza - aprendizaje de las CC.NN. en nuestro
ciudad y en el pais, el cual se solicita de innovada estrategias para obtener que el infante
se impresione para ejercitarse en ciencias naturales. Varios fundamentos en esta
probleméatica: Déficit por aprender en la especialidad de ciencias naturales, carencia de
un entorno real con su medio, detectar los aspectos inadecuados, confusiones e
inconsistencias en el material que leen, identificar el contenido critico de lo que leen,

codificar informacion fonoldgica en la memoria a largo plazo.

Este esfuerzo radica en una proposicién dinamica basada en el empleo de una
plataforma de juego en multimedia con el fin de desarrollar un aprendizaje idoneo de
contenidos dados por el docente, ya que el parvulo al ver que el docente utiliza las
TIC’s se siente con mucha curiosidad por saber qué es lo que ha preparado su tia

recreadora para ensefiarle los nuevos conocimientos y destrezas

2.1.3.2 Condiciones del uso de la aplicacion movil.

La ejecucion del juego educativo esta destinada para posibilitar desiguales procesos
en el sistema educativo, entre los que debo mencionar en el proceso interactivo de la
ensefianza y el aprendizaje vinculando la practica laboral, la psicomotricidad fina y
gruesa y la concentracion. Admitiendo incorporar todo esto a los sistemas digitados
como medio para favorecer los procedimientos formativos que abarcan: El encuadre,
objetivos, temas, procedimiento, métodos y la valoracion en las ciencias naturales.

La proposicion del disefio del juego educativo juega con Tu Memoria permite
valorar varias agrupaciones de los contenidos de la disciplina para el sustento de la
docente parvularia.

Este instrumento de dominio sera usado desde cualquier dispositivo mévil & pc con

y sin acceso a internet sin importar sus caracteristicas.

2.2 Fundamentacion tedrica del Protipo.

Para el desarrollo del juego educativo debemos considerar 3 elementos
fundamentales: la estructura y el modelo de aprendizaje, las destrezas y habilidades. La
estructura es el entorno donde se disefia de manera creativa y didactica las actividades

con lenguaje apropiados para nifi@s en el patron de estudio, lo cual debe de estar
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encuadrado a los objetivos parciales en el adiestramiento de los temas seleccionados con
la destrezas es la agilidad motora que desarrolla para algun trabajo o tarea la habilidad
es su capacidad para realizar una labor de forma efectiva y eficiente. Esta puede ser

innata o aprendida.

(Martinez, 2013) Manifiestan:

Para desarrollar plenamente la competencia en el tratamiento de la informacion y
la competencia digital hay que insistir en que la informaciéon en si no lleva
directamente al conocimiento. Transformar la informacion en conocimiento exige
unas destrezas de razonamiento para organizar la informacion, relacionarla,
analizarla, sintetizarla y hacer inferencias y deducciones de distinto nivel de
complejidad. (p. 101)

Una de las mejores satisfacciones del individuo es hacer algo con esfuerzo y
dedicacion tomando en cuenta a cada momento Su conocimiento como un arma
poderosa para poder lograr lo que se propone, es por eso que los juegos educativos
digitales desarrollan la experiencia y ayuda a la creatividad del nifio, desde la edad muy

temprana ya sea de una forma tan natural.

Tu memoria App es una aplicacion de juego portétil sencillo y con un acceso
muy Optimo para los infantes en etapa preescolar desde el preinicial, su fuente bésica
fundamental es de imagenes del libro de ciencias naturales del actual régimen
educativo, esta plataforma movil es compaginable con, Smartphone, Tablet, androit, y
black Berry. Su confeccion le permite al infante establecer una costumbre singular en
una verdadera realidad, aplicandolo en el desarrollo su ingenio y destrezas en relacion

con las ciencias naturales y las partes fundamentales de su cuerpo.

2.2.1 El celular como recurso pedagdgico.

En la actualidad el teléfono tactil o movil ya no es un sencillo aparato en el cual
se recibe y se realiza llamadas o comunicacion que era su funcion original por lo que se
lo creo, Este instrumento se transformd hasta en un aparato digital de mucha relevancia,
plenamente diverso en el centro de despojarse en varios casos de una camara web o de

un mp4. Las terminales son pequefios centros de comunicacion y almacenamiento. Por
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ende su materia se hace muy fuerte es su uso popularizado, enumerando sus virtudes, en
el cual se puede argumentar que el uso del mismo se da en la asignacion de un movil
por persona en algunos de los casos, entre ellos Ecuador donde se concentra varias listas
de telefonia movil reconocidas por los ciudadanos que posee nuestra nacion. La
rentabilidad de este instrumento en la formacidén académica enumera mas provecho en
la se puede pensar dentro de nuestro contexto social.

Seguro que en algin momento algun docente o profesional en el campo
educativo ha indicado que se le fue la conexion a internet, o se me colgd mi teléfono o
mi lapto, en la mayoria de los casos en el laboratorio hay un ordenador para cada 10
alumnos, los mismos argumentan que mi unidad educativa esta en un desierto digital,
otros establecimientos en cambio hacen uso desproporcionado o lo emplean para
navegar en las redes sociales. Estas disposiciones puede que nos hagan renunciar a la
aplicacion de la tecnologia y la comunicacion digital en la sala de clase.

Al concluir la jornada cuando se escucha el sonar del timbre a la salida de los
alumnos escuchamos a unos pulgares rapidisimos de los jovenes que se apresuran para
prender y manipular sus pequefios artefactos guardados en un lugar que no han sido
vistos por la directora del plantel. Estos fantasticos instrumentos son el secreto para el
interaprendizaje. Probablemente por déficit técnico o por costumbre no nos damos
cuenta de que este instrumento movil o tactil representa el 99.99%de los casos una

camara de fotos, un videojuego, un porta documento digital o un mp3.

En nuestro pais los aparatos tactiles se han ubicado en algo muy comerciable y
didactico comodo en su uso. De esta manera veamos que nos dice el acuerdo de los

distritos para utilizar los teléfonos celulares, digitales en la sala de clase.

Segun ( El acuerdo Ministerial 0070-14 en su articulo,2, 2014) “Sin
embargo para poder emplear este tipo de herramienta y por ende al
influir en este tipo de Tics los cuales ya estan legalmente establecido por
los superiores y directivos del ministerio de educacion, dentro de los
planteles educativos o centros desarrollo infantil sean estos publicos o
privados el uso del teléfono movil es restringido o definitivamente

prohibido, debido al mal uso que le dan los nifios y jovenes que se
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educan en los distintos centro de desarrollo educativo de nuestra
sociedad.

2.2.2 El aprendizaje movil

En la realidad la educacién actual encara grandes variaciones en el pasar de los
dias, muchas de estas variaciones estan vinculadas con la utilizacion de tecnologia
digital y las redes sociales, los juegos integrativos e interactivos y el internet.

(Unesco , 2012) el uso de la tecnologia en el ambito educativo como e-movil
Muchas iniciativas de aprendizaje movil en América Latina buscan aprovechar la
portabilidad, la ubicuidad y la conectividad proporcionada por las tecnologias maéviles
para aumentar el acceso de estudiantes y profesores a oportunidades educativas y

mejorar la calidad de las experiencias de aprendizaje.”

Sin embargo para muchos nifios, jovenes y adultos, los teléfonos méviles a mas
de ser un instrumento para el estudio, este instrumento ya dejo de ser un distractor en la
sala de clase, proveniendo asi que los infantes aprenden lo que necesitan del
instrumento tactil, vinculandolo al uso del mdvil dentro de su ambiente estimando de
forma firme el pretexto en la comodidad del ejemplar digital sin producir algin despiste.
Sin retencién alguna se han olvidado del potencial que los nifios poseen para imaginar
un nuevo mundo de instrucciones, y que el aprendizaje sea rapido, agil y efectivo de una

gama de accesos muy amplia y variada en el conocimiento.

Se puede declarar en forma absoluta que el infante porta su teléfono digital al
centro de estudio asi como lleva sus compendios en su bolsa.
““Facilitar el acceso mdvil a los recursos educativos digitales que ya estan
desarrollados permitiria aumentar la utilidad de estos recursos asi como
promover el uso de teléfonos moviles con fines educativos.” (UNESCO,
2012)

2.2.3 Ventajas del aprendizaje movil

Al utilizar los instrumentos tecnoldgicos de manera eficaz y adecuada entre los infantes
en su etapa preinicial lo estamos vinculando con el Mobile Learning que es el
aprendizaje libre o el aprendizaje espontaneo en movimiento, el cual entre su propuesta

metodoldgica es generar una nueva estrategia de aprendizaje, el cual se pretendié a
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definir en el uso del gran potencial creativo de estos instrumentos tactiles y lograr su
utilizacion idonea y oportuna en el refuerzo de los conocimientos, despertando la

capacidad intelectual del nifio en su inicio de su escolaridad.

El 75% entre los infantes de edades comprendidas entre 4 y 5 afios, utiliza
frecuénteme el celular moévil propio o de sus padres, este estudio demuestra que
paulatinamente se incrementa mucho mas entre las edades 10 a 12 afios. Estos son los
resultados de una investigacion obtenidos de la utilizacion de las tics en los centros de
desarrollos infantiles, centros escolares y los hogares, por lo que esta cifra es muy
alentadora, reflejan la vinculacion de estos instrumentos que estan alcanzados un

enorme nivel de aceptacién en la nifiez y la juventud de nuestro pais.

El constante interés por parte de los infantes en la tecnologia digital, que
continuamente se afirma altamente en el desarrollo intelectual del nifio, como un
elemento necesario para el refuerzo de sus conocimientos, es también la que ocasiona
distracciones en clase, pero es preciso también reconocer que las visiones actuales en la
investigacion cientifica, proponen modificar esta observacion por una generadora que lo
lleve a poner en marcha de forma clara y precisa: Cambiando un sinnimero de
paradigmas obsoletos que en vez de prohibirse el uso de los dispositivos méviles en los
centros de desarrollo infantil se los promueva a interactuar con este potencial, con el fin
de integrar el desarrollo de sus capacidades cognitivas con el medio social donde el
infante comienza a dar su primeros pasos y asegurando desde muy temprana edad tenga
una educacion de calidad con calidez. Conforme (cGraw-Hill Education, 2010).

v' Mejora de la retencién: debido a que es justo a tiempo, tarea a mano y
personalizado para el alumno.

v Eficiencia: El aprendizaje mdvil es muy eficiente debido a la portabilidad de las
fuentes de informacidn proporcionada por conectividad en cualquier momento y
lugar.

v" Ahorro de costos: los dispositivos moviles necesarios, en la mayoria de los
casos, ya los tienen los usuarios potenciales. También hay ahorro debido a la
reduccion de las necesidades de espacio para salon de clases y de viaje del
personal y de los alumnos.

v Ahorro de tiempo: el aprendizaje movil es casi inmediato, no hay necesidad de

programar clases sobre un tema o esperar para una presentacion.
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v' Aumento de la colaboracién y de las comunidades: pueden formar una
comunidad de practica que de soporte todos los participantes con la informacién
oportuna que sea necesaria.

v’ Disefio mas granular: El contenido de m-learning, por necesidad, se formatea de
diferente manera, lo que se envia al aprendiz debe ser producido en pequefias
piezas de informacion. Informacién actualizada: el m-learning es dinamico.
Siempre estan disponibles expertos en linea y fuentes actualizadas.

v" Personalizacion: El m-learning es individual. Los aprendices seleccionan las
actividades segun su background en el momento de su eleccion.

v Integralidad: El aprendizaje mévil es muy amplio. Proporciona eventos de
aprendizaje de muchas fuentes, lo que permite a los aprendices seleccionar un

formato favorito, el método de aprendizaje, o el proveedor de instruccion.

En la noble y virtual experiencia de la e-mdvil enrigquece, anima y brinda
creatividad en la diversidad de la ensefianza, transformando este mundo en algo mas
alcanzable para los nifios y estudiantes, acercando a los maestros y a sus discipulos con
el fin de cambiar la educacion antigua y memorista, logrando que el infante acepte los
nuevos conocimientos virtuales y el habito educativo en el instante que el desee sin
restricciones ni horarios, cultivando en el la destreza y la incorporacion en la nueva era
digital que actualmente se vive, lo que facilita al pequefio en las actividades
extracurriculares, involucrando en las actividades a la docente parvularia para que
incluya la agilidad del e-movil en la sala de clase y en especial el uso de imagenes que

es de donde mas aprende el nifio.

2.3 Objetivos del prototipo.

Objetivos General.

v Disefiar una aplicacién movil digital para dispositivos telefonicos y Tablets a
través del juego interactivo con el fin de reforzar académicamente la asignatura
de ciencias naturales en los nifios nifias de la sala de ingeniosos del centro de

desarrollo infantil Mi Sendero de la ciudad de Machala.
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23.1

Objetivos Especificos

Impulsar una cultura del empleo apropiado en los dispositivos moviles, desde
muy tempranera edad con fines didacticos y muy lucrativos.

Activar en el camino de la modernizacién tenaz los requerimientos didacticos
que brinde un acierto real en nifios como en las maestras parvularias de la
educacion preinicial y basica.

Motivar que el estudio de las ciencias naturales sea una materia de aprendizaje
entretenida mediante una guia completa de imagenes y de fécil abstraccion a
través de los dispositivos moviles con el fin de establecer el principio jugando

aprendo.

Disefio del prototipo.

Luego de fijar el proyecto, se realiz6 un disefio para poder imaginar de como se

realizara nuestro juego educativo luego de aprobado el mismo se empieza a

estructurarlo y queda de la siguiente manera.

2.3.2

Estructura General.
GRAFICO N° 4

Estructura General del aplicacion mévil Juega con tu memoria

Fuente: Datos de la investigacion
Autora: Mariuxi Torres
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TEMA: REINO VEGETAL
» El Tema Principal Reino Vegetal
> la parte izquierda tiene el boton cerrar

» en la parte derecha retornar a la actividad

2.3.3 Navegacion de opciones.

Opciodn jugar da inicio a las actividades del juego.
JUGAR ™ i

CONTINVA Opcion continuar en esta opcion se detalla si el nifio dese continuar con la

actividad.

: : Opcidn cerrar cierra la actividad que se esta ejecutando.

Opcidn regresar nos permite regresar a la actividad anterior

Esta opcion nos permite ir al inicio del juego.

&y

‘h e

\ CALIR Opcidn salir como su palabra lo dice sale de la aplicacion.

2.4 Ejecucion y/o ensamblaje del prototipo

En la ejecucion de este proyecto se examiné que se debe nacionalizar los temas
con la aplicacidn, de tal manera se procedi6 a elaborar una hoja de ruta transparente e
idonea con el Unico fin el de llegar a la solucion del problema sugerido. En el camino
encontraremos algunas trabas y seran de hecho algo muy comin como lo expone:
(Unesco, 2012), “El aprendizaje movil — aprendizaje usando tecnologias mdviles — tiene el
potencial de atenuar algunas de las desigualdades sociales presentes en los sistemas educativos
de la regién a través del aumento del acceso de docentes y alumnos a recursos y programas

educativos y posiblemente mejorando también la calidad de la ensefianza y el aprendizaje.”
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En el momento que se llego a la distincion de restringir los niveles sociales de

una aplicacion, terminantemente se tiene que realizar la valoracion de dispositivos

reales en el proyecto, en esta escena se nos proporciona conocer de primera mano el

beneficio y la facilidad en la conduccién y el uso de la aplicacion movil en los parvulos.

“Dispositivos reales: deben hacerse pruebas de campo en equipos reales para

medir el desempefio y el rendimiento del aplicativo. Si se encuentran fallas en el

tiempo de ejecucion, si el software no cumple con los requerimientos

especificados, o si el cliente solicita un cambio de dltima hora, hay que regresar a

la fase de disefio para reestructurar y solucionar el inconveniente presentad”
(Gasca, Camargo, & Medina, 2013)

Ya efectuadas la valoracidn necesarias, se entendi6 que tipo plataforma es

la apropiada para App movil, por lo consiguiente se la implementara en las

actividades académicas de los parvulos de la sala de ingeniosos.

“El desarrollo para aplicaciones Android se realiza de forma comun en Java,

aunque existe la posibilidad de realizar parte de una aplicacion mediante otros
lenguajes mediante el set de herramientas NDK” (TFC DESARROLLO DE
APLICACIONES MOVILES, 2013)

Prueba piloto.

Tabla 5
Ficha Prueba piloto.

Beneficiario Infantes de 3 a 5 afios de edad,

Perfil Parvulos de la sala de ingeniosos.

Prueba 1 Resuelven sin problemas la actividad.

Prueba 2 No demuestran obstaculo en la utilizacion de la aplicacion.

Tiempo Machala 06 de septiembre de 2016.

Resolucién Se efectian una contemplacion en el desarrollo de las actividades efectuadas

por los nifios que se le realizaron correctamente sin ningun problema.

La prueba antes realizada en las aulas del plantel centro de desarrollo infantil “Mi

sendero”, fue piloto que me enseid los retos para poder acceder a los dispositivos

moviles que me faculte en el habitual movimiento de esta aplicacion digital, y que si en
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esta aspiracion no se logra incorporar las debidas constancias comerciales o de grandes
firmas corporativas de caracter eficiente, el cual no sera fascinante para los infantes o a

quienes deseen adecuar dicho sistema de aprendizaje movil.

La meta fue alcanzar una peculiaridad sociocultural dentro del centro desarrollo
Mi Sendero, la figura del docente parvularia y el uso del teléfono digital. Es una fase de

diagnostico con los siguientes instrumentos.
1) Una guia de observacion del ambiente de trabajo

2) Entrevista a las docentes parvularias

3) Diapositivas con las imagenes del juego educativo.
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CAPITULO IIlI.

EVALUACION DEL PROTOTIPO.

3.1 Plan de evaluacién.

En este analisis, se aclara de modo natural la funcién de la muestra y de la
actuacion en los ensayos o guias, en la eficacia de la intervencién, en la proposicion
imparcial y las formas mas eficaces con que se dio la solucion oportuna a las incognitas

presentadas en este proyecto.

En la preparacién se evallia el modelo de juego sino que ademas constituira la
conclusion tanto positiva como negativa, surgiendo del esmero del ejemplar dentro de la
sala de clase motivadoras de los nifi@s, frente al grupo de estudio en los que se
efectuaron el analisis de campo, con el Unico fin de recopilar toda la informacion, en
primera instancia esta la guia de observacion, lo cual me proporciono constatar las
observaciones de los infantes en vinculo con el prototipo y el dominio de como se
efectud los primeros ensayos de la prueba piloto, también de visualizar su espacio fisico

para desarrollar sus capacidades.

En la siguiente etapa de evaluacién se impartié indicaciones para que los
parvulos del centro de desarrollo infantil, tengan las nociones fundamentales de como
esta integrado el juego educativo juega con tu memoria, el mismo que se realizo a través

de diapositivas interactivas con las imagenes del juego.

En la Gltima etapa se brindd las ultimas indicaciones del juego educativo juega
con tu memoria y se aplicé de forma general e individualizada en cada Tablet que se lo
instal6 generando de esta manera mucha curiosidad, interés y motivacion en la sala de
ingeniosos, una vez que se termind se realizé un informe a la directora de la institucién
dandole a conocer los objetivos y logros alcanzado a nivel pedagdgico y educativo en la

respectiva sala.
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3.1.1. Cronograma detallado.

Tabla 6

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DE EVALUACION DEL PROTOTIPO.

DIAS

Educador

Sesién/Fecha

horario

Académicos.

Actividades desarrollo.

Estudiantes
de las salas

de Ingeniosos

Lcda.
Yesenia

Espinoza

Audicion 1
28/08/16

5tay 6ta

- Utilizacién de ensayo
diagnéstico de fase
pretest. (Acerca de la
destreza  de  juegos
interactivos educativos)

- Observacion del nivel

de interés y

participacion sobre el

aprendizaje  en la

busqueda de los pares.

audicion 2:
05/09/16

leray 2da

- Anadlisis del desarrollo
de las actividades en la
practica movil

TuMemoria.

Audicion 3:
06/09/16

leray 2da

- Indicacion a la
colaboracion y
determinacion con 4
movimientos de la
escena de la aplicacion
movil.

- Utilizacién de prueba
final con 16
desplazamientos de la

etapa previa.
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En la evolucion del ejemplar de la aplicacién mavil digital, se comprobara esta
herramienta que impulse la educacion dinamica y la ilustracion movil( e- movil), y la
recuperacion sisteméaticos de los conocimientos reales en la asignatura de ciencias
naturales adaptado a su cotidiano vivir, la etapa académica expondria que estuvo
arreglada de una hora clase, en dos etapas semanales que facilitaron adjuntar un total de
tres horas academicas semanalmente, alcanzando un tiempo detallado en 180 minutos

incluyendo la muestra y la puesta en practica del modelo de juego TuMemoria.

El tiempo destinado a la proposicion digital, se dieron a partir del dia Miércoles,
jueves y viernes en lo cual el entorno del trabajo este conforme a la realidad de la tesis
se efectuaron a cabo la presentacion de diapositivas con las imagenes del juego tu
memoria, y dinamicas integrales para confirmar el grado de facilidad de educarse con la
aplicacion movil en cualquier estado e instante que el infante desee realizarlo, esta
advertencia y administracion del prototipo, en nivel muy practico de la indagacion
efectuada en la cual y la parvularia y la asesora pedagdgica del centro de desarrollo
infantil estuvieron presentes y ademas participaron activamente en el desarrollo de las

actividades.

Dentro de las caracteristicas esenciales del ejemplar, estas se localizan muy
avanzadas desde el capitulo dos de esta investigacion, el cual fue dirigido en el plano
tedrico y la practica autentica, con el fin de percibir su factibilidad en el proceder de los
parvulos de la sala de ingeniosos, y de su educadora parvularia, ademas de mostrar a la
directora del centro de desarrollo infantil las ventajas de una educacion interactiva al
alcance de las manos de los nifios, en el pleno momento que ellos anhelen y requieran el
actual discernimiento en las ciencias naturales o refrescar los aprendizajes ya obtenidos

en esta asignatura.

3.1.2. Descripcion de actividades de evaluacion.

La técnica aplicada cuidadosamente para valorar este ejemplar de facil
aplicacion mavil fue de tipo experimental y practico, su Unico fin elemental es el de
aproximar al universo de sabiduria y la ensefianza digital en los infantes y docentes

parvularias respectivamente en la sala de ingenioso del centro de Desarrollo Infantil “Mi
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Sendero” el proceso se efectud en grupos, con el propodsito de vigilar las reacciones de
os infantes y sefialar una desigualdad entre educarse mediante una aplicacion de juego

digital y sin la misma. Para ello nos valdremos de la cita de.
(Cacheiro, 2014)

“El desarrollo de aplicaciones moviles es el auge del concepto movilidad que

existe en la actualidad y la previsible tendencia a futuro de este tipo de tecnologias”

Examinado desde mi punto de vista lo efectuado, de manera empirica he tratado
de cambiar el desenlace de uno o varios cuestiones de acercamiento en el instruccion e
ilustracion del nuevo conocimiento, agregandole al infante la idea que el domina la
técnica y el aprendizaje mediante nuevos escenarios ladicos y juegos didacticos en el
instante que el mismo reflexione sin dejar a un lado sus ocupaciones, dentro del régimen
normativo en el que se haya sumergido, lo que me da a entender la transformacion
educativa y complementaria o un refuerzo del conocimiento. El destino de esta
herramienta educativa muy disyuntiva asi como también muy ventajosa del desarrollo

del conocimiento en las ciencias naturales en las nifias y nifios del sala de Ingeniosos.

LA TEORIA DEL COLOR: EL COLOR,
(Cebin, 2012)

“Partiendo de los tres colores primarios podemos establecer una serie de mezclas que
nos llevaran a la obtencion de una extensa gama de posibilidades. De hecho las teorias
de la luz y el color demuestran que se pueden pintar todos los colores de la naturaleza

con solo los tres colores primarios”

Hay que distinguir entre dos tipos de color: el color luz y el color materia. El color luz
es inmaterial proveniente del sol o proyectores artificiales: bombillas, Ilamas, etc.
aunque se toma como referencia el proveniente del sol al mediodia. Se entiende por
color materia el compuesto por pigmentos artificiales, tales como pinturas en sus
diferentes modalidades: acrilicos, Oleos, esmaltes, etc. Nosotros en nuestro hobby
utilizamos evidentemente los colores materia (también llamados colores pigmento),
pero es la luz inmaterial la que incide sobre las cosas que vemos, también sobre nuestras

figuras.
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Es de vital importancia que la aplicacién de colores llamativos y primarios da
mucha creatividad, lo que le permitira que el nifio o la nifia puedan familiarizarse de
manera idonea con las imagenes que se proyectan en el juego ludico, vinculandolo de

esta manera con los colores propios de la naturaleza.

El color de un cuerpo depende de
o la naturaleza de su superficie,
o del tipo de luz que lo.

Un objeto sélo se ve con su propio color si se ilumina con luz blanca o con luz de su

mismo color.

El cosmos esta lleno de radiacion pero se ve oscuro. El cielo se ve azul en la Tierra

debido al efecto de los gases de la atmosfera sobre la luz que difunden.

Las materias colorantes procedentes de sustancias orgénicas, casi siempre de partes

florales, jugo de la savia, etc., disueltas en aceite son la base de las pinturas.

Los pigmentos.
(Cebin, 2012)

“Como toda la materia estan formados por atomos que contienen electrones. Los electrones
pueden saltar s6lo entre determinados niveles. Cada salto de nivel tiene una energia que
corresponde a una radiacion. Cuando estas radiaciones estan dentro del espectro visible dan

lugar a una radiacién gue el ojo humano interpreta como color”

Inmerso en el tamarfio de transformarse se debe apropiarse de los tiempos en que
se efectuaron las debidas transformaciones, aunque se debe de argumentar que en la
investigacion cientifica se verifica tres oportunidades para valorar como son la etapa
previa, el desarrollo de la tesis, y la etapa de ejecucion, que posterior cuando ya se esté
ejecutando el experimento del juego interactivo, Con la aplicacion digital movil se
explora el desarrollo, no solo en la utilizacion del ejemplar Gnico, sino que también se
analiza las habilidades de los infantes en las ciencias naturales en el nivel preinicial, en

el cual fue donde se desarrollo la propuesta, se hizo necesario el disefio de diapositivas

52



con iméagenes del juego interactivo, con la Unica finalidad que los nifios y nifias se

adapte a la realidad de la aplicacion en teléfonos inteligentes
(Castro, 2012)

“Lo realmente importante en las aplicaciones moviles es la recomendacion de no
abordar el desarrollo completo de un sistema alrededor de los dispositivos mdviles, ya

que éstas deben formar parte de un sistema completo”

» Grupo de control.

Al conjunto de registro en el proceso valorativo del ejemplar, lo integraron
treinta parvulos de la sala de ingeniosos. Este conjunto de nifios fue determinante y el
elemento neutral en la experimentacion del prototipo, cabe mencionar que este grupo se
manejo de forma normal y espontanea con el refuerzo de la aplicacion mévil dieron a

conocer sus conocimientos ya obtenidos.

El vinculo entre los 30 infantes contemplados y valorados resulto ser muy
atractivo y dinamico desde la apreciacion en el desempefio de su labor del conjunto,
visualizando la impresion que generd el instrumento tactil en la desigualdad sefialada en

el instante de reforzar el conocimiento en la asignatura de ciencias naturales.

3.1.2.1 aplicacion de Instrumentos.

Con la ejecucion de esta investigacion practica, experimental y cientifica se
solicitara los antecedentes para llegar a constituir la resolucion necesaria y de gran
utilidad en generar innovados conocimientos o ideas fundamentales , con el fin de
desterrar leyendas cientificas o paradigmas socioldgicos, por el inico motivo que al ser
considera a la educacion como una ciencia esta estrechamente ligada con los cambio
socioldgicos, en los sucesos sospechado en este proyecto, donde se fijaron instrumentos
de acumulacion de datos empiricos, con la finalidad de alcanzar datos cuantitativos y

veridicos encima del elemento de formacién examinado en este escrito.

» Instrumento de investigacion cualitativa.
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Desde el habitual avance que de manera muy reservada se aplico a un conjunto
de nifias y nifios de la sala de Ingeniosos, una Guia de Observacion sencilla con la
finalidad que se obtengan evidencias claras de los instrumentos utilizados para la
practica digital en el estudio de las ciencias naturales. De forma consecuente se

escudrifia la informacion de diversos contextos donde crece el parvulo.

a) Estimulacion: Se pretende obtener de esta indagacion cual es la resistencia y la
aprobacion del infante frente a la practica digital en este juego, que puedan
quedarse a usar este tipo de juego interactivo en el medio tecnologico.

b) Influencia reciproca: Es la accion especifica de interés entre dos mas personas
y sus programas o prototipos, vinculados en la ensefianza y la comunicacion
entre el docente y sus discipulos, con el fin que comprenda y logre asimilar la
estructuracion de la aplicacion digital con cada una de sus respectivas
actividades en la sala de clase.

» Instrumento de investigacion cuantitativa.

El enfoque cuantitativo con lleva la observacion del resultado de la guia de
observacion y cuestionario aplicado en la fase pretest y postest.

Es trascendente resaltar que el esquema de la guia de observacion aplicada a los
infantes, fue evaluado por la docente parvularia de la sala de ingenioso, a través de la

cual se efectuo los respectivos antecedentes a su ejecucion.
Ensayo de diagndstico.

Mediante la practica de este dispositivo a modo de ensayo diagndstico para
decidir la nivelacion en los conocimientos anticipados del grupo de sala ingeniosos del
Centro de Desarrollo Infantil “Mi Sendero”, sobre temas referentes los animales los

vegetales y las partes del cuerpo humano. Este instrumento se hizo en formato impreso
El postest.

Este ensayo se empled con la finalidad de examinar el avance de los infantes en
toda la consecucidn del aprendizaje mediante la aplicacion de un juego digital en el area
de ciencias naturales, los procesos didacticos fueron satisfactorios por lo cual nuestro

juego TuMemoria es de mucha utilidad en el refuerzo de la ensefianza de los parvulos,
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asi como también ensefarles a utilizar correctamente las herramientas tecnoldgicas
desde edad muy temprana, lo que le permitird desarrollar mejor su creatividad y su

autoestima por aprender mediante la aplicacion de juegos interactivos.

3.1.2.2 Analisis de los datos

En los posteriores ejes analizaremos los respectivos efectos de la apreciacion que
se aplicé como prioridad en el empleo del plan, nos referimos al ensayo diagndstico, y
el postest, en la se conjugan dos principios relacionado al impacto positivo en los

infantes de este centro de educacion inicial.

Lo se busca exponer con la aplicacién de esta herramienta valorativa y de acumulacién
de datos, fue la noble oportunidad y eficiencia de la aplicacion digital como una

innovacion en el campo formativo de los parvulos.
3.2 Resultados de Evaluacion

Los resultados que se obtuvieron en la evaluacion de las actividades “TuMemoria”

en estudio, con el grupo de dominio son:

En la aplicacion del ensayo diagnostico como la herramienta de la investigacion

cualitativa se establecio:

- A priori con el conjunto de control, sostuvieron un nivel muy admisible, ya que las
tacticas empleadas por la parvularia y la profesora guia de este proyecto que lo

perfecciono en la instruccion de las ciencias naturales como un refuerzo didactico.
- En el conjunto de ingeniosos los infantes revelaron la sublime estimulacion por el

estudio, al incorporar de forma espontanea las actividades planteadas en TuMemoria

a modo de juegos educativos digitalizado.

- La elaboracion de este instrumento de indagacion de proporcién vinculadas en la

guia de observacion justificaron:
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La colaboracién en la sala de los estudiantes del grupo de ingeniosos practicamente
participativa y de manera autébnoma, asi como también colaborativa en el desarrollo

de la actividad ciencias naturales.

La motivacion y el interés en clase de los parvulos del grupo ingeniosos
determinadamente que el desarrollo de las actividades didacticas del juego les

ayudan al refuerzo de conocimientos de los parvulos en la clase de ciencias naturales.

En el entorno de la aplicacion se mejoro el cambio de colores se neutros por colores

pastel con disefios animados referente a cada actividad.

Se mejoro el nivel de dificultada aumentandole a 16 figuras en cada actividad para

que encontrara los pares y de esa manera pueda desarrollar su concentracion.
Se cambi6 el cuadro de los pares de cada una de las actividades por unos cuadros

con disefios de animales refiriéndose a cada tema asi el parvulo se familiariza con

cada una de las escena.

56



3.4 CONCLUSIONES.

» Las debidas utilidades tactiles digitales son un instrumento activo para ampliar y
alentar la ensefianza y las facultades innatas, en el lugar que se beneficie de las

redes tecnologicas atractivas vinculadas al aprendizaje interactivo.

> Los aparatos portatiles como tablets utilizados dentro de la sala de clase nos
permiten el desarrollo del conocimiento y dejaran ser considerados como objeto
distractor que perturbe la ensefianza como generalmente se lo conoce en nuestro

medio.

» Ladisciplina de las ciencias naturales es una ciencia que se la vincula de manera
idonea e inmersa en un servicio digitalizado, tanto en la excelencia de su
contenido como en la vinculacion de imagenes del mundo animal y vegetal y el

deseo de aprender jugando.

» La parvularia pueden socializar de mejor manera los conocimientos con los
parvulos y los vincula con los conocimientos que quedaron pendientes de ser

resueltos en la sala a través de una aplicacion movil.

» Tanto padres y madres de familia ejercen su autoridad con el fin de estimar que
sus descendientes permitan plegarse a la nueva tecnologia desde muy temprana
edad, lo que facilitaria una importante categoria de experiencias vividas por los
infantes, por ende de esta manera le permita apresurar por parte de la parvularia

el adiestramiento en el refuerzo académico en la sala de clase.
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3.5 RECOMENDACIONES.

X/
o

En la obligacion formal se debe primar el uso correcto de los instrumentos
tactiles dentro de la sala de clase, el cual ya esta regulado por los superiores de
las unidades educativas, en tal virtud es una alternativa fundamental esta

herramienta digital en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se sugirio a las docentes parvularias de este centro de desarrollo infantil explorar
mas alternativas de aplicaciones digitales o juegos educativos interactivos y que
se los haga constar en sus debidas planificaciones, teniendo en cuenta que los
instrumentos moviles deben de ser considerados como parte fundamentales de la

tecnologia y un elemento integral en la pedagogia del bebé.

Se indico a los padres y madres de familia de este prestigioso centro educativo
comprometerse en forma natural en la utilizacion de instrumentos moviles o
digitales que les proporcione un vinculo real en los estudios y los refuerzos de
los conocimiento de sus retofios, generando un desarrollo éptimo con la
inclinacion en el uso de instrumentos digitales Utiles para el crecimiento del

infante.
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RESUMEN
La plataforma de trabajo Android incluye, wn si ivo, un nuddl ymcm;mﬂodeaphcmonsclzve Sm

eﬂmgo,hmcotpocmdese“mosdeaccesomegadoszmmnetenestos‘ la
ex:poswmalmdmscmdmpmwmnposdemﬂmﬁsmbcmwmmhsmmmwfesqm
componen la anatomia de una aplicacion sobre el st ivo Android, el v funcion de cada una de
ellas y la importancia que tiene hmmm;dgmﬂhqm,hhcm\mdomumphnﬁmmmnﬁabh,
segura y flexable frente a las necesidades del mercado actual.

Palabras Clave: Android; st perativo; archi i licaci Aquina virtual.
ABSTRACT
The Android fi k includ: system, middl and a set of key applications. The 1 ion of
nnegzmdacousmucestoﬂnlnmamsuchmobﬂe ices, b their tod inflicted
byvanoustypesofm!wzre Thupapershowsdmmostmmm‘zntmmpatsofthemzmmyofm
on the Android ting system, behavior and fimction of each and the imp

dm@mmmaphmdubhmmdﬂmbhmmpmwmwam
Keywords: Android; Operating System; Archivo manifiesto; Applications; Virtual machy

0 th2 games ilaanon BrOCESSEs Tan I MEdianng te Peaagogical pracTice fSex,. | NEfEjare, Mg ESearch qUESon 15 J00u NOw 1 CIEaLe, Implement
and evaluate digrtal educational games for teaching and leaming process in the classroam, with the focus on learning the culture of sustainability in the
Method As far a5 the methodological characterization is concemed, the investigation wos supported by bibliographical and field research far data col-
lectian. It ws emphasized the usa of Design Science Research Methadelogy as methodological procedure for the development of the conceptual model
Results: The system has been tested in o pilot study in two groups of Young Apprentice Program at SENAC/SC to check its consistency.

Conclusion: It wos concluded based on the results produced by the application of the pilot that the propasad canceptual madel contributes ta the pro-
cess of teaching and lsaming in the clossroom.

Keywords Digital educationsl gomes Conceptual model Teaching and learning pocess.Sustainatilty
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Anilisis del disefo interactivo de las
mejores apps educativas para ninos de
cero a ocho afos

An Analysis of the Interaction Design of the Best Educational Apps for Children
Aged Zero to Eight

Dra. Lucrezia CrescenziLanna es Invesiigudon. del Lsborstoria de Medios Inercivos y profesors en Pricologh
y Comunicacitn Audiovisual en la Universidad de Vic en Barcelons. (Espafis) {lucrezia crescenziuvic. cat)
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Dra. Mariora. Grané-Orf es knvestigadare. del Lsborscrio de Medios Inteructivos y Profesors. en Educarién y
Camunicacitin en la Universidad de: Barcelona {merional5 @gmail.com) (Fep:forcid org 0000002 1435.0654)

RESUMENM

Ls proliferacién de dipasivos miuiles y s uso por parte de nifics de todus ls ededes crea dudas acercs de s calidad y ade-
cuscidn enire Fumilics v educsdores. Anie s Glts de un sisiems scordido u oficial de clasficscitn de apbcsciones infuntles, s
suelen consultr webs especializedus o blogs de expertos para escoger his appe. Eute articul presenta los resubados de un sndlais
de contenida de las carscheriviices del disefia visusl e interactivo de |00 aplicaciones educsthves recomendadas par ewperios inter-
nacionales dirigidus & nifics enire ses meses y ocho aios. Se analiza sdemis b adiptabifided of trget infandd, o partic de una
fichs. de andlisis disefiada por cusino imvestigadkores. Can |a finslidad de buscury promover k. calidad en les alicaciones méviles
pars nifios, esta. investigecidn se enmarce en los eshudios de l interaccién nifc-ordensdor (HCLCCH) desde una. perspectin.
pedagigicn y de |s pricakogfs del desarrolka. Cuiere ser una aportacién sobre bos criterios chive en o disefia de aplicaciones infan
tiles pura el entretenimiento y o aprendizsje. Los resultudos del andliss esadiatico indican una. escasa colidid del diefio visusl &
internctivo de lu muesire y unos contenidos que reproducen los problemas del curizulum escolar, Incluso algunss splicaciones
que 5= carscerizan por sdpter s conterido y disefio ol target infandd, presentn tumbién emores que pueden obatarylizur |
comprenzidn y ks interarriones del ususrio.

ABSTRACT

The proliferasion of mobile devices und their use by children of ol ages rines Bxwes among families snd educaors with regrd
to their qualkity and sppropristeness. Given the sbeence of an indusiry standard or an officsl ratings system for children's apps,
specializtwebsites o blogs ure frequently consulied when chocsing spps. This sricle prevens the resuls of & content amlysi of
the visual and interaction design festures of | 00 educasional applications recommended by intermasionsl experts for children from
s mande to eight yesrs obd. In sddition, the sdspibilicy of an spplication’s content ko children was taken into account a5 & qua-
lituiive messuremnent. Four researchers participated in the definition of varisbles and the design of the observation inatrument.
Thits study Focuses on child-computer interuction (HCLCCH) from & pedepogical snd developments| perspective, widh the sim
of discovering and prometing, quality in mobile spplications For children. The intention i o provide information on key criteris.
rﬁ.mﬂh&ldqn:ﬁpplmﬁremmﬁhmrgmminnﬁnmmn]uﬂ}umﬁmnpn:ﬂlthr
lpdgrmn]mdmndwmhmﬂemaﬂlmm —"' in the schodl cumicul nHi-
uﬁnmﬁhﬁmuﬂdwﬂumqnﬁmﬂywu:hldmmn]lm.ﬂﬂ'ntrqumpkuwmprﬂﬂﬁn
und interaction.
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s Univeritet Oberta de Catalunya (UOC), e hadesarrlladoun curso (Advanced Quantitatve Methods in Knowled:
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E-learning, La revolucion educativa
Mario H. Concha Vergara'

Restimen

Se abordan en este ensavo la variedad de mitos y desconocimientos en torno al sistema de enseflanza-apren-
dizaje denominado e-learning, contrastando cada uno con la realidad tefrica v prictica del sistema.
Ello, a partir de las distintas conceptualizaciones que sé han ido forjando sobre ¢l topico, asi como en
torno a los enfoques cognitivos que esta modalidad de ensefianza integra. De igual modo, son abordados
los principios que supone ¢l disefio instruceional del referido sistema, v los desafios, responsabilidades y
ventajus que presenta para disefadores, estudiantes v profesores que aceeden a €1, sin obliterar las tareas
pendientes del Estado de Chile en esta materia.
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Aprendiendo mediante la comparacion
con Wikipedia: su importancia en el aprendizaje

.
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Antoni Meseguer-Artola Fecha de presentaciér: noviembre de 2013
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Resumen
El objetivo principal de este trabajo de investigacion es describir y evaluar una técnica de aprendizaje que utiliza
activamente Wikipedia, en el marco de una asignatura de Estadistica de un master en linea. Esta técnica se fun-
damenta en la comparacion entre el contenido de Wikipedia y materiales académicos de aprendizaje estandar.
Definimos esta técnica como «aprendizaje mediante la comparacions. Con el fin de evaluar el rendimiento de esta
técnica de aprendizaje, se han recogido datos de diferentes semestres académicos. Por medio de varias pruebas de
hipdtesis, se compara el desempeno académico de los estudiantes que han sequido esta estrategia de aprendizaje
mediante la comparacion con el de los que no la han utilizado.

Durante el curso se pregunta a los estudiantes sobre |a fiabilidad, la actualizacion, la completitud y la utilidad
de Wikipedia, mediante una escala Likert de 5 puntos. Estos datos son utilizados en este articulo para analizar la

calidad percibida de Wikipedia, para cada concepto estadistico de la asignatura, y para descubrir su relacion con el

68



‘i
s apena (e

o l—-

. -

e . -

. m—

b .

B e

— . B . — e e
- e el h B et . ww A

Hammen S A S rae e A B w S

- - L mwm  swmseea A eiee =
—— e W GTmv e w . e

B i

. Pt - —— o ® s e
. S S A W SeE WS P e @ @ A Eebe e B

- SN A RLAR e - e e G Biee a8 e S

SIS LMS B B S W 4 A B e WM s e emette -
B B— . R SRR S T | RS e e -
- -

. . i -y e - At e e e . St -

e e et A — | " TR S @ e et -

e e 8 e —— . i o W . At . e

S ma W e A W S W Wt w——— -

. -
R R e B A

- - - - S S—

- - arere .

e D I e e

. A - ek B AN @RSt STMESLe et e

- a. - ————

- A - A - —— | - - .
e b ——— . Qu— b+ - L e By SO S

A ¢t A 4 P W W e o - &

. AR W A s e BT — b et A4 W wamm e -
. e W e —————— | ve— e B8 e W® —wre
T T s e @ e Ao S

Asewe = o .- - St -
e e e
) Lo AT o
-
» -——
-

Tewim T e s aere Weae A e e

69




e » o 441001 » Wilboogh ot U . uw

Modelo e Imtagracion educomunicative de “sppa” movies para |n ondenanza y aprendizaje A
Cqtonn Vb Gongy, Coompn Mot Ly [
.y
Hewmen Loty
e
y
[RUUNERT

Acatne. madob sk e con o e Mo

et

v
b /00 b
Falabems clw
dpreodena mAVE, Dagorton mhh oy, Idvcomancchhn backule bganes hiews
Tl ¥ !

ol congivlal iy

70



UNIVERSIDAD DISTRITAL
FRACISCO JOSE DE CALDAS

ERRRER NN NNERRNNRERRRRRNEEE
Harramisntas Dal Articula
A=l Imgrima esie arilcuia
LA Metadaios de Indexacion
| Camia citar un slameania
] Rekrancias de blsquada
. Palicaderason
Envie acle arlioula par camag
acirbniod iniw win|
Enviar un camed elacirinica 3
NI (nich v
Puiniigue un COmSmark s

Contenido Da La Revista
Suscar

Mt de 13 blsqued

vinculos

CIENCIA TECNOLOGIA ¥ SOCIEDAD: UN ENLACE HACIA EL FUTURD

i = iol. 3, Nom. 2{2012) = \anegae

DESARROLLO DE APLICACIONES SOBRE ANDROID

[arios Alartg Fanages

Resumen

£ skstemia oparativg Android & una platalorma de COdg0 abiart que admite 13 CInstruiiiin de apicacionss para, &8 manara
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apiizacianas Android, complameantada oo una sencilia apioacion para raalizar Agunas operaciongs makematoas

Palabras clave

Foilcacin, Imerti de UsLAria; Maguing viriual slstema aperativa
Texto completo:

AOF HTML

Referencias

Android sverywhare. Dispaniiz en www.android comdeveiapars

Opan Handse! Allanc=. Cisponinia en Wi apanhandsatalianca camiandraid verviswhtr

Agis |Leval. Désponioia n hip:idevaiopar andraid com/quide/appendi 3p-evals. him

VAiat ks Android. Déspanitia n ip:devesapar andraid com/ quide basies skak-is-andraid mm

L3 maquina virlual Diavii. Clsponicie &n Mip:igdraid cam mabiog 2011061 23-maquina-irua-dani
The Vit apen sourca Projac. Dispanii en i waww webidi org

Anquitectura e Andraid. Cspaniti 2n g andraideity com/ 2011 704 arquisciura-de-andraid

Sofwara de comunicacionss - Arquiteciura Andraid. Dspanitiz n
ritps:eftes googie. comisiesweucam hame'android ganar alldades 2- 2-arquitectura-de-andraid

Cesamail de apicackonss Andrad Csponioie en M Mednaiogia comiinroducclon-andraid

Enlaces refhack

O Ny mingn eniacs rafack

71




b9 0 [ imesigpunedacaeis ceoghofitcalde e 45

T
MUAWERE[MD ETATALA DinClA

g
(ot P
it &9l WNED

A = 11
o il

Fﬁﬁiﬁwmmmwm

Yl 12011 il

= Revkla
o i
(o et
ELCBLELEAING Y ALCUNCS F LS BENERCIS. THEMOBLE LEATNING AN SO F S BT
Pt
Resumen
w ‘ M 5 ; i gy ;mwn-;n.. 3 v‘
A et g o At ! et e il
ot i
_ Pl el g Vs i e g e
i Herg
%ﬂ Tremebe kg ikt e g e i o et e, e e e
L et e g ey ] s, 2o . i ol e e e e
e, e o e e ety o o e e e o e el
N g, i g, e, ey,
banri
v
' :::" Ternompe:

v Ol I

_ -

e oo A, V2P el o hommiky

v i i
v Pridamin

Cond 0T e, e o

oty ey s i e e e
VI g

o liribbhdarmiin
(o o, e, [

_ ekt EEL bt

[ IR L
(ot

e e (ol e 1 et oo Pt

i 00 e 01

Fore LT Il i

moule, (S Jowrre 11 3% i

arueageracn e ok, R g o L TR oMLV WS AR

D et R i .

72



Journal of Sport and Health Research Award, 2012

“Healih prakiems percepiion In cliorinaled indoor swimming posks ", Femandez-1una, A; Burlia, F; Fellpa, 11 ; Plaza, M Sanchez-
Sincher 1 Galardo,

Last lagus

Corsaed P, £ G, A -, V. G s, 1 D

i wr, £ (1] il i o
i o sciivied i duranls o UsTe s an b b shuls e
Joum of 5

Phorigsr, G (A1MH] Acilucs y hesbilos concuclused b b praclios deporive
an o e sl sn Turecon del g, Joumsd of S e Haalh Messch,

[ a8 ]

Ligmar Sarchwar, G F Ligmer Soncher, L, Dier Susser A GXE) o de un
T o bl (1 e TR g 7 STl o8
i oo TUAH. Joumsd of Sl and Hesllh Fsossarch. 302 13-4
“vulivietond, 1Y, Lafm, £ durin, F Condro-Cincher, ML Munm, 11 Come
Eokmis (0] Pved oe Arseied an oo Chisns. Joumsl of S axd
Hasllh Hspomarch. 302} 8- 170

Parar-ligmr L1 Lain, 1 CEE] B volsibd an el dmbilo univerdan. Syl
o U propussls mslocoiyges. ol of Spor and Heslh Pessrch. 3075 O
-

Mearvarmu alin, ML Sl Ligmer 1. Eessnls Cami, 5 (2008 Mabesn el o
el (e ol dearuls an b s o Educsen F sy an e oy
Exduaim | rimari. Joumsl of Spord and Hesdllh Besssarch. 802 150062
Ipgnias-Comarnai, ML ain-an A Caros-Sodn, JL GE] Sl del
oy o b sechar! bl s jugpecions o vkt e ivel mundiel. ool of Spor
wred Falh Ppssrch. 8021 103112

Mot raad 2016

Trnass, & Cosricha, U (20EL APUCACION LE IPHUESAS FLMIOMALES
AR LA LI T ECTION LE ASIME T FIAS EN JUGAICHES LE FUTBOL
Jourred of Sy el Hesallh Fsssnch, 8(1] 5384

T, O Uaro-Muror, A (0H]. Aprosmsciin § ks o Dl s
of s s ol et s oo ok an bl profsdonsd. JSoumld of Sporl ad
Hasllh Mecssarch. &1 =12

Mo, L, Coire-obedo, ) Sabvadord e 5 Calro-Sinchar, ML Vel
Mo, 1Y, Parar-Corlies AL (X, Psbacin snire nivel de scliviched oo y
LIRS crprd ek o8 Sanlegs (Ui Joursd of Sl el Haslh
Ppssarch. 5

B, M AL Gl 1 Ak, MM, Flaroesy, A (28] Hedh lechoogy
Crmrahgy wred L Il [or Adull |y Aoy, Joumsl of Sl ad
Hasllh Hepomarch. &1 1052

Waarvar, B, Famurdar, B, Cumi, © (3] Heslh promoion msseseses. &
il o corrunly sy walsdes. Joumsl of S e Hasllh Massrch,
A

Joumed of S s st Plsssrch - 208

TRIN: 18894219

Frequaney: 1 leouss par year
Edtor bn Chist: Bir Jocs A Pérsz

Incihubon: DA Soleniifle Jsedion {3pain)

P

73



| Y TECNOLOGIAS EMERGENTES M”]l e 1
OURNA[O COMMUNICATION

AND EMERGENT TECHNOLOGIES UHMI m SS

SN I60M43  DOL 107 = “!‘w EIINTEHNET

HOME ABOUT REGISTER SEARCH CURRENT  ARCHIVES ~ ANNOUNCEMENTS

USER
g BOOKS FOR REVIEW  THESIS ABSTRACTS
Home » Vol 13, o 2 (2013) » Costa Sanchez

LANGUAGE

SalectLanguage

English T MI

JOURNAL CONTENT Camien Costa Soncher

Saarch

Search Seape ABSTRACT

Al v

MI Mientras (3 prensa en papel continda perdienda lectores & inversion publiciariz, ' prensa anline ensaya fomulas para rentabilzar
¢l nagocio &n Iz Red, que van desde modslos aratuitos & modelos payiallo d paco total, H desembarco d nusvos dizpositivos

Eroise moviles (undementalmentz, Eabletsy smartohanes) suma una nusva via para canalizarlos contenidos y una nueva plataforma

By Iszue también para rentabiizaros, Per, dcomo ceb ser <l madslo dz prenss para smartphone? {Cmo organizar y presentar los

By *_-Pﬁm contenicgs aptimizando un medio que se emplea &n momentos interticiales y que presenta unes caracterstcas tecnicas poma'?Y

BTte més aln, écomo rentabilizarios? £ presentz artulo estudi [3s aplicadiones pare Android & 105 d [a prens3 espefils més lids,
con abjeto d retratar s caracteristcas d los modelos imperantes, pero también con intencicn o seflar s mejoras necesarias
nara 3 optimizacion del medio mgvil,

INFORMATION

For Resders

For Authors KEYWORDS
“mertphone, prense maiil, ispositivas mviles, Android, 105, apicaciones, perodismo

ARTICLE TOOLS

g Brint s arice FULL TRAT:

W Indeing metedta O (L Sl

4 o clefen
.| DO et doiorg 10,7195 il 112 391

‘Bf‘”d‘fff*fff‘* REFBACKS

74



| | sn 182-4907 ; X UNVERSITNO MACKAL DF 14 PLTA

INICIO ACERCADE INICIARSESION REGISTRARSE BUSCAR ACTUAL ARCHIVOS PORTAL

Inécio » Ndm, 7 (2013) » Kriger

ENVIE st

. DOEKOE AT VOTOR SU ARTIiCULO

al avance ded pragmatismo neoliberal. En este contexto, en o cual se anuncia ¢l fin de
las grandes identidades hestoricas y de la propia histona, la juventud termuna de ser
“desmventada™ Mmﬂ-cdpﬁmﬂblmycmmpophuuda

pelada, estigmateada y producids como uveriud spatica, indiferente y porador
de um idertidnd globolizada (b imda) sin densided histérica, y, por ende, sin
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liene sentido si es verificable en la experiencia  en la obsenvacién, sino que se

necesita una estructura diferente que posiblte comprender la compleja y
cambiante realidad humana y social [4]

[

Mas qu! conceptos e posti eplemligea, En oves palbias, o e ditvenca

fundamentaimente la Investigaciin cualfativa de la cuanitativa no son los
procedimienios metodalogicos i log instrumentos que uilizan, sho su
perspaciva epistemolbgica, el interés tatrico que persiquen y la fomia de

aproximarse conceplualmente a la real dad humana y social.

METODOS DE INVESTIGACION CUALITATIVA, B ki sk s ke s i

para enfender |2 realdad social de la posicion idealista que resalta una
concepeion evoluva y del orden sockal. Percibe [a vida soclal como la
crealiidad comparfida de los individuos. EI hecho de que sea comparlida
detemina una realidad percibida como objetiva, viva, cambiante, mudable,
dindmica y cognoscible para todos los paricipantes en a inleraccion social

La mayor pae d los esiudies cualtativos estdn preocupados por el
contexto de los acontecimienlos, y oeniran su indagacion en aquellos espacios
en que los seres humanos se implican e interesan, evallan y experimentan
directamente. Es mds, esla invesigacion (rabaja con conlextos que son
naturales, o fomados tal y come s encuentran, mds que reconsiuidas o
modficados por el investigador. (5]

JORGE MARTINEZ RODRIGUEZ
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trayectaria profesionsl como profesor de nglés de 2 Escuels Oficialde [diomas (EOT) de Burgas, que es una de 3s
mas grandes de 3 Comunidad Autdnoma de Castila y Ledn, y como integrante del Departamento de Inglés que
cUEntz con mportante nimero de profesores. En concreto, se descrbe el irabajo realizado con cada una de esas
editonales, prestando atencion en cada caso a os siguientes aspectos: objetivos de dicha colaborzcian, descpcidn
de en que consisto el rabajo realzad, las conclusiones sabre el mismo y ls resutados fnales, para que pueda
senvir de estimul y alciente para que ofros profesores se animen a colzbararcon editonales cuzndo tengan
aportunidad de hacerl,

Papel de los Materiales Didacticos en la Ensefianza-Aprendizaie de Idiomas

Ktao y Kitzo (1997) seialan que en I enserianza de lenguas se pueden distnguircinco integrantes undamentales:
Ios alumnos, el profesor, los materales didacticos, i forma de ensefianza y 2 evaluacion,

Seqin Tominson (2012), "se considera matenal didactico aquel que se puede utilzar para faciitar el aprendizaje de
una lengua" (p. 143). Entre los matenales didacticos se pueden inclur los oros de texto, los videos o DV, as cintas
o CD de audio, programas informticos, lecturas adaptadas, tarjetas de vocabulano, juegos, paginas web,
aplcaciones para los teléfonos moviles. Todos elos tienen infuencia en el contenido y el proceso de ensefianza-
aprendizaje. A pesar de el la mayoria de los estudios que ha habido hasta el momento sobre el tem se han
centrado exclusivamente en los materiales impresos.

En apimdn de Altunght (1981, los matenzles didacticos deden ensefiara los alumnos 2 aprender; tendrian que ser
TRCUIS0S QUe 3parten ideas  actiudades para el proceso de ensefanza-aprendizaje, y deberizn praporcionzra los
docentes 3 razdn de ser de su labor profesion, Dado que los alumnos fienen distintos estios de aprendizaje, los
materiales didctcos idesles debetan tener como objetivo faclitar a estos dferentes modos de expermentar con
Ienguz. Sin embargo, |z mayota de los materiales elaborados por s edtanles se centran en infomara s suzrios
sobe los rasqos de 3 lenqua y como practicaris. En concreto Richards (20013) sefiala que os matenales didécticos
sirven de base para 3 mayor parte de los modelos de uso de a lengua que se presenta a los alumnos y que se utzan
en el 2. Esto s algo que caroboran Tomlinson et al. (2001) y Masuhare et 2. (2008) en sus articlos, enlos que
analizan métodos para 3 enserfanza del Inglés  adutos, cuando sefielan que el nterés prncinal de los bros de texta
es nclurrexglicaciones detaladas y proporconar ejercicios de practica,

Seqn Alwright (1981 lo fbros de texto resultan muy rigidos para poder ser tilzados drectzments como materal
de nstruccidn, ONeil (1982, por su parte, mantiens que los matenales didacticos se deben adecuar a 35
necesidades dz os alumnos incluso sino se han disefiado de farma especica para elos, Asimismo deben pemities
TRDBSar  preparar s clases, También tienen que resultar rentables en lo que se reflere a 3 inversion de fempo y
diero, y deben poder ser adaptados.

Alright [1981) resaltz que los matenales controlan el procesn de ensefianza-2prendizzje, mienires que O'kel
(1982) mantiene que o ayudzn, Para A Falasi (2008) los materales did3cticas pusden representar ofra forma de
contacto con el idloma ademas del profesor, Ktao y Kitao (1997) indcan que, en teori, los profesores con
expenenciz podrian ensefiar un idioma sin utiizar un ioro de texta. Sin embarga, muchos docentes no dispanen de
sficiente tiempo para elzborar matenales complementanos, motivo por el que se Imitan a sequirel lbro de teto, Por
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desgnackscomn "Procuctos WPS ML al que se purde acceder a raves del st web de a LINESCD), de
conformidan con ks tésmings esablecidho en 1 presente icencia, Ustel puede comparti, copiar, exiatr y
dlisrbuie |6 Producios WP ML y paries des hos o  terceeas personas, con fines no hueratives, Usted puede
integpar s Prodluctes WS ML, o partes de s mismos, sin modifcacide, en sus propics materales, Usted
acepta incluir 3 aribucian 4l UNESCO) mediante L mencién exuress *UNESCO”, ef nombre de los Prodhuctos,
i e tenace:al st weds e s Producton)y b fecha de publicacion. A excepeiin de lo que concieme a
dicha atribucian, Uste]notene desecho 4 usar el narbee e s UNESCD o de WIS ML ni vingin oo
acrinino, marca regirads, emblema ofical o logotipa de b UNESCO, como lampaco puede epresentar o
iludira ninguna asociacien, paimocinio, auspici o afliacitn de o con b UNESC o del programa WP ML
Ttk uso comencial de cualquiera de os Productos WPS ML o partes debos mismos queda estrictamente
oy, a mens e diche o s haga mediante | autrizacidn expresa de a UNESCO. Cusluier petiidin
velitiva 8 uio comercialy ol derecha de traduceid i os Prducton WIS ML debesd dirigine o:

publication copyrght@unesco org, Publcaciones UNESCO, 7, place de Fontenoy, 75352 Pare 07 SP Francia,

Tores b Prodhucton WP ML s proporeionan *al coma stin”. Ls UNESCD) no olvece ninguni farantia e
ningin ipo, i enplicia niimplicia, en rr|aLl'l| con el uso de oy F‘mrhtnn Wﬁ ML [n paticular, [ UNESCO)
deniega tod garania reltiv 4 la preci wanp bservar que oiras
parts, poian fener una paticipacicn en L propiedad de 1|melu(\m Puhdln WPS ML o paries e ks
iz, L UNESCO) uhri::\lus i sugiee: e ke L progiedad o el conirol de ks ko Pt o
parts cesJos e, i e o cerechos s se deriven e los misnios. L LINESCO) nio s hard responsable ante
Uste il e persinas por cudloier pérdid o dio que pudiers sobrevenir en relacidn con el uso de
Jos Productin WPS ML o de paries d bos mismos,

Lt UNESCO e resirv sus pmpim priviquim 3 inmll\i(hhy, al autorizar el arces a les Producios WPS ML,
o i en miodo alguna e derechos niremuncia aellos, AL hacer usa de os Productos WP ML, Uised
acepta que cuakquier controversia que pueela surgi ente st y L UNESCO en relciin con s mismos y que
e s e s amishosa, s snmeida a arbivae, i conformidad con el Relamento de
At e CNUDMEy dh sus eliusulas sobre s beyes aplicabls, Bl rbunal de arbitaje s tended autoridad
o b s punitivn, Cuabuier decisitin quedict el tibunalde arbitee coma resultado inal su labor
e .I|J|Im|r 0 Ca0 dumlm\!mu welimacitn o \ilsu.i serd vinculante puara Lns Partes. Lo ides ¥ opiniones
exprsadas e la publicacidn s dutory farente o punis de vist e
la UNESCD),

L s enplion en esta publicacion y a presemtacidn de s datos e en ella nlpumn na implican
toralur e posicid o parte de b UNESCED e cuanto al statutjuridicn o los paises, eriborios,
ciulades o egiones, i respecto desus autordadss, ronieras o limites,

Publicada e 2012
porl Crpnizacin el acresUnids o i, Cecl b
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B UNESCO 2012
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laborad para s UNESCO) por: Marl Teresa Lugo y Sebastin Schumann

Coordinado por hos eitores: Steven Vealoa y Mark West
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Diseis e o portad: Aunélia Mazoyer

directores de las msttuciones educativas para avudar a los estuckantes a prepararse para
realizar [a prueha en sus eléfonos celulares y proporcionar apoyo técnico durante el i del
BLamen,

D Jos 18,000 estudiantes seleccionados, alrededar de 10,000 completaron la evaluacidn.
Los esfuriantes debian introducirun codiga en su teléfono movil para recibir preguntas de
opeicn mltple y enviaban sus respuestas en forma de mensajes de texdo. Sus respuestas
fueron enviachs directamente a la base ce datos del Ministerio de Fducacidn, lo cual
aumentd considerablemente & velocidad con la que los resulfados porian ser procesadlos, A
st vez, dado que los estudiantes ulizaron sus propios teléfonos maviles para fomar el
eamen, el cost  as mecesicades de recursos humanas para la distnbucian de fa evaluacion
st redujeron sustancialmente. Los resultados del examen, asi como una evaluacian de los
metodos uflizados para su adminisracion, a0n no estin disponibles al piblico; sevan parle
de un futuro informe a ser publicaco por el Ministerio de Fducacion de Paraguay.

LA MEJORA DE LA ENSENANZA Y EL APRENDIZAJE: BridgelT
y Seeds of Empowerment (varios paises)

La mejora e Jos procesas de enmﬁamyuﬂﬂuhﬁmkhﬁﬂmdﬂﬂ
o esfuerans e aprenclizaje mil. Muchas iniciativasde aprendizaje mal en América
Latina buscan aprovechar L portabildad, a ubicuidad y a conecividad proporcionada por
s fecnologias méviles para aumentar el acceso de estudiantes y profesores a oportunidades
educaivas y mejorar a calidad de las experiencias de aprendizaje. Los res proyectos
seleccionados en esta seccion se centran especificamente en la mejora de a calidad
edlucativa en grupos sacio-econdmicos desfavorecidos v otras poblaciones vulnerales en 3

regiin.

Lios primeros dos proyecios fueron lanzados por BricgelT, una iniciativa global impulsada por
Nokia, |z Fundatin Pearson, el Programs de Naciones Unicas para el Desarolln (PNLID)y
la Fundcicn Intermacional de a juventud (IYF), que busca propiciar [ mejora de a calidad
educativa a través ciel uso y el aprovechamiento de dispositivos miviles en el aula. Todos los
proyectos de Bridgel T focalizan en la formacicn y el desamollo profesional docente. Los
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Uniix.

Los requisitos de desarrollo para Android exigen el uso del JDK (Java
Development Kit) en su version 8.

El desarrollo para aplicaciones Android se realiza de forma comin en Java,
aunque existe a posibilidad de realizar parte de una aplicacidn mediante otros
lenguajes mediante el set de herramientas NDK (Native Development Kit)
aunque no es recomendable debido a que aumenta la complejidad del
desarrollo de las aplicaciones.

Siquiendo las recomendaciones de Google el proyecto usara el lenguaje de
desarrallo Java.
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itana  Ayuda

paraaprovechar las posibilidades de coadyuvar a la generacion

Que es deber de esta Cartera de Estado garantizar los principios de eficacia y eficiencia de
las acciones técnicas, administrativas y pedagdgicas en los diferentes niveles de gestion
y modalidades del Sistema Nacional de Educacion.

En uso de las atribuciones que le confiere los articulos 154 numeral 1 de Ia Constituci6n de la
Repiiblica del Ecuador, 22 literales t) y u) de la Ley Organica de Educacion Intercultural y 17
del Estatuto del Régimen Jurfdico y Administrativo de la Funcion Ejecutiva,

ACUERDA:

Expedir las siguientes REGULACIONES PARA EL USO DE TELEFONOS CELULARES EN LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS

Articulo 1.- Los teléfonos celulares, al igual que otros recursos tecnologicos de informacion y
comunicacién, pueden ser empleados como instrumentos opcionales generadores de

aprendizajes dentro y fuera del aula.

Articulo 2. Los teléfonos celulares no son recursos obligatorios ni deben ser considerados
por estudiantes o padres de familia como dtiles escolares,

La necesidad de proveer teléfonos celulares al estudiante debe ser evaluada por el respectivo
padre, madre de familia o representante legal, quien debe acordar con aquel sus reglas de
uso. Las reglas que se fijen deben enmarcarse en la esfera de su convivencia, de un consumo
critico de la tecnologfa y en vinculacién con las responsabilidades de los nifios, ninas 0
adolescentes en sus hogares y en las instituciones educativas.

Articulo 3.- La utilizacién de teléfonos celulares en ¢l aula, para fines pedagdgicos, serd
autorizada por el docente dnica y exclusivamente a estudiantes de Educacion General Bdsica
supertor y Bachillerato.

Su utilizacion se realizard dentro de actividades especificamente preparadas por los docentes
y segiin el plan de clase.

Articulo 4.- Los Codigos de Convivencia recogeran acuerdos y regulaciones especificas sobre
¢l buen uso de los teléfonos celulares y otros recursos tecnolégicos, al interior de la

Av. Amazonas No. 34-451 y Juan P. Sanz Telf. 3961500 yoww.educaciongob.eC 2
Quito DM - Ecuador
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DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS Y TECNOLOGICAS CON
APRENDIZAJE MOVIL

Luis Vargas Mendoza, Marcela Georgina Gémez Zermefio, Rosa de Lourdes Gomez Zermefio
RESUMEN

Esta articulo presenta los resultados de un estudio sobre el desarrollo de las habilidades cognitivas y tecnoldgicas promovidas por un
proyecto de aprendizaje mévil entre estudiantes de nivel licenciatura. Para el andlisis se usd la perspectiva cualitativa y el tipo de
disefio de investigacion es un estudio de casos. Para la recoleccion de datos se emplearon entrevistas con un muestreo de maxima
variacion, la observacion directa de plataformas y recursos, v |3 aplicacion de cuestionarios a profesores v estudiantes. Los resultados
muestran que no todos los cursos promueven el desarrollo de todas las habilidades de pensamiento de acuerdo a la Taxonomia
revisada de Bloom. Pero si que existe una tendencia en |as plataformas més enriquecidas para que el alumno realice tareas cognitivas
de orden superior con su dispositivo, En general, hay una mayor cantidad de recursos digitales que apayan los niveles de
pensamiento medio y superior, pero la mayoria de los cursos promueve las que corresponden al nivel basico. Ademas, se identificd
una preferencia de ciertas habilidades cognitivas influenciada tanto por el disefio instruccional de |a plataforma como por a naturaleza
misma del curso. Con las habilidades tecnoldgicas ocurre algo similar, las mds destacadas tienen que ver con buscar, filtrar y usar
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