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2. PRESENTACION DEL PROYECTO
2.1. Planteamiento del Problema o Diagnostico

La sociedad del siglo XXI se encuentra en una constante transformacion, se
evidencia su desarrollo en todos los ambitos que la componen: la cultura, la ciencia, la
politica, el arte no han estado alejados a este cambio y menos la educacion. Por ello, si
se toma este Ultimo campo, la educacion en la escuela debe propender por el desarrollo
de competencias en los estudiantes —como las “habilidades del siglo XXI"- que les
permitan adaptarse a dichos cambios y asumir con compromiso los desafios que la

sociedad les demande. Mateo (2021) afirma:

La habilidad que tengamos para dominar esas habilidades puede marcar la dife-
rencia en nuestro desempefio econémico, como individuos y como sociedades, en
términos de nuestra capacidad colectiva para prosperar, innovar y formar

ciudadanos responsables y activos para enfrentar los desafios del siglo XXI. (p.15)

Ahora bien, se presentan evidencias que muestran que los estudiantes no estan
alcanzando las “habilidades del siglo XXI”. Segun Henriquez y Sotomayor (2020),
basandose en el andlisis curricular ERCE 2019 —dado a conocer por el Laboratorio
Latinoamericano de Evaluacion de la Calidad de la Educacion (LLECE) de la Unesco— un
alto porcentaje de estudiantes de los paises de América latina y el Caribe no se apropian
de los saberes y habilidades minimas esperadas para su etapa de formacion, resultando
una crisis en el aprendizaje. Lo anterior, se corrobora en el informe dado por Bos, Elias,
Vegas, y Zoido (2017) como resultado de la evaluacion de habilidades sociales —realizada
en la prueba PISA en el afio 2015- donde los estudiantes de los paises de América Latina
tienen un bajo desempefio en el desarrollo de estas habilidades. En el caso de Colombia,
por ejemplo, se observa que esta en el puesto 46 de entre los 51 paises que participan.
Lo anterior preocupa porque refleja que los estudiantes no estan adquiriendo las
habilidades para la vida que los capacita para participar plenamente en la sociedad del
siglo XXI, respondiendo o adaptandose a los cambios que ocurren y, por tanto, la brecha

de desigualdades y la pobreza entre paises latinoamericanos sigue acrecentando.
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La problemética sobre la falta de desarrollo de habilidades en los estudiantes no
es ajena a los contextos que en la presente investigacion se sitan, siendo dichos
espacios la Institucion Educativa Francisco de Paula Santander del municipio de Ospina,
Narifio, y la Institucion Educativa Municipal Carlos Lozano y Lozano del municipio de
Fusagasugda, Cundinamarca, porque, pese a que se ha trabajado en las competencias
bésicas y especificas de cada &rea de conocimiento y en el fomento de las competencias
ciudadanas, aun no hay evidencia de la inclusion de “las habilidades del siglo XXI” como
parte integral del curriculo, ni de una evaluacion que manifieste el grado de apropiacion
por parte de los estudiantes. Por lo tanto, se hace necesario que los docentes como
agentes educativos y de cambio, tengan en cuenta que se debe frenar este problema,
implementando su desarrollo desde los procesos educativos.

De acuerdo con el Ministerio de Educacién Nacional (MEN), la educacién se debe
basar en el desarrollo de competencias eficaces para contribuir a enfrentar las exigencias
del siglo XXI. En lo referente a los conocimientos, las habilidades, las actitudes y los
valores, la interaccion con los otros. Estas competencias les permitirdn a los estudiantes
comprender, interactuar y transformar el mundo en el que viven (MEN, 2009).

Para lograr este propdésito, es conveniente tener en cuenta las orientaciones dadas
por la UNESCO (2017), consistentes en una serie de acciones a realizar desde la escuela
para el fomento de estas habilidades como la flexibilizacion del curriculo, la utilizacién de
metodologias que contribuya a un aprendizaje significativo y el uso de las TIC en los
procesos educativos.

Si se habla de la flexibilizacién del curriculo, en este espacio se trabaja en la
transversalidad de las areas de Ciencias Naturales e Inglés, mediante el desarrollo del
enfoque Ciencia, Tecnologia y Sociedad (CTS), planteando un curriculo que tome en
cuenta el contexto de los estudiantes, mediante teméticas interdisciplinares que les
permita tomar decisiones acertadas en relacion con el impacto que generan la ciencia y
la tecnologia en la sociedad. Ademas, este tipo de enfoque se debe articular con una
metodologia activa que posibilite el aprendizaje como el Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP), a fin de promover el fomento de habilidades como la colaboracion, el
pensamiento critico, la resolucion de problemas, la creatividad, y la comunicacion en el

estudiante (Sanchez y Ramis, 2004).
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Por otra parte, teniendo en cuenta que muchas de las transformaciones de la
sociedad del siglo XXI se deben al auge de los avances tecnoldgicos, la propuesta
mostrada en esta investigacion fomenta el uso de las TIC como recurso educativo
mediante la incorporacion de una App educativa, siendo uno de sus fines facilitar el
acceso al conocimiento a los estudiantes y al generar espacios de aprendizaje dinamicos,
flexibles, participativos y colaborativos. Por otra parte, debido a la dificultad en el acceso
al servicio de conexion a internet que se evidencié por ocasion de la pandemia debido al
COVID-19, es necesario facilitar el uso del aplicativo mévil en modo offline, pues permite
que mas estudiantes accedan al desarrollo de competencias tecnoldgicas Yy

comunicativas.
2.2. Formulacion o Pregunta de Investigacién

¢A través de una aplicacion educativa es posible que los estudiantes de grado
undécimo puedan desarrollar las competencias comunicativas en el inglés y las
competencias cientificas en las ciencias naturales y que, adicionalmente les sirva como
instrumento para la experimentacion y la resolucién de problemas de su entorno bajo la

metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)?
2.3. Antecedentes

Las investigaciones realizadas acerca del uso de las aplicaciones mdviles
educativas en el aula adn son recientes y tienen un caracter exploratorio, mas adn, si se
considera la utilizaciébn de aplicaciones moéviles que permitan la transversalidad de
diferentes areas del conocimiento, motivo de la presente investigacion. En cuanto al uso
de aplicaciones moviles educativas en el aula, Molinas (2015) se planteé el objetivo de
identificar la opinion de profesores y estudiantes de secundaria sobre el uso de recursos
TIC y aplicaciones méviles educativas en el aula. Para ello, realiz6 una encuesta de tipo
Likert a una muestra conformada por 139 profesores de centros publicos y privados y 20
estudiantes de educacion secundaria obligatoria. Dentro de los resultados, Molinas
menciona que los profesores y estudiantes estarian dispuestos a utilizar estas

aplicaciones en el aula, pero que, la falta de conocimiento sobre la funcionalidad de una
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aplicacion movil resulta un obstaculo para que esto sea posible. Ademas, Molina observé
que las aplicaciones méviles se usan como elemento de apoyo y refuerzo a las clases
tradicionales y no como una parte integral del sistema educativo.

En lo que concierne a la utilizacion de aplicaciones moviles educativas como
recurso de ensefianza - aprendizaje en el area de Ciencias Naturales, se encuentra el
trabajo de investigacién realizado por Castro (2018), quien da a conocer que los
estudiantes lograron mantener la motivacién y el interés en el desarrollo de las diferentes
actividades realizadas en el aula por medio de una aplicacion movil, principalmente, de
aquellas que se requiere de un trabajo colaborativo. Se evidencié por parte del
investigador que los estudiantes alcanzaron un aprendizaje significativo.

Asi mismo, se encuentra la propuesta de Tudorie, Vallés-Planells, Gielen y Galiana
(2020), quienes plantean la utilizacion de la aplicacion movil APP GROW GREEN, la cual
contiene diferentes recursos multimedia y actividades de gamificacion, con el fin de
fomentar en los estudiantes conciencia ambiental y el aprendizaje de la biodiversidad
local. Segun los autores, los retos propuestos en la App educativa permiten que se genere
un ambiente de aprendizaje agradable, contribuyen al desarrollo de las funciones
didacticas como: la orientacion de la atencion, la evaluacion y la recapitulacion, el fomento
de la cooperacion y la interdependencia, y el desarrollo de competencias especificas y
transversales relacionadas con el tema de la biodiversidad.

En el caso de aplicaciones méviles educativas para el aprendizaje del inglés, se
tiene el trabajo realizado por Salazar y Sandoval (2019) que se enfoca en la utilizacion
de la App educativa “English Pronunciation” para el desarrollo de competencias orales en
el area de inglés en estudiantes del nivel de primaria. Como resultados de la investigacion
encontraron que el uso de esta App permite que se mejoren las competencias orales, al
existir un mejor desempefio académico de los estudiantes en la prueba final que
realizaron (después del uso de la aplicacion) en relacion con la prueba diagndéstica (antes
del uso de la aplicacion). En concordancia al estudio realizado por Molinas (2015), los
autores encontraron dentro de sus resultados que, a pesar de que las aplicaciones
moviles favorecen el aprendizaje de una manera significativa, éstas solo se usan de
manera complementaria a los métodos tradicionales, los cuales aun predominan en el

aula, por ende, recomiendan no solo el uso de las tecnologias en el proceso de
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aprendizaje, sino que se reconozca las potencialidades que estas tecnologias pueden
llegar a tener en el modo de aprender de los nativos digitales.

En el tema de transversalidad de las areas de ciencias naturales e inglés, en las
investigaciones trabajadas hasta el momento, no se encontrd evidencias que permitan
adentrarnos a este topico, si permitieron analizar el uso de las TIC, pero no como se
propone en este proyecto de investigacion: que el recurso sirviera como soporte a una
metodologia activa ABP. Sin embargo, una referencia cercana lo encontramos en el
trabajo de investigacion realizado por Orcero, Moreno y Risuefio (2017), en donde se
muestra que los estudiantes lograron apropiarse de teméticas propias del area de
ciencias naturales y mejorar su competencia comunicativa en el idioma inglés al utilizar
recursos (TAC) Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento en el aula para tal
propésito, también se logré mantener un alto grado de participacién por parte de los

estudiantes durante el periodo que se desarrollo la investigacion.

2.4. Objetivos

2.4.1. Objetivo general

Crear una estrategia pedagogica por medio de una aplicacién mévil educativa que
permita a los estudiantes de grado undécimo fortalecer las competencias comunicativas
en el inglés y cientificas en ciencias naturales bajo el enfoque Ciencia, Tecnologia y

Sociedad CTS y la metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas ABP.

2.4.2. Objetivos especificos

« Analizar las estrategias pedagogicas que integren las areas de inglés y ciencias
naturales, mediante el enfoque CTS y la metodologia del ABP.

« Disefiar e implementar una aplicacion movil educativa, que soporte las estrategias de
aprendizaje para integrar las areas de inglés y ciencias naturales, mediante el enfoque
CTS y la metodologia del ABP.

o Analizar el impacto del proyecto por medio de la creacién de instrumentos de analisis
y evaluacién de la metodologia ABP y de las estrategias de aprendizaje de manera

cuantitativa.
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3. JUSTIFICACION

A lo largo de los ultimos afos, el uso de las aplicaciones moviles en educacion ha
ido ganando popularidad e incrementando su estudio y exploracion. Sin embargo, con
frecuencia es ignorado la préctica y uso experimental del recurso en contextos reales de
aprendizaje, posiblemente, debido a las acostumbradas préacticas pedagdgicas con
esquemas tradicionales que desconocen factores socio-pragmaticos que benefician
significativamente el aprendizaje de los estudiantes y permiten el desarrollo de
competencias comunicativas y cientificas necesarias para hacer frente a ambientes
laborales competitivos, resolucién de problematicas y mejor desempefio en el mundo
globalizado.

Consecuentemente, la presente investigacion se centra en estimular la practica y
experimentacion de los estudiantes de grado undécimo estableciendo una conexion entre
lo que los estudiantes aprenden en el colegio y lo que vivencian fuera de él. Actualmente,
los jovenes acceden a la informacion de forma sustancialmente diferente a la conocida
por la generacion inmediatamente anterior; se han involucrado en el uso de las TIC no
solamente como consumidores, sino que progresivamente se han convertido en
productores de contenido relevante. Aprovechando el valioso potencial creativo e
investigador de esta poblacién se propone un aplicativo que permita el desarrollo de sus
competencias tanto disciplinares como transversales y trascienda hacia escenarios
reales donde se enfrentan probleméaticas ambientales que afecten el entorno de los
jovenes e interactlen colectivamente para crear y compartir soluciones concretas por
medio de la metodologia ABP. En las investigaciones realizadas hasta la fecha se carece
de un referente concerniente al uso de las aplicaciones méviles educativas que
relacionen de manera transversal las areas de ciencias naturales e inglés mediante una
metodologia activa, por lo tanto, la presente investigacion es exploratoria y no se refiere
a investigaciones o autores que la soporten en este aspecto.

En relacion con el desarrollo interdisciplinar se pretende combinar las ciencias
naturales e inglés al contexto y realidad social de los estudiantes de grado undécimo,
buscando favorecer la adquisicion de competencias de tipo metodoldgico y comunicativo

en ambas asignaturas.



APP EDUCATIVA PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS ... 16

4. REFERENTE TEORICO

4.1. Las aplicaciones moviles

El continuo avance de la tecnologia incide en la vida de las personas al proveerles
de diversos recursos tecnoldgicos que les permite la realizacion de diferentes actividades
de la vida cotidiana. Entre estos recursos, se encuentran las aplicaciones moviles,
Vézquez-Cano (2015) define las aplicaciones méviles como pequefios programas
informaticos que posibilitan a los usuarios realizar diversas tareas, cuando estos son
descargados e instalados en un teléfono inteligente o una tableta.

Generalmente, las aplicaciones maoviles se descargan e instalan desde las tiendas
de aplicaciones modviles. Asi, las tiendas de Google Play Store, CodeNgo, AppBrain,
SlideMe, Mobile y Aptoide permiten descargar e instalar aplicaciones para dispositivos
moviles con sistema operativo Android y las tiendas App Store, Cydia, Appland permiten
descargar e instalar aplicaciones para dispositivos moviles con sistema operativo 10S.
Otra forma de instalar las aplicaciones moviles para dispositivos moviles con sistema
operativo android es a partir del archivo Android Application Package, (apk), que es un
archivo que contiene todos los cédigos, imagenes y medios necesarios para ejecutarse
en un dispositivo movil. Solo basta con tocar dicho archivo desde un dispositivo moévil y
conceder todos los permisos necesarios para que la aplicacibn se instale
automaticamente en el dispositivo movil. También se puede generar un codigo QR del
archivo apk de la aplicacion el cual, al ser escaneado desde el dispositivo movil, instala
la aplicacibn de manera automatica. También se deben conceder los permisos

necesarios para su instalacion.
4.1.1. Tipos de aplicaciones moviles

Las aplicaciones moviles se pueden clasificar teniendo en cuenta el sistema
operativo del dispositivo mévil donde se va a instalar o teniendo en cuenta el enfoque o
campo especifico en el que se vaya a utilizar.

Considerando el sistema operativo del dispositivo movil, Lopez (s.f.), define tres

tipos de aplicaciones moviles:
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Las aplicaciones nativas: se desarrollan bajo un lenguaje de programacion
especifico que debe ser compatible con el sistema operativo que posea el teléfono
movil. Por lo tanto, este tipo de aplicaciones soélo se pueden utilizar en un dispositivo
gue cuente con el sistema operativo para el cual fue desarrollada y permiten el acceso
al hardware del dispositivo. Asi, para crear una aplicaciéon maovil para dispositivos con
sistema operativo “android”, se puede utilizar el lenguaje de programacion java. En
cambio, para un teléfono mavil con sistema operativo 10S se puede utilizar el lenguaje
de programacion Swift para realizar la aplicacion movil.

Las aplicaciones Web App: se desarrollan con lenguajes mas generales, como el
HTML, Javascript y CSS. Estos lenguajes posibilitan la programacién de la app movil,
sin tener en cuenta el sistema operativo del dispositivo mévil donde se ejecutara. De
esta forma, no se hace necesario crear varias aplicaciones, ya que pueden usarse en
diferentes dispositivos.

Las aplicaciones Web App nativas: son aplicaciones mixtas es decir la combinacion
de las App nativas y las Web App. Estas apps se desarrollan con los lenguajes propios
de las web apps, que garantiza su uso en diferentes dispositivos moviles, pero

también posibilitan el acceso al hardware del dispositivo.

Segun el enfoque en que se vaya a utilizar, se encuentran las aplicaciones méviles

sociales, las aplicaciones moéviles de creacion, las aplicaciones moéviles educativas e

informativas, las aplicaciones maviles productivas y las aplicaciones moviles de juegos

(Categorias de Aplicaciones Mdviles que existen, 2019).

4.1.2. Plataformas para el desarrollo de aplicaciones mdviles sin necesidad de

conocer lenguajes de programacion

El desarrollo de una aplicacién mévil se realiza mediante codificacién, utilizando

lenguajes de programacion que dependen del sistema operativo del dispositivo movil

donde se desee ejecutar la aplicacion. No obstante, existen plataformas que permiten el

desarrollo de aplicaciones mdviles de manera intuitiva y sin necesidad de conocer los
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lenguajes de programacion. Entre estas aplicaciones se encuentran Mobincube,
Dropsource, Thunkable, Andromo y AppGeyser.

Dentro de las anteriores plataformas, AppGeyser permite convertir los contenidos
elaborados en eXelearning y exportados como sitio web zip, en una aplicacion maovil que
se puede ejecutar en dispositivos con sistema operativo Android. Durante este proceso,
AppGeyser genera el archivo apk de la aplicaciéon movil que posteriormente, se puede
compartir a través de un codigo QR para ser descargado e instalado en el teléfono

movil.
4.1.3. Aplicaciones méviles mas utilizadas

Partiendo del hecho de que una vez instaladas las aplicaciones méviles en un
dispositivo, éstas permiten el acceso a su contenido sin necesidad de realizar su
basqueda en internet y en muchas ocasiones sin una conexién de red, hace que las
aplicaciones moviles tengan un sinnimero de funcionalidades dentro del campo en el que
se las utilice y que sean uno de los programas informaticos de mayor uso por parte de
los usuarios de telefonia moévil. En consecuencia, la investigacion realizada por AppsFlyer
(2021) en los paises de América Latina de habla hispana -entre los cuales se encuentra
Colombia- muestra que el numero promedio de descargas de aplicaciones moviles
durante el primer semestre del aflo 2021 tuvo un crecimiento del 15% respecto al afio
2020. Siendo las aplicaciones maviles de finanzas, negocios y estilos de vida las que
mayor cantidad de descargas presentan con un incremento -en el primer trimestre del
afio 2021- del 75%, 50% y 45% en relacion al afio 2020. En el caso de las aplicaciones
moviles educativas, se registré un crecimiento del 40% en su niumero de descargas en el
afo 2021 con respecto al afio 2020. Dado el auge que tienen las aplicaciones méviles y
su acogida por parte de los usuarios de telefonia movil, se hace necesario su exploracion

COMo un recurso educativo.

4.1.4. Aplicaciones méviles educativas

Hoy en dia, es indudable el beneficio que genera el uso de las herramientas

tecnoldgicas en los procesos de aprendizaje y, dentro de estas herramientas se hace
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necesario explorar el uso de los dispositivos moviles, a través de una aplicacion movil
educativa, como recurso para el aprendizaje. Segun Vazquez-Cano (2015), se debe
aprovechar la difusion que tienen en la actualidad los dispositivos moviles para su
utilizacién en la adquisicion y construccion de conocimiento. Ademas, considera que es
una estrategia que ayuda a responder exclusivamente a las necesidades y estilos de
aprendizaje de los estudiantes. Por su parte, Brazuelo y Gallego (2011, como se citd en
Brazuelo y Gallego, 2014) consideran que el aprendizaje por medio de dispositivos
moviles ayuda a los estudiantes a la construccion del conocimiento, la resolucion de
problemas y el desarrollo de habilidades diversas de forma autbnoma y ubicua. Sumado

a lo anterior, se presentan las siguientes caracteristicas del aprendizaje movil:
* Ubicuo: posibilidad de acceso desde cualquier lugar y momento.

* Flexible: se adapta a las necesidades de cada uno.

» Portable: su tamafio permite la movilidad con el usuario.

* Inmediato: posibilidad de acceso a la informacion en cualquier momento.

» Motivante: su uso potencia la motivacion en el usuario.

» Accesible: en comparacion con otras herramientas su coste es mas bajo.
 Activo: potencia un papel mas activo en el alumno.

» Conectividad a internet: permite el acceso a la informacién en la red.

» Acceso a App: permite la utilizacion de diversas Apps, para el aprendizaje, produccion
de contenido, etc.

» Sensores multifuncién: dispone de sensores tipo acelerémetro, GPS, camara, etc.,
gue pueden enriquecer los procesos de aprendizaje.

» Personales: son propios de cada usuario, existe una relacion personal hacia el mismo.

« Pantalla tactil: permite otra serie de utilidades. (Universidad Politécnica de Madrid,
2012, p.4)

Ahora bien, considerando las ventajas de los dispositivos moviles en el aprendizaje
y teniendo presente que la introduccién de esta tecnologia en el aula no radica en solo

Su uso sino en el sentido pedagdgico que se pueda generar con la misma, se presentan
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nuevos desafios para los docentes, como el de realizar propuestas encaminadas a incluir
las aplicaciones moéviles educativas como recursos para la ensefianza que garanticen un
aprendizaje significativo. En consecuencia, Vazquez-Cano (2015) plantea que antes de
incluir un dispositivo mévil en el aula, se debe realizar un cambio de tipo metodoldgico en
el disefio de las programaciones didacticas, las cuales deben enfocarse en las
habilidades de los estudiantes. Lo anterior es muy importante, ya que permitira a los
estudiantes tomar un rol activo, al involucrarse en la realizacion de un trabajo
colaborativo, activando su participacion y motivacion. Para ello, en esta investigacion se
propone el disefio de una aplicacibn movil educativa que soporta estrategias de
aprendizaje bajo un enfoque en ciencia, tecnologia y sociedad (CTS) y una metodologia

activa como lo es el aprendizaje basado en problemas.

4.2. Enfoque ciencia, tecnologia y sociedad (CTS)

Desde la UNESCO se ha venido insistiendo acerca de la importancia de los
avances de la ciencia y la tecnologia para disminuir las brechas de desigualdad de las
poblaciones y lograr que su desarrollo sea mas justo y equitativo. Para lograr este
propasito, es necesaria la ensefianza tanto de la ciencia como de la tecnologia desde los
niveles basicos del sistema educativo, que garantice a los estudiantes una formacion
cientifica y tecnolégica de calidad. Sin embargo, el analisis que presenta Furman, M.
(2018) muestra que, en Ameérica Latina un alto porcentaje de estudiantes no estan
logrando los saberes y competencias cientificas durante su educacion basica. Ademas,
Furman citando a Valverde y Naslund-Hadley, (2010), analizan que uno de los factores
gue explican esta situacion se debe a la organizacién del curriculo de ciencias, ya que en
muchos casos no se evidencia la articulaciéon de los contenidos con el aprendizaje de
habilidades y, que a su vez, incluya una reflexion sobre la relacion entre la ciencia,
tecnologia y sociedad. Por otra parte, Furman muestra que otro factor esta relacionado
con las estrategias de aprendizaje que se utilizan en las aulas, ya que estas se basan en
la trasmision del conocimiento de una manera enciclopedista, lo que conlleva a que los

estudiantes adopten un rol pasivo.



APP EDUCATIVA PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS ... 21

Ahora bien, para superar estos obstaculos se plantea un cambio de enfoque en el
proceso de ensefianza de la ciencia y la tecnologia, que les permita a los estudiantes
asumir un rol activo durante su aprendizaje e incluso les contribuya, no solo al aprendizaje
conceptual de contenidos, sino a desarrollar sus habilidades cientificas y comunicativas.
Para dar respuesta a este requerimiento se plantea la inclusion del enfoque Ciencia,
Tecnologia y Sociedad (CTS).

El objeto de estudio del enfoque Ciencia, Tecnologia y Sociedad (CTS) esta
constituido por los aspectos sociales de la ciencia y la tecnologia en lo referente a los
factores sociales que influyen sobre el cambio cientifico-tecnolégico y las consecuencias
sociales y ambientales (Garcia, et al., 2001, p.119). Desde esta perspectiva, el enfoque
CTS se puede considerar desde dos aspectos, el primero que relaciona la manera como
influye la sociedad sobre los avances cientificos y tecnoldgicos, y el segundo reflexiona
como se ve afectada la sociedad con el desarrollo tecnologico-cientifico.

Aunque la inclusion del enfoque CTS en la educacion basica secundaria, en paises
latinoamericanos es aun incipiente, Osorio, C. (2002), muestra que este enfoque se
puede implementar en los programas educativos bajo tres modalidades: injerto CTS,
ciencia y tecnologia a través de CTS y CTS puro. El injerto CTS consiste en afiadir un
contenido temético CTS para ser abordado desde el area de ciencia naturales o el area
de tecnologia. En cambio, la modalidad de ciencia tecnologia a través de CTS busca que
desde el curriculo se estructuren todos los contenidos de ciencia y tecnologia por medio
de una orientacion CTS. Por otra parte, la modalidad CTS puro, trata de mejorar las
explicaciones sociales sobre la ciencia y la tecnologia a través del estudio de temas CTS
enfocados en aspectos sociales y filoséficos de la ciencia y la tecnologia.

Por otra parte, para desarrollar este enfoque, es importante considerar algunos
aspectos como la seleccion del contenido CTS a trabajar en el aula y la seleccion de las
estrategias de aprendizaje con las cuales se piensa abordar dicho contenido. Para la
seleccién del contenido CTS, Iglesia, M. (1997) plantea algunos criterios entre los que
considera tratar tematicas relacionadas con el contexto de los estudiantes y que sean
aplicables al mismo, asi como de escoger tematicas que sean del interés de los

estudiantes y les cause entusiasmo. En cuanto a las estrategias de aprendizaje, Iglesia
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propone el trabajo en grupo, el aprendizaje colaborativo, la resolucién de problemas, el
debate, las controversias, entre otras.

Si consideramos el caso de Colombia, bajo las orientaciones del Ministerio de
Educacion Nacional, se incluye el componente CTS como parte del area de Ciencias
Naturales, el cual propone diferentes teméticas CTS de caracter interdisciplinar, que se
deben desarrollar a partir del conocimiento cientifico. El objetivo es formar estudiantes
gue sean capaces de reflexionar y actuar sobre el impacto que genera la ciencia y la
tecnologia en la sociedad, fomentando de esta manera su pensamiento critico y la
responsabilidad que deben tener en la construccion de la sociedad (ICFES, 2013).

Teniendo en cuenta el caracter interdisciplinar de las teméticas que hacen parte
del componente CTS, es posible la integracién de otras areas de conocimiento para su
trabajo en el aula. Para el propdsito de esta investigacion, se propone su desarrollo de
una manera transversal que involucra las areas de Ciencias Naturales e inglés buscando
ademas del desarrollo de las competencias cientificas el desarrollo de las competencias
comunicativas en inglés. En cuanto al contenido se selecciona la temética de
contaminacion ambiental considerando el contexto de los estudiantes y las estrategias
de aprendizaje que se enmarcan en el trabajo en grupo, la solucién de problemas, el
debate, todo ello por medio de la metodologia activa del aprendizaje basado en
problemas y soportado bajo una aplicacion mévil educativa, de la cual se hablé en el

apartado anterior.

4.2.1. Competencias cientificas

En el apartado anterior se abordd sobre la importancia de incluir la ensefianza de
la ciencia en el sistema educativo basico, con el fin de que los estudiantes fortalezcan
sus competencias cientificas. En consecuencia, las politicas de educacion en Colombia
consideran importante que los estudiantes se formen en estas competencias y desde el
Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2004), se presenta la Guia N° 7 que contiene
los estandares basicos de competencias donde se brinda una orientacion para que se

desarrollen estas competencias desde el area de Ciencias Naturales.



APP EDUCATIVA PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS ... 23

Por su parte, el ICFES (2019) presenta las siguientes competencias cientificas
especificas, que deben ser desarrolladas en el aula: “identificar, indagar, explicar
fendmenos, comunicar, trabajar en equipo, disposicion para aceptar la naturaleza abierta,
parcial y cambiante del conocimiento y disposicion para reconocer la dimension social del
conocimiento y para asumirla responsablemente” (p.14). Las anteriores competencias
deben ir encaminadas a formar estudiantes que sean competentes cientifica y
tecnolégicamente, que les permita ser miembros activos de una sociedad, donde la
ciencia debe responder a sus necesidades y desafios.

Por otra parte, el desarrollo de estas competencias requiere la introduccion de
nuevas metodologias de aprendizaje en el abordaje de las ciencias
naturales. Anteriormente, ya se analiz6 su fomento a partir del enfoque Ciencia,
Tecnologia y Sociedad. Pero también es importante considerar el uso de las Nuevas
Tecnologias de la Informacion y la comunicacion (TIC) para lograr este proposito, que se
pueden llevar a cabo con la ayuda de una aplicacion mévil educativa, la cual servira de
soporte para la inclusion de actividades bajo la metodologia ABP; de esta forma, facilitar
a los estudiantes la apropiacién de la tematica, contaminacién ambiental y, a su vez,

contribuir al fomento de sus competencias cientificas.

4.2.2. Competencias comunicativas

Hasta hace unos afios, el conocimiento de la gramatica era considerada como
parte esencial en el proceso de ensefianza-aprendizaje de un idioma. Sin embargo, hoy
en dia ya no se centra desde el punto de vista gramatical y sintactico, sino desde su uso
funcional o intencidbn comunicativa. Se promueve la pragmatica y la interaccion real que
permita a los jovenes desarrollar su interés y motivacién hacia el aprendizaje de una
segunda lengua y de su competencia comunicativa, frente a las condiciones del mundo
globalizado actual.

De acuerdo con el Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2006) y su Guia N° 22,
Estandares de ensefianza-aprendizaje en idioma extranjero-inglés, el Gobierno
Colombiano estd comprometido con brindar las condiciones necesarias para que los

estudiantes desarrollen sus competencias comunicativas en la lengua. En dicho
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documento se destaca, la importancia de lograr que los jévenes tengan un buen nivel de
inglés y de orientarlos hacia mejores oportunidades de ser competentes en diferentes
aspectos de su vida tales como; la educacion, el trabajo y a favor de la construcciéon de
una nacion competitiva con proyeccion hacia el ambito internacional.

En concordancia con la anterior propuesta del MEN vy la aparicién de nuevos
enfoques, maneras de comunicacion y de interrelacion en la sociedad, producto de la
pandemia, se forman las recientes generaciones de docentes en el pais, cuya meta es
incorporar a su practica pedagogica en el aula, modelos digitales, dinamicos,
consecuentes con la realidad del mundo y auspiciadores de cambios positivos entre los
jovenes, con el objetivo que puedan llegar a transformar e impactar en gran medida su
colegio, familias y entorno en que se desarrollan. Lo anterior, coincide con las politicas
de innovacion en Colombia presentadas en el documento Competencias para el
desarrollo profesional docente TIC. (MEN, 2013)

Con frecuencia se utilizan textos, grabaciones, material auténtico y actividades que
logran recrear con fidelidad el contexto y realidad fuera del aula. Sin embargo, el reto
mayor para los docentes comprometidos con la formacién de los estudiantes del siglo
XXI se centra en poder incorporar las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién TIC
a su quehacer pedagégico, lograr que el estudiante de hoy, tenga la ventaja de abordar
su aprendizaje de forma flexible y autbnoma en ambientes virtuales que se ajusten a su
ritmo y nivel de competencia. Es decir, le corresponde al docente intentar disefiar
ambientes en donde favorezca el aprendizaje autorregulado y autogestionado del
estudiante, incorporando al aula actividades que desarrollen sus habilidades y

competencias comunicativas en el inglés, desde una mirada futurista e innovadora.

4.3. Transversalidad educativa.

La transversalidad es una estrategia con enfoque global en donde establece una
relacion entre lo procedimental-didactico y articula los saberes de los diferentes &mbitos
del aprendizaje. Asimismo, da sentido a los aprendizajes disciplinares en temas
relacionados con el medio ambiente, el autocuidado, la afectividad, la prevencion, la

convivencia democratica y la sexualidad. En Colombia, se define en la Ley General de
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Educacién (MEN, 2014) la inclusion obligatoria de contenidos y ejes transversales en
relacion con la proteccion del ambiente, la sexualidad, los Derechos Humanos (educacion
para la justicia, la paz, la democracia, la solidaridad, el cooperativismo y la formaciéon de
valores). Estos proyectos se proponen de manera dindmica dentro del Proyecto
Educativo Institucional PEI de cada colegio, con el propdsito de hacer parte fundamental
en la formacién integral de los estudiantes, interactuar de forma participativa y creativa
con el contexto. Adicionalmente, buscan generar competencias hacia la resolucion de
distintas problematicas y vivencias cotidianas de los jovenes en aspectos como el
desarrollo cognitivo, relaciones socioafectivas y vulneracién de los derechos humanos.
En este sentido, se plantea para esta investigacion generar estrategias que integren
elementos interdisciplinarios que permitan a los estudiantes fortalecer el aprendizaje de
una segunda lengua, en este caso del inglés, el desarrollo de la ciencia y la tecnologia

representada en los factores mas relevantes presentes en la sociedad y contexto actual.

4.4. Metodologias activas

Las metodologias activas son definidas como estrategias de ensefianza enfocadas
en el estudiante, en donde se busca sea capaz de afrontar nuevos entornos educativos
y lograr el desarrollo de competencias y habilidades transversales necesarias en el siglo
XXI. Estas metodologias permiten pasar de la ensefianza tradicional (memoristico-
pasiva) a corrientes de renovacion pedagdgica, al ejemplo de la Escuela Nueva creada
por Adolphe Ferriere. Estas se caracterizan fundamentalmente por mantener procesos
interactivos y dialogo activo entre el docente, estudiante y el uso de las nuevas
tecnologias en el aula.

Entre otras metodologias educativas activas mas populares se pueden destacar el
Aprendizaje basado en proyectos (ABp), Flipped Classroom o aula invertida, Aprendizaje
basado en problemas (ABP), Aprendizaje Basado en Retos (ABR), Aprendizaje Servicio,
Aprendizaje Cooperativo y Aprendizaje por Descubrimiento (Metodologias activas de

aprendizaje, s.f).
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4.4.1. El aprendizaje basado en problemas (ABP)

Dentro de las metodologias pedagogicas que convienen en que el estudiante se
vincula actualmente con la era globalizada, competitiva y en continuo cambio, se
encuentra el Aprendizaje Basado en Problemas ABP, esta suele tenerse por una teoria
proveniente de la educacion formal o escolar. En realidad, se relaciona con la educacion
superior en el campo médico y sus inicios en la Escuela de Medicina de la Universidad
de McMaster (Canada). Debido a los resultados alcanzados desde 1960, ha inspirado a
diferentes educadores e instituciones de todo el mundo a incluirla en sus practicas
pedagdgicas.

Asi, el ABP o PBL Problem Based Learning, por sus siglas en inglés, esta
caracterizado por propiciar un aprendizaje significativo basado en el modelo B- learning,
modelo que combina estrategias pedagoégicas presenciales y fundamentos en las
tecnologias online. Asimismo, se centra en desarrollar distintas habilidades y
competencias necesarias en la sociedad del siglo XXI, las cuales enfatizan en el trabajo
colaborativo en pequefios grupos, resolucion de problemas auténticos y desafiantes
planteados por el docente, con el proposito de generar un aprendizaje cognitivo-
constructivista.

De este modo, el aprendizaje mediante la solucion de problemas, mantiene al
estudiante inmerso en distintas situaciones y actividades de manera que €l mismo deba
descubrir hechos e ideas, fundamentalmente apoyandose en su creatividad y
pensamiento critico. Por otra parte, el APB no limita las experiencias que se obtienen
unicamente del docente, libros, aplicaciones o incluso de experiencias pasadas, sino,
mas bien, las centra en la experimentaciébn nueva de conocimientos a lo largo del
proceso. Al respecto, Barrows (1986) lo define como “un método de aprendizaje basado
en el principio de usar problemas como punto de partida para la adquisicion e integracion
de los nuevos conocimientos”.

En el desarrollo de la metodologia del ABP se presentan 10 pasos o fases,
mostrados en la Figural. Estos pasos son orientados por el docente, donde se proponen
proyectos en ciencias naturales encaminados a la observacion, experimentacion,

analisis, indagacion, descripcidon y explicacion de fenbmenos sociales o naturales. En los
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proyectos tecnologicos, se busca que los estudiantes construyan un producto préctico y
evallen su proceso. Ademas, existe el proyecto que considera problemas que afectan a
los ciudadanos, en donde se propone una posible solucion, para poder ser socializada y
luego ponerla en préactica, Asi, se integra el aprendizaje en el ambiente escolar con la

realidad vivida por los estudiantes.

Cémo aplicar en diez pasos el aprendizaje basado en la resolucién de problemas

El aprendizaje basado en la resolucién de problemas o Problem-Based Learning (PBL) es una metodologfa
que convierte a los alumnos en protagonistas de su propio aprendizaje y les dota de responsabilidad y autonomia
para resolver determinados retos. Te mostramos cémo aplicarla en diez pasos.

1. Planificacién 2. Organizacién 3. Pr 2 del problem 4. Definicién

Define los objetivos de los grupos o 6n de términos o del problema

de aprendizaje y las Divide a tus alumnos > \ | ca v 7 o) Losalumnos analizan
competencias, elige por equipos y pide a : d g el caso e identifican

un problema de lavida cada grupo que elija NS spor 03 \ ] elproblema Deben
real y fija un tiempo un moderador y un _d L expresarlo en una sola
para resolverio. escriba. 1 (e pregunta o declaracién.

5. Lluvia 6. Planteamiento de respuestas e 7. Formulacién de los objetivos de

de ideas hipétesis aprendizaje

Los alumnos exponen Los alumnos relacionan ideas y plantean Los alumnos identifican qué deben aprender para
sus conocimientos posibles respuestas al problema. Entre resolver el problema (objetivos de aprendizaje),
sobre el caso. No hay todos, debaten y evaliian la validez de las definen estrategias para conseguirlo y organizan
debate y se apunta hipstesis. Tu papel como docente es la investigacién.

todo. ejercer de gula

8. Investigacion 9, Sintesisy

Los alumnos buscan presentacion
informacién en distintas Los alumnos ponen en
fuentes. También a coman la informacién, la
través de entrevistas, sintetizan y desarrollan

experimentos o una respuesta al
estudios de campo. problema.

aulaPlaneta®

www.aulaplaneta.com . aulaPlaneta

Figura 1. 10 pasos ABP
Fuente. Adaptado de Como aplicar en diez pasos el aprendizaje basado en la resolucion de
problemas, de Aula planeta, 2015, https://www.aulaplaneta.com/sites/default/files/inline-
images/infografia63.jpeg



https://www.aulaplaneta.com/sites/default/files/inline-images/infografia63.jpeg
https://www.aulaplaneta.com/sites/default/files/inline-images/infografia63.jpeg
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5. METODOLOGIA

Después de haber definido los elementos teoricos de este proyecto, tomando
como base el problema planteado en relacion con la necesidad de fortalecer las
competencias de los estudiantes a partir del disefio de una estrategia de aprendizaje
apoyada en las TIC, en este caso, la implementacion de una App Educativa que integre
de manera transversal las areas de inglés y ciencias naturales mediante el enfoque CTS
y la metodologia del aprendizaje (ABP) Aprendizaje Basado en Problemas, se continta
con el desarrollo del Marco Metodologico: el cual comprende las siguientes fases: Tipo
de Investigacion, Metodologia de Investigacion, Instrumentos de recoleccion de

Informacién, Poblacién, Muestra, Procedimiento y Andlisis de Resultados.

5.1. Tipo de investigacion

La presente investigacion con enfoque cuantitativo, caracter exploratorio y disefio
de investigacién experimental, se orienta hacia la interpretacién de un fenébmeno social
en un contexto natural, fundamentalmente construida desde la perspectiva, experiencia
y significado de los participantes. Por consiguiente, aportan al estudio el analisis de datos
por medio de una encuesta estructurada, la cual presenta una escala de valoracion

Deficiente, Medio, Satisfactorio, Muy bueno y Excelente.

5.2. Metodologia de la investigacion

La metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) estructura la
siguiente investigacion abordando diez pasos necesarios en su desarrollo, los cuales se

observan en la Figura 2.
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2

Organizacion de

is_grupos

Figura 2. ABP 10 Pasos

4
Definicién

Llvvia de

ideas

Fuente. elaboracion de las autoras.

5.2.1. Etapa l. Planificacion

10

Evaluacion
°
Sintesisy
ABP
(Aprendizaje 2
basado en RTIIET
problemas) M
A
7
Formulacién
de los
objetivos de
aprendizaje
3 ~—

En esta etapa se realiz6 la selecciébn de competencias y tematicas, las cuales

fueron plasmadas en una App movil educativa. Las teméticas se enfocaron en

problematicas ambientales y las competencias, como se observa en la Figura 3, se

orientaron a las formas comunicativas del idioma inglés y el enfoque Ciencia, Tecnologia
y Sociedad. (CTS).

INTRODUCCION

PRESENTACION DEL PROBLEMA

DEFINICIGN DEL PROBLEMA
BRAINSTORMING

PLANTEAMIENTO DE RESPUESTAS
FORMULACION DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
INVESTIGACION

Resecarch

Take action

SINTESIS ¥ PRESENTACION DE INFORMACION
EVALUACION

PORTADA

BEeco-friendly

INTRODUCCION

/Apreciado estudiante:

Gracias por participar en esle proyecto. Durante 3 semanas se desarrollard aclividades que|
le permitiran aproplare de diferentes conceptos relaclonados con las clases de
contaminacion ambiental y, posteriormente debera proponer estrategias de solucion &
problematicas ambientales las cuales se presentan en su enlorno.

COMPETENCIAS COMUNICATIVAS COMPETENCIAS CIENTIFICAS

« Desatrolla la competencla
comunicativa en el inglés y la
relaciona con un saber/hacer flexible
en diversas situaciones y contextos
significativos.

« Comprende e Interpreta su realldad,
dentro como fuera de su vida escolar y
aplica los conocimienlos adquiridos
en la lengua.

« Explica problematicas ambientales,

identificando sus causas y
consecuenclas.

« Disefia y propone estrategias, en las

que planlea acciones individuales y
colectivas que promueven diferentes
soluciones a problemas ambientales.

Figura 3. Competencias comunicativas y cientificas

Fuente. Captura de pantalla, seccion: introduccién del aplicativo movil.

Elaboracion de las autoras.
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5.2.2. Etapa 2. Organizacion de los grupos

Tomando en cuenta la etapa anterior, se organizaron en clase 4 grupos de 5
integrantes cada uno para un total de 20 estudiantes en cada institucion educativa:
Institucion Educativa Municipal Carlos Lozano y Lozano e Institucion Educativa Francisco
de Paula Santander.

5.2.3. Etapa 3. Presentacion del problema

Esta parte corresponde a la presentacion de las probleméaticas ambientales
relacionadas con las formas de contaminacion ambiental que afectan la naturaleza a nivel
global y local. Esta actividad se realizé de manera individual. Cada estudiante a través
de su aplicativo movil visualizaba el video “MAN” realizado por Steve Cutts - con una
duracion de 3745 https://www.youtube.com/watch?v=WfGMYdalCIU cuyo objetivo era

lograr que los estudiantes tomaran conciencia y reflexionaran acerca de las acciones
individuales y colectivas que generan contaminacion. Al final del video se presentaron
dos preguntas las cuales los estudiantes debian responder en una hoja block durante la
clase.

. wee |

PRESENTACION DEL PROBLEMA

LA CONTAMINACION AMBIENTAL

La continua contaminacion
ambiental, producto de acciones
antropogénicas, esta llevando a la
destruccion de la biosfera terrestre. Con el

propdsito de tomar conciencia sobre este
aspecto y el rol que debes asumir en el
cuidado del medio ambiente, te invitamos a
visualizar el siguiente video, titulado "MAN"
de Steve Cutts

Pregunta:

1. ;i Qué acciones antropogénicas se
muestran en el video?

2. ;¢ Que reflexion te deja el video?

Obra publicada con Licencia Creative Commaona Reconocimiento
Compartir igual 4.0

Figura 4. Presentacion del problema
Fuente. Captura de pantalla seccidn presentacion del problema del aplicativo mévil. Elaboracién
de las autoras.


https://www.youtube.com/watch?v=WfGMYdalClU
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5.2.4. Etapa 4. Definicion del problema

En esta parte se les solicitd a los estudiantes que escribieran un listado de las
principales problematicas ambientales existentes en su localidad, esta actividad se
realizo de forma individual. Luego, se reunieron en grupo y seleccionaron la que mas les
llamé la atencion. Posteriormente, representaron dicha problemaética a través de un dibujo

acompafiado de una explicacién descrita en inglés, la cual socializaron en clase.

DEFINICION DEL PROBLEMA

Principales probleméticas ambientales

« Escribe un listado de las principales

problematicas ambientales existentes
en tu localidad.

- Luego, rednete en grupo y seleccionen
la que mas les llame la atencion

- Al final, deben representar dicha
problematica a través de un dibujo
acompafado de una explicacion
descrita en Inglés

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimientc

Comparlir lgual 4.0

| @ <

Figura 5. Definicion del problema
Fuente. Captura de pantalla seccion de definicion del problema del aplicativo mévil. Elaboracion
de las autoras.

5.2.5. Etapa 5. Lluvia de ideas

A través del aplicativo movil los estudiantes accedieron a la pestaia
“Brainstorming” y alli se present6 una actividad relacionada con la lluvia de ideas.

Consistio en observar una figura con palabras en inglés, todas relacionadas con distintas
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probleméticas que afectan el ambiente a nivel global. Cada estudiante seleccion6 una de
estas palabras, luego hizo clic en el enlace de la actividad a desarrollar por medio de la
herramienta “Padlet https://padlet.com/esther200781/uq2yyeuqdb9tjjd3, la cual permitid
a los estudiantes escribir sus propias ideas concernientes con la problematica ambiental
seleccionada. El objetivo de la actividad se centré en hacer que los estudiantes las

socializaran en clase y expresaran lo que sabian acerca del tema.

BRAINSTORMING

Para desarrollar esta actividad, observa la Figura
1. con el fin de identificar los términos
relacionados con la contaminacion ambiental qug
alli se presentan. Debes seleccionar un término y
elaborar un mensaje al respecto. Comparte tu
mensaje en el muro que se encuentra en el
siguiente

link: hitps:/padlet.com/esther200781/uq2yyeuqd

f{.'mg_i..r.;:w“
SLLIATE =2
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E“IFIIW BRTTREDEET saT
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Figura 6. Brainstorming
Fuente. Captura de pantalla seccion de Brainstorming del aplicativo mévil. Elaboracion de las
autoras.

5.2.6. Etapa 6. Planteamiento de respuestas

Después de visualizar el video “La humanidad se extinguira en 2030": del
negacionismo al alarmismo por el cambio climatico”

https://www.youtube.com/watch?v=cqgBvbB4krdE, del autor Ernesto Torrico, los



https://padlet.com/esther200781/uq2yyeuqdb9tjjd3
https://www.youtube.com/watch?v=cgBvbB4krdE
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estudiantes reaccionaron frente a los diferentes planteamientos a favor o en contra 'y

luego expusieron posibles soluciones mediante un debate en clase.

PLANTEAMIENTO DE RESPUESTAS

Time for discussion

Watch the video, "La humanidad se
extinguira en 2030": del negaclonismo al

alarmismo por el cambio climatico de

Ernesto Torrico:

m 00:00

After watching the video:

Organize the working groups. Each group
must choose one of the following postures:
1. Apocalyptic alarmists.

2. Optimistic alarmists.

3. Skeptics

4. Denlers.

Carry out a debate or controversy in the
classroom. Each group of students should
argue the points in favor of their

position.

Figura 7. Planteamiento de respuestas

Fuente. Captura de pantalla seccion planteamiento de respuestas del aplicativo movil.
Elaboracion de las autoras.

5.2.7. Etapa 7. Formulacion de los objetivos de aprendizaje

De acuerdo con la problematica ambiental seleccionada en el grupo, los
estudiantes en esta etapa completaron una tabla que los orient6 hacia la formulacién de
los objetivos y planes del proyecto. En la primera columna TITLE escribieron el nombre
de la problematica ambiental, en la segunda columna GOALS respondieron a la pregunta
¢, Qué quisieras que pasara con el proyecto? Y en la tercera columna ACTIONS STEP
respondieron a la pregunta ¢ De qué manera podria ocurrir el proyecto?



APP EDUCATIVA PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS ... 34

Learning objectives

According to the environmental problem that
you choose in your group. Complete the
following chart. It can help you to do an
action plan.

Actions
TITLE GOALS
Step
What is the title |what do
of your ‘ you want |[How will it
environmental |(to happen?
issue? happen?
l | |
| | |
11 O <

Figura 8. Learning Objetives
Fuente. Captura de pantalla seccion de learning objetives del aplicativo movil. Elaboracion de las
autoras.

5.2.8. Etapa 8. Investigacion

En esta seccion, los estudiantes encontraron en el aplicativo moévil un glosario de
términos y enlaces hacia material audiovisual de consulta. El objetivo de esta parte, era
proveer informacion necesaria a los estudiantes para ahondar en sus conocimientos
sobre el tema. Asimismo, representa un recurso que orienta a la realizacion de las

actividades propuestas en las siguientes etapas.
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the environmental impact often
Research and resources as 90%, and for some journeys is just as
quick.

A continuacion te sugerimos algunos
enlaces con informacion que te sera util
para realizar esta actividad:

« “zQue es la Contaminacion Ambiental?
- Videos Educativos Aula
365" https://www.youtube.com/watch?
V=TV-YEQOIFuUQ

- Top 5 Environmental Problems in the

Consultar en diferentes fuentes informacion Current

acerca del problema ambiental World https:/www.youtube.com/watch

seleccionado, buscando dar cumplimiento a y=FMJhKQJOSuk

los objetivos de aprendizaje. - Environmental problems - British
Council -

Climate change BBC htips.Zwww.teachingenglish.org.u

Climate change, also called global problems

warming, refers to the changes in the « ;. Como hacer una infografia?:Queé es

climate and a rise In the average una Infografia? Pasos para hacer una

temperatures on Earth. 97% of scientists infografia https./Z/www.youtube com/w:

agree that climate change is happening v=bBEOswFcqaY

and the main cause is from an increase In

greenhouse gases (like carbon dioxide,
methane and Nitrous Oxide) in the Obra publicada con Licencia Creative Commeons Reconacimienty
Comparticigual 4.0

atmosphere. These trap the heat from the
sun, which Is making the Earth hotter. This

I O < i (@) <

Figura 9. Research and resources
Fuente. Captura de pantalla seccion Research and resources del aplicativo movil. Elaboracion de
las autoras.

En la seccibn RESEARCH, se dio continuidad a la segunda parte de la etapa de
investigacion. Usando el App, los estudiantes realizaron un ejercicio practico, en el cual
se presentaban 6 imagenes, cada una de ellas representaba una problematica ambiental
distinta: Deforestacion, Contaminacién del agua, Contaminacion del aire, Contaminacion
por desechos plasticos y Contaminacion del suelo por residuos solidos. Cada estudiante
al hacer clic en las dos casillas ubicadas bajo cada imagen, las cuales contienen una lista
desplegable, debia elegir una posible causa y consecuencia a dicha problematica.
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Research

q Drop-down list o

Look at the pictures below about different
kind of environmental problems. Then,
match the possible consequences and l

causes.

Dentro de tu grupo de trabajo escoge una
problemaética amblental que se presente en tu
localidad, luego deben plantear posibles
soluciones.

Obra publicada con Licencia Creative Commeons Beconocimiento
Compartir lgual 4.0

« Anterior Siguiente »

I O <

Figura 10. Drop — down list
Fuente. Captura de pantalla seccién Drop-down list del aplicativo movil. Elaboracion de las
autoras.

En la tercera parte de la etapa de investigacion, se presentaba una actividad
titulada TAKE ACTION, en la cual los estudiantes observaron una imagen, luego, dieron

clic en el enlace https://www.fundacionaquae.org/calculadora-carbono/ el cual les

permitié calcular la huella de carbono que genera un ser humano en la actualidad.
Después, debian seleccionar una actividad presente en la primera imagen e identificar
cudl de las acciones que se presentaron, estaban realizando en ese momento y cuales
podria comenzar a incluir en su rutina diaria. Finalmente, los estudiantes compartieron

sus respuestas en la clase.


https://www.fundacionaquae.org/calculadora-carbono/
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Figura 11. Take action

Take action

q Tarea

=
FEEFFE el A
prreey

Luego de observar la imagen, da clic en el
siguiente enlace, el cual te permitira calcular
la huella de carbono que generas
https://www.fundacionaquae.org/calculador:
carbono/. Ahora debes seleccionar de la
imagen actividades que estas realizando en
este momento y cuales podrias empezar a
incluir en tu rutina diaria. Comparte tus
respuestas en clase.

i @) <

Fuente. Captura de pantalla seccidn Take action del aplicativo mavil. Elaboracion de las autoras.

5.2.9. Etapa 9. Sintesis y presentacion

Por medio de la realizacién de una infografia los estudiantes presentaron las

estrategias asociadas a la solucion de la problematica ambiental elegida previamente en

el grupo y posteriormente, la expusieron en la clase.
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SINTESIS Y PRESENTACION DE
INFORMACION

Infografia

Graphics The Pesgect
uRL

Bring More
Trofk Aboest
- Poge

Realiza una infografia donde asocies la
solucion de la problematica ambiental que
seleccionaste en tu grupo, la cual
presentaras durante la clase.

1 O <

Figura 12. Sintesis y presentacion de la informacion
Fuente. Captura de pantalla seccion de sintesis y presentacion de la informacion. Elaboracion de
las autoras.

5.2.10. Etapa 10. Evaluacion

A través del aplicativo movil, se presentd un cuestionario, el cual tenia el propdsito
de evaluar el proyecto en aspectos como la metodologia empleada durante su desarrollo,
la presentacion de los contenidos y funcionalidad del App mavil. Igualmente, se incluyé
dentro de la misma, preguntas que auto-evaluaron el desempefio individual de los

estudiantes participantes.



APP EDUCATIVA PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS ...

39

EVALUACION

Valoracién final del proyecto Be eco-

Fri T
rrenaly

VALUATION

En el siguiente formulario puedes realizar la
evaluacion del proyecto Be eco-friendly.

Valoracion del
proyecto Be eco-
friendly

L Y sy SRRl RN SNl ) RS er (g S |

i o <

participacion

en las

actividades o o
colaborativas

fue...

Investigo para
profundizar
en las

actividades (@) O

relacionadas
con el
proyecto

La calidad de
tus trabajos

presentados

durante el o o
proyecto

fue...

e Pagina 1 de 1

Borrar formUIario

Obra publicada con Licencla Creative Commons Reconocimlentc

Compartir igual 4.0

1 o <

Figura 13. Evaluacion

Fuente. Captura de pantalla seccién de evaluacion del aplicativo mdvil. Elaboracion de las autoras.

5.3. Instrumentos de recoleccién de lainformacion

De acuerdo con el tipo de investigacion cuantitativa, se aplican los siguientes

instrumentos para la recoleccion de datos relacionada con la poblacibn-muestra:

5.3.1. Instrumento Tecnoldgico- Educativo: Aplicativo Movil

La estructura de la aplicacion mévil educativa BE ECO-FRIENDLY se realiza

durante la etapa de planificacién de la metodologia del ABP. Para su organizacién, se

utiliza la plataforma de cédigo abierto eXelLearning, la cual permite la elaboracion de

contenidos educativos digitales. Una vez, se crea el contenido educativo, se exporta

como sitio web por medio de una carpeta comprimida ZIP. Posteriormente, por medio de

la aplicacion AppsGeyser, se convierte la informacion contenida en la carpeta, en un
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archivo apk. Este archivo se descarga e instala en un dispositivo mévil, que al ser
ejecutado muestra el contenido educativo por medio de una aplicaciéon movil.

Desde la organizacién del contenido educativo en eXelLearning hasta el proceso

de instalacion de la aplicacion movil, se presenta a continuacion:

1. Disefio de la estructura: se desarrolla teniendo en cuenta los pasos de la
metodologia del aprendizaje basado en problemas, la cual incluye los niveles que se

presentan en la Tabla 1.

Tabla 1.

Niveles en la aplicaciébn movil educativa: Be eco-friendly

ESTRUCTURA DE LA APLICACION MOVIL EDUCATIVA

BE ECO-FRIENDLY

Nivel

Nombre

INTRODUCCION

PRESENTACION DEL PROBLEMA

DEFINICION DEL PROBLEMA

BRAINSTORMING

PLANTEAMIENTO DE RESPUESTAS

FORMULACION DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

INVESTIGACION

Research

Take action

SINTESIS Y PRESENTACION DE INFORMACION

EVALUACION.

Una vez definidos los niveles, se utiliza la plataforma eXelLearning para su disefio.

El proceso que se llevé a cabo para su construccion se describe en el Anexo 1y su

disefio se puede observar en la Figura 14.
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INTRODUCCION

PRESENTACION DEL PROBUEMA

DEFINICION DEL PROBUEMA

BRAINSTORMING

PLANTEAMIENTO DE RESPUESTAS

FORMULACION DE OBIETIVOS DE APRENDIZAX
INVESTIGACION

Research

w

Tofkor action
SINTESIS Y PRESENTACION DE INFORMACION
EVALUACION

- & 4

Figura 14. Estructura de la aplicacion movil educativa en eXelearning

Fuente. Captura de pantalla de la estructura de la aplicacién movil educativa en eXeLearning.
Elaboracion de las autoras.

2. Estilo del contenido educativo digital: eXeLearning, permite seleccionar el aspecto
visual que tendr& el contenido educativo digital que se desea disefar, a partir de estilos
gue vienen incorporados dentro de la plataforma. En este caso, se escogi6 el estilo

Kahurangi, el cual divide la pantalla en tres zonas:

e Zona 1. Menu principal: muestra todos los niveles que contiene la estructura. Este
menu, permite acceder a cualquier nivel, desde el nivel en que se encuentre el usuario.
Al hacer clic sobre el boton menu, este se oculta o se muestra segun sea el caso.

e Zona 2: Presentacion de contenido: En esta zona, se adiciona el contenido
educativo seleccionado para cada nivel.

e Zona 3: Botones anterior — siguiente: el boton anterior permite retroceder un nivel,
respecto al nivel en que se encuentra el usuario y el botdn siguiente, permite avanzar
un nivel, respecto al nivel en que se encuentra el usuario. Este estilo, se observa en la

Figura 15.
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PORTADA

W PORTADA
INTRODUCCIGN
PRESENTACION DEL PROBLEMA
DEFINICION DEL PROBLEMA
BRAINSTORMING.
PLANTEAMIENTO DE RESPUESTAS S ZOHA 1

FORMULACIGN DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE MENTT
INVESTIGACION

Research
SINTESIS Y PRESENTACION DE INFORMACION
EVALUACION

M

Take action

PRTMNOTRAT.

[\

Luego de observar la imagen, da clic en el ZONA 2:
siguiente enlace, el cual te permitira calcular la PRESENTACION
huella de carbono que generas

https://www fundacionaquae.org/calculadora- DEL
carbono/. Ahora debes seleccionar de la

imagen actividades que estas realizando en CIONTENTRO

este momento y cudles podrias empezar a
incluir en tu rutina diaria. Comparte tus
respuestas en clase.

Obra publicads con Licencis Creative Commens Reconocimients
Compartir igual 4.0

« Anterior Siguiente »
ZONA 3
- ® « BOTONES

Figura 15. Estilo del contenido educativo digital: eXeLearning
Fuente. Captura de pantalla del estilo del contenido educativo digital del aplicativo movil.
Elaboracion de las autoras.
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3. Descripcion de la informacion: en este paso, se define la informacion que se
presentara en cada uno de los niveles. Incluye las actividades que los estudiantes deben
realizar y los recursos digitales como imagenes, videos, texto y enlaces de acceso a
paginas web. La descripcion de la informacion, para cada nivel se detalla en el Anexo 2.
4. Introduccion de la informacion en eXeLearning: se realiza por medio de iDevices,
estos son bloques que permiten introducir el contenido que se seleccioné durante la
descripcion de la informacion. Este procedimiento se debe realizar para cada uno de los
niveles. A manera de ejemplo, se especifica el paso a paso de la introduccion de la
informacion para el nivel 2: PRESENTACION DEL PROBLEMA, en el Anexo 3.

5. Exportacion del contenido digital a una carpeta comprimida zip: una vez se
termina de introducir la informacion en cada uno de los niveles, se debe exportar todo el
contenido a una carpeta comprimida ZIP, paso que se muestra en el Anexo 4.

6. Conversion de carpeta comprimida ZIP a archivo apk: La conversion del contenido
educativo digital a un archivo apk, se realiza por medio de la plataforma AppsGeyser.
Esta plataforma crea un codigo QR que direcciona a un sitio web donde se encuentra
alojado el archivo apk. El proceso que se debe seguir para acceder al codigo QR, se
presenta en el Anexo 5.

7. Descarga e instalaciéon del archivo apk: una vez, se ha generado el codigo QR, este
se debe escanear desde un dispositivo movil. Esto permite el acceso al sitio web donde
se encuentra el archivo apk, para su descarga y posterior instalacion. Se describen los
pasos que se deben seguir en el Anexo 6. Una vez, se ha instalado el archivo apk, la

aplicaciéon mévil queda lista para su uso.

5.3.2. Instrumento de evaluacién: Encuesta

Se desarroll6 una encuesta estructurada por medio de un cuestionario que consta
de 24 preguntas con una escala de valoracion Deficiente, Medio, Satisfactorio, Muy
bueno y Excelente, excepto la pregunta 18 que es de tipo abierta. La encuesta se elaboré
en Google Form (ver Anexo 7) y fue ubicada en el aplicativo movil en el nivel de
evaluacion. El objetivo de la encuesta fue valorar las dimensiones que se desarrollaron

en la investigacion, las cuales se muestran en la Tabla 2.
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Tabla 2

Dimensiones en la encuesta
Dimension No Pregunta
Metodologia empleada durante el | enfoque CTS 1,3,4,5y6
desarrollo del proyecto
Metodologia ABP 2,7,8y9
Presentacion de los contenidos tematicos en la App educativa 10,11, 12y 13

Funcionalidad del Aplicativo movil

14,15, 16,17y 18

Autoevaluacion de los estudiantes.

19, 20, 21, 22,23y 24

5.4. Poblacién y Muestra

44

La poblacién objeto de estudio son los estudiantes de grado undécimo de las

Instituciones Educativas: Francisco de Paula Santander, ubicada en el municipio de

Ospina-Narifio, y Carlos Lozano y Lozano, del municipio de Fusagasuga-Cundinamarca.

La muestra estaré representada con la seleccién concreta de 40 estudiantes, 20 de cada

institucion.
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6. RESULTADOS

Los resultados se analizaron teniendo en cuenta las dimensiones que se evaluaron

durante el desarrollo de esta investigacion por medio de la encuesta:

6.1. Resultados de la dimension: metodologia empleada durante el desarrollo del
proyecto

Los aspectos metodoldgicos que se tuvieron en cuenta en esta dimension fueron la
pertinencia del enfoque CTS y de la metodologia del ABP.

6.1.1. Pertinencia del enfoque CTS

Para evaluar la pertinencia del enfoque CTS se analizaron las preguntas 1, 3, 4,5

y 6; encontrandose los siguientes resultados:

Pregunta N° 1: ¢ los contenidos trabajados en el proyecto son coherentes con las
competencias que se describen en la seccion de Introduccion de la App mévil educativa?

En esta pregunta, como se puede evidenciar en la Figura 16, la mayor parte de
los estudiantes (32.5%) consideran como: Muy bueno y satisfactorio la coherencia de los
contenidos trabajados con las competencias que se describen en la App movil educativa.
Seguido de un 30% que lo considera: Excelente. En el nivel medio, lo representa un 5%
de los estudiantes.

= Deficiente

= Medio

= Satisfactorio
= Muy bueno

= Excelente

Figura 16
Coherencia entre las competencias y los contenidos desarrollados en el proyecto
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Pregunta N° 3: ¢los contenidos del proyecto fueron Utiles para reflexionar acerca
de la importancia de proteger el medio ambiente?

Se presenta un 55% (excelente) de inclinacion con la utilidad de los contenidos del
proyecto dirigidos hacia la importancia de proteger el medio ambiente. Un 27,5% lo
consideran: como satisfactorio y solo un 17,5% muy bueno. Estos resultados se pueden
evidenciar en la Figura 17.

= Deficiente
= Medio

= Satisfactorio
= Muy bueno

= Excelente

Figura 17
Utilidad de los contenidos del proyecto para reflexionar acerca de la importancia de proteger el
medio ambiente.

Pregunta N° 4: ¢ las actividades de la metodologia del ABP te permitieron afianzar
las competencias comunicativas en el inglés?

Como se muestra en la Figura 18, con un 50% (satisfactorio), las actividades
presentadas en el proyecto permitieron a los estudiantes afianzar sus competencias
comunicativas en el inglés. ElI 27,5% considera muy bueno, el 12,5% opina que es

excelente y un 10% medio.

= Deficiente

= Medio

= Satisfactorio
= Muy bueno

= Excelente

Figura 18
Las actividades del proyecto permiten afianzar las competencias comunicativas en el inglés
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Pregunta N° 5: ¢ las actividades presentadas en el proyecto te permitieron afianzar
tus competencias en Ciencias Naturales?

La Figura 19 permite visualizar que un 32,5% de los estudiantes valoraron como
muy bueno las actividades presentadas en el proyecto, las cuales les permitieron afianzar
sus competencias en Ciencias Naturales. Satisfactorio se ubica en un 30%, 22,5% en

excelente y el 15% lo valora como medio.

= Deficiente

= Medio

= Satisfactorio
= Muy bueno

= Excelente

Figura 19
Las actividades del proyecto permiten afianzar las competencias en Ciencias Naturales

Pregunta N° 6: ¢te agrado combinar actividades relacionadas con las asignaturas
(inglés y ciencias naturales) por medio de la aplicacion movil?

Un 47,5% (muy bueno) de los estudiantes les agrad6é combinar las actividades
relacionadas con las asignaturas de inglés y ciencias naturales en el aplicativo mévil.
Excelente y satisfactorio comparten un 22,5%. El 5% le da un medio y solo un 2,5%

deficiente. Ver Figura 20.

= Deficiente

= Medio

= Satisfactorio
= Muy bueno

= Excelente

Figura 20
Agrado al combinar actividades de las areas de inglés y ciencias naturales
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6.1.2. Pertinencia de la metodologia ABP

La pertinencia de metodologia ABP llevada a cabo en el desarrollo de esta
investigacion se valoro a partir del andlisis de las preguntas 2, 7, 8 y 9. Se encontraron

los siguientes resultados:

Pregunta N° 2: ¢las actividades del proyecto favorecen la comprension de los

temas relacionados con la contaminaciéon ambiental?

Segun la Figura 21, el 42.5% de los estudiantes valoraron excelente las
actividades del proyecto en cuanto al favorecimiento de la comprension de los temas
relacionados con la contaminacion ambiental. EI 35% lo considero muy bueno, un 20%

lo califica como satisfactorio y solo un 2,5% como medio.

2,5%

h = Deficiente

= Medio

= Satisfactorio

" Muy bueno

= Excelente

Figura 21
Las actividades del proyecto favorecen la comprension de las teméticas de contaminacién
ambiental

Pregunta N° 7: ¢ Las tematicas propuestas sirvieron para desarrollar habilidades a
través de situaciones de la vida real y basados en tu contexto como estudiante?

En el 35% (excelente), se ubican las tematicas propuestas las cuales sirvieron para
desarrollar habilidades de la vida real y basadas en el contexto de los estudiantes. El
27,5% ubica estas tematicas como muy buenas, el 25% satisfactorio y 12,5% en medio.
(Ver Figura 22)
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w = Deficiente
= Medio
= Satisfactorio
\ = Muy bueno
= Excelente
Figura 22

Favorecimiento de las actividades del proyecto en la comprension de teméticas ambientales

Pregunta N° 8: ¢ las etapas del proyecto permitieron lograr el producto final?
En la Figura 23 se analiza que el 45% de los estudiantes considera como muy
bueno las etapas del proyecto para lograr el producto final. Mientras que un 27,5% de los

estudiantes se ubican en Satisfactorio, un 20% en excelente y un 7,5% en medio.

ai = Deficiente

= Medio
= Satisfactorio

= Muy bueno

= Excelente

Figura 23
Las etapas del proyecto permitieron lograr el producto final

Pregunta N° 9: ¢ te sentiste motivado a realizar las actividades propuestas en cada
etapa del proyecto?

A partir de la Figura 24 se puede observar que un porcentaje de 37,5% indica
como excelente la motivacion percibida por los estudiantes en la realizacién de las
actividades propuestas en las etapas del proyecto. Muy bueno presenta un 32,5%, 20%

satisfactorio, 7,5% medioy 2,5% deficiente.
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2,5%

= Deficiente
= Medio

= Satisfactorio

" Muy bueno

= Excelente

Figura 24
Motivacion de los estudiantes al realizar las actividades propuestas en cada etapa del proyecto
6.2. Resultados de la dimension: presentacidon de los contenidos tematicos en la

App educativa

Esta dimension se evalu6 a partir de las preguntas 10, 11, 12 y 13 evidenciandose

lo siguiente:

Pregunta N° 10: ¢ las orientaciones para el desarrollo de las actividades son claras
y precisas?

La Figura 25 muestra que un 45% de los estudiantes consideran muy bueno las
orientaciones dadas para el desarrollo de las actividades, en cuanto a su claridad y

precision. 32,5% se inclina por excelente. Satisfactorio y medio comparten un 10% y un

2,5% deficiente.
° 10%
A " Deficiente
= Medio
\ = Satisfactorio

= Muy bueno

= Excelente

Figura 25
Las orientaciones para el desarrollo de las actividades son claras y precisas.
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Pregunta N° 11: ¢ Las instrucciones sefialadas permiten presentar adecuadamente
los trabajos requeridos?

El 32,5% indica excelente y satisfactorio las instrucciones sefialadas para poder
presentar todos los trabajos. El 30% de los estudiantes considera muy bueno y un 5%

medio. (Ver Figura 26)
= Deficiente

’ " Medio
= Satisfactorio
\ = Muy bueno
= Excelente
Figura 26

Las instrucciones sefialadas en la App permiten presentar adecuadamente los trabajos
requeridos

Pregunta N° 12: ¢los recursos bibliograficos aportaron para el desarrollo de las
actividades?

La Figura 27 da a conocer que el 37,5% de los estudiantes consideran los recursos
bibliograficos como muy bueno para el desarrollo de las actividades. Excelente se

mantiene en un 37,5%, satisfactorio en un 25% y medio en un 10%.

F = Deficiente
= Medio
’ = Satisfactorio

= Muy bueno

= Excelente

Figura 27
Aporte de los recursos bibliograficos para el desarrollo de las actividades
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Pregunta N° 13: ¢ Los enlaces o links de consulta funcionaron adecuadamente?
Como se puede ver en la Figura 28, el 35% califica como excelente los enlaces o
link de consulta en cuanto a su funcionamiento. El 30% de los estudiantes lo ubican como

satisfactorio. Mientras que un 25% se ubica en muy bueno. Medio y deficiente comparten

un 5%.
|ﬁ = Deficiente
= Medio
= Satisfactorio
= Muy bueno
= Excelente
Figura 28

Funcionalidad de los enlaces o links de consulta.

6.3 Resultados de la dimensién: funcionalidad del Aplicativo movil

La funcionalidad del aplicativo movil se valoré a partir de las preguntas 14, 15, 16,
17 y 18 presentadas en la encuesta que se aplico a los estudiantes, obteniéndose los

siguientes resultados:

Pregunta N° 14: ¢ Las instrucciones sefialadas permiten presentar adecuadamente
los trabajos requeridos?

Un 40% (muy bueno) califica las instrucciones sefialadas, las cuales permitieron
presentar adecuadamente los trabajos. El 30% de los estudiantes las consideran

excelente, un 25% satisfactorio y un 5% medio. (Ver Figura 29)
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= Deficiente
= Medio
= Satisfactorio

= Muy bueno

= Excelente

Figura 29
Las instrucciones sefialadas en la App movil permiten presentar adecuadamente los trabajos
requeridos

Pregunta N°15: ¢ La calidad de los recursos audiovisuales fue...?
Segun la Figura 30, la calidad de los recursos audiovisuales percibida por los

estudiantes es 42,5% muy bueno, 30% excelente, 17,5% satisfactorio y 10% medio.

= Deficiente
= Medio
= Satisfactorio

= Muy bueno

= Excelente

Figura 30
Calidad de los recursos audiovisuales

Pregunta N°16: ¢ el aplicativo mévil funciono correctamente en tu dispositivo?

Un 37,5% (excelente) del total de los estudiantes calificaron un funcionamiento
correcto del aplicativo movil en su dispositivo. 25% lo consider6 muy bueno, 22,5%
satisfactorio, 12,5% se mantiene en medio y un 2,5% en deficiente. (Ver Figura 31)
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2,5%

» = Deficiente
= Medio
= Satisfactorio
= Muy bueno
‘ ' = Excelente
Figura 31

Funcionamiento de la aplicacion movil en el dispositivo.

Pregunta N°17: ¢ tu experiencia usando la interfaz del Aplicativo Movil fue...?
La Figura 32 muestra que un 37,5% de los estudiantes valoran su experiencia
usando la interfaz del aplicativo mévil como satisfactorio y un 35% como excelente. El

22,5% la percibe como muy bueno y un 5% medio.

= Deficiente
= Medio
= Satisfactorio
= Muy bueno
y = Excelente
Figura 32

Experiencia al usar la interfaz del usuario

Pregunta N° 18: ¢Se presentaron dificultades en el manejo de las actividades
utilizando la aplicacion?

Segun la Figura 33, un 92,5% del total de los estudiantes no presentaron
dificultades en el manejo de las actividades utilizando la aplicacion. Un 7,5% de los

estudiantes si presentaron dificultades.
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En esta pregunta también se pidio a los estudiantes que presentaron dificultad en
el manejo de la aplicacion movil que escribieran cuales fueron las dificultades que
encontraron. Respecto a este aspecto, los estudiantes concuerdan que la dificultad que

se presento fue en cuanto al tiempo de espera en la visualizacion de las actividades.

=S|
= NO

Figura 33
Dificultades en el manejo de la aplicacion

6.4 Resultados de la dimensién: autoevaluacién de los estudiantes

La dimension de autoevaluacion valord la apropiacién, participacion y grado de
motivacion de los estudiantes en el desarrollo de las actividades propuestas en el
proyecto. Esto se realizé a partir de las preguntas 19, 20, 21, 22, 23 y 24 formuladas en

la encuesta y se obtuvieron los siguientes resultados:

Pregunta N° 19: ¢ te sentiste motivado a participar en las actividades con la ayuda

de la tecnologia (Aplicativo movil)?

Los estudiantes en un 42,5% (excelente) se sintieron motivados en el desarrollo
de las actividades presentadas en el aplicativo mévil. Un 30% muestra un grado de

motivacion muy bueno, un 22,5% satisfactorio y un 5% medio. (ver Figura 34)
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V = Deficiente

= Medio

= Satisfactorio
= Muy bueno

= Excelente

Figura 34
Motivacion de los estudiantes a participar en las actividades con ayuda de la tecnologia.

Pregunta N° 20: ¢ Expresaste ideas que aportaron positivamente a las actividades
en grupo?

Como se muestra en la Figura 35, el 32,5% de los estudiantes consideraron como
muy bueno el aporte de sus ideas en las actividades grupales, un 27,5% lo considera

satisfactorio, un 25% excelente, un 12,5% medio y un 2,5% deficiente.

= Deficiente

= Medio

= Satisfactorio
= Muy bueno

= Excelente

Figura 35
Aporte de ideas para las actividades en grupo

Pregunta N° 21: ¢ estoy satisfecho con el desarrollo del proyecto?

Un 40% de los estudiantes califica como excelente la satisfaccion en el desarrollo
del proyecto. Muy bueno y satisfactorio comparten un 27,5% y un 5% medio. (ver Figura
36)
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= Deficiente
= Medio
= Satisfactorio
/ = Muy bueno
= Excelente
Figura 36

Satisfaccion con el desarrollo del proyecto

Pregunta N° 22: ¢ Tu participacion en las actividades colaborativas fue...?

Segun los resultados que se muestran en la Figura 37, un 37,5% de los
estudiantes, califica con muy bueno su participacién en las actividades colaborativas.
30% de los estudiantes en satisfactorio, un 22,5% en excelente, un 7,5% en medio y un

2,5% en deficiente.

2,5%

‘ = Deficiente
= Medio
= Satisfactorio
= Muy bueno

= Excelente

Figura 37
Participacion en las actividades colaborativas

Pregunta N° 23: ¢ Investigo para profundizar en las actividades relacionadas con
el proyecto?
Los estudiantes se inclinan por un 30% muy bueno en la profundizacién de la

investigacion en las actividades desarrolladas en el proyecto y 27,5% lo considera
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satisfactorio. Medio y excelente comparten un 20%, mientras que un 2,5% deficiente. (Ver

Figura 38)
2,5%
« = Deficiente
= Medio
. = Satisfactorio
= Muy bueno
= Excelente
Figura 38

Profundizacion en la investigacion para el desarrollo de las actividades

Pregunta N° 24: ¢ la calidad de tus trabajos, presentados durante el proyecto, fue...?
En la Figura 39 se muestra que el 37,5% de los estudiantes calificaron como muy
bueno la calidad de los trabajos presentados durante el proyecto. El 30% lo considero

excelente y satisfactorio y un 2,5% medio.

2,5%

' = Deficiente

= Medio
= Satisfactorio
= Muy bueno

= Excelente

Figura 39
Calidad de los trabajos
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El proyecto evidencié una coherencia entre los objetivos propuestos al inicio de la
investigacion con el andlisis de los resultados obtenidos en cuanto a la utilizacién del
enfoque CTS, la integracion de la metodologia ABP, la funcionalidad técnica y
presentacion de los contenidos del aplicativo movil educativo. Derivado del analisis de
los datos reflejados en la encuesta, se pudo determinar que los estudiantes de ambas
instituciones educativas mostraron una favorabilidad frente a la integracion de las areas
de inglés y ciencias naturales (transversalidad) a través de la conexion con tematicas de
Su interés, en este caso las probleméaticas ambientales presentes en su contexto real.

Respecto a las etapas del proyecto bajo la metodologia ABP, teniendo como
soporte la App movil educativa, se registré un resultado muy bueno en cuanto a su
aplicacidon y seguimiento en las distintas actividades tanto individuales como grupales.
Fortaleciendo de esta manera, competencias como el trabajo en equipo, investigacion,
resolucién de problemas y desarrollo de habilidades comunicativas; especificamente, la
posibilidad que tuvieron los estudiantes de expresar su pensamiento critico.

En el aspecto tecnoldgico, el aplicativo mévil recibié una valoracion satisfactoria,
referente al funcionamiento de los enlaces, calidad de los recursos audiovisuales y uso
de la interfaz. En relacion con los contenidos de la aplicacion, los estudiantes los refieren
como excelentes y muy buenos, demostrando una adecuada accesibilidad. Se pudo
determinar que la mayoria de los estudiantes no describieron dificultades en cuanto al
manejo de las actividades usando la aplicacion movil.

Mediante la autoevaluacién realizada por los estudiantes al final del proceso se
evidencio que gran parte de ellos se sintieron motivados en la realizacion del proyecto,
involucrados en las actividades colaborativas, satisfechos con la calidad de la
presentacion de sus trabajos e interesados en expresar sus ideas acerca de las teméaticas

propuestas.
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7. CONCLUSIONES

Mediante esta investigacion y teniendo en cuenta los resultados obtenidos se pudo
determinar que a través de una aplicacion educativa movil los estudiantes de grado
undécimo lograron desarrollar las competencias comunicativas en el inglés y las
competencias cientificas en las ciencias naturales y adicionalmente les sirvi6 como
instrumento para la experimentacion y la resolucion de problemas de su entorno bajo la
metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).

Uno de los aspectos a resaltar en este proyecto, desde la percepcidon como
docentes es hacer posible la incorporacion de estrategias pedagogicas innovadoras
soportadas en las TIC, para este caso el disefio y desarrollo de una aplicacién mévil
educativa, sin mayores conocimientos en lenguaje de programacién. Lo cual enriquecio
la practica pedagdgica con los estudiantes objeto de la investigacion.

Se evidencié un mejoramiento en la organizacion y articulacion de los recursos
pedagdgicos implementados durante las clases, ya que se pasé de presentar los temas
y actividades seccidn por seccion, sujetos a servicios de conexion a internet y recursos
tecnoldgicos disponibles en la institucion, a un repertorio variado de recursos
audiovisuales disponibles en el app educativa para ser consultados por los estudiantes
de acuerdo a su estilo y ritmo de aprendizaje, permitiendo el desarrollo de su autonomia
y mejoramiento de sus competencias en el uso de las herramientas tecnologicas.

A través del enfoque cuantitativo, por medio de una encuesta estructurada, se
logré de una manera practica evaluar aspectos en cuanto a las dimensiones: enfoque
CTS, metodologia ABP, contenido y funcionalidad del aplicativo movil, asi como la
autoevaluacion de los estudiantes.

Acerca del enfoque CTS, se determina que aporta al desarrollo de las
competencias en Ciencias Naturales y dirige los contenidos de una manera transversal
relacionando las competencias en el inglés y las probleméticas de contexto, en este caso,
se orienta hacia la resolucién de una problematica ambiental local. En este sentido, los
estudiantes alcanzaron niveles de satisfaccion y aceptacion en dichos aspectos.

En cuanto a la metodologia ABP, se desarrolld los diez pasos, caracteristicos de
Su estructura, obteniendo resultados positivos entre los estudiantes, los cuales mostraron

variadas evidencias del trabajo realizado en las diferentes etapas.
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Por otra parte, al utilizar el ABP, el docente no se limita a su papel de transmisor
de conocimiento, sino que orienta a sus estudiantes a ser participes activos de su propio
proceso de aprendizaje y busqueda de nueva informacion y estrategias que lo lleven
proponer soluciones a diferentes problematicas de su entorno.

En relacion con el aplicativo movil, el contenido encaming a los estudiantes hacia
mantener su interés y participacion en las actividades y propicio un trabajo autbnomo y
colaborativo. En lo referente a su funcionalidad, carecié de dificultades importantes en
cuanto a su uso y acceso. Resalta el hecho, de poder visualizar el material que se
encontraba en el dispositivo mévil de manera offline.

Al igual que los aspectos anteriores, la autoevaluacion presentd un nivel de
favorabilidad entre los estudiantes hacia las actividades que realizaron siguiendo el
aplicativo movil educativo. Ofrecio una vision individual y grupal positiva en cuanto a su
motivacion, participacion, grado de investigacion y expresion de las ideas aportadas.

Esencialmente, se considera que este tipo de investigacion abre la posibilidad de
continuar y profundizar en su estudio futuro. Dando oportunidad de involucrar otras areas
de conocimiento, metodologias activas y poblaciones distintas. Adicionalmente, el
dispositivo movil fue de gran beneficio al momento de capturar la atencién de los jévenes

y facilito la participacion y desarrollo de las actividades mediante la metodologia ABP.
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ANEXOS

Anexo 1. Estructura de la aplicacion movil educativa en eXeLearning

La estructura jerarquica del contenido educativo digital, se disefia en eXelLearning. Se sigue los

siguientes pasos para su elaboracion:

¢ Iniciar el programa eXeLearning, accion con la cual se muestra el entorno de trabajo de
eXeLearning. Este se encuentra dividido en las siguientes partes: 1. Barra de menu, 2. Bloque

de disefio de estructura, 3. Bloque de seleccién de iDevices y 4. Zona de edicion y creacion

de contenido.
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«|| contenido = propiedades
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¢ Dar clic en la pestana “afadir pagina” que se encuentra en el bloque de estructura. Mediante

este proceso, como se observa en la figura, se crea un primer nivel de la estructura, con el

nombre: Tema.
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e Para cambiar el nombre, dar clic en la pestafia renombrar que se encuentra en el bloque de

estructura. Luego, en el cuadro “Renombrar el nodo Tema” que aparece, introducir el nombre

correspondiente al primer nivel, INTRODUCCION. Dar clic en aceptar.

-imcmnnm X (G que esidevices en exclesming - X \Mix + ‘
= c (o} oo o% O3 © =
Archivo »  Utilidades ~ Est\&schR C L I C /| Modo avanzado Visualizacion previa =

Afadir pagina Borrar Renombrar Contenido Propie des
Estructura
Inicio Tema
s Renombrar el nodo "Tema" X 2 Escri bi r

son Lice

Introduzca el nuevo nombre: bbra publicada ¢ -
INTRODUCCION| / GVIW"H 10O e og-or
:

SEIIG — 13 HACER
CLIC

iDevices disponibles

Agrupar los iDevices

iDevices
<

e Asi, aparece el primer nivel con su respectivo nombre -en este caso INTRODUCCION-

COmo se muestra a continuacion:
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e Repetir los Ultimos tres pasos, para crear los diferentes niveles que hacen parte de la
estructura diseflada. Una vez, creados los diferentes niveles se tiene la estructura que

se presenta a continuacion:
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Anexo 2. Descripcion de lainformacion

la informacion que se presentarad en cada uno de los niveles, se describe en la siguiente tabla:

DESCRIPCION DE LA INFORMACION

BE ECO-FRIENDLY
Nivel 1 INTRODUCCION

1. Descripcion general de las tematicas de aprendizaje que los
estudiantes desarrollaran durante la implementacion de la
metodologia ABP. Incluir, junto con la descripcion, la siguiente
imagen:

2. Incluir las competencias comunicativas y las competencias cientificas, las cuales se deben presentar
en un menu desplegable en forma de acorde6n.

Nivel 2 PRESENTACION DEL PROBLEMA

1. Incluir titulo: la contaminacién ambiental.

2. Realizar una introduccion sobre la contaminacién ambiental. Luego, Incluir el video: “MAN” del autor
Steve Cutts
Duracién: 3745

Enlace del recurso: https://www.youtube.com/watch?v=WfGMYdalCIU

3. Incluir preguntas relacionadas con la tematica del video.
Nivel 3 DEFINICION DEL PROBLEMA

1. Incluir titulo: principales probleméticas ambientales locales.
2. Incluir la siguiente imagen:

3. Incluir las indicaciones para el desarrollo de la actividad, las cuales contienen un listado de
problematicas ambientales, seleccion de problematica, dibujo que represente la problematica con
descripcion en inglés.

Nivel 4 BRAINSTORMING
1. Describir la actividad, seleccionar un término de la imagen
presentada y escribir un mensaje al respecto. .(...u.Kw;;revé
. METHANE sz bt ]
2. Incluir enlace al padlet: COMBUSTION l.q'fn&alﬂuma .
https://padlet.com/esther200781/ug2yyeuqdb9tjjd3 ZCLIMAT §§
3. Incluir la siguiente imagen: Z20H '!ﬁ =
Eluél[l’lglg 2".“ IIIIE
- g%g' nlmﬂﬁm#mmn! .
-
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Nivel 5 PLANTEAMIENTO DE RESPUESTAS

1. Incluir titulo: time for discussion.

2. Descripcion del video: "La humanidad se extinguira en 2030"; del negacionismo al alarmismo por el
cambio climatico de Ernesto Torrico.

3. Incluir video:
Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=cgBvbB4krdE.

4. Descripcion de la actividad en inglés. La descripcién debe incluir, organizacién de grupos de
trabajo, escoger una postura (de las descritas en el video), realizacién de un debate. Realizacion de
un cuadro comparativo con los puntos a favor y en contra de la postura elegida.

Nivel 6 FORMULACION DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

1. Incluir titulo: learning objectives
2. Incluir la siguiente imagen

g o) = -
X # |

3. Descripcion de la actividad, la cual consiste en completar la tabla relacionada con los objetivos de
aprendizaje.
4. Incluir la siguiente tabla:

TITLE GOALS Actions Step
What is the title of your what do you want to | How willit happen?
environmental issue? happen?

Nivel 7 INVESTIGACION

1. Incluir titulo: Research and resources
2. Incluir imagen: -

3. Incluir la siguiente informacion: {‘)

Climate change

Climate change, also called global warming, refers to the changes in the climate and a rise in
the average temperatures on Earth. 97% of scientists agree that climate change is happening and
the main cause is from an increase in greenhouse gases (like carbon dioxide, methane and
Nitrous Oxide) in the atmosphere. These trap the heat from the sun, which is making the Earth hotter.
This is known as the greenhouse effect. Over the last few years, there has been more extreme
weather events, like floods, droughts, wildfires and heat waves.
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Deforestation

Rainforests help to control global warming because they absorb carbon dioxide. In recent years, larges
areas have been destroyed, as trees are cut down for wood or burned to clear the land for farming. The
burning releases large amounts of carbon dioxide into the atmosphere. Many rainforests grow on poor
soils, so when they are cut down or burned the soil is washed away in tropical rains, so that the area
may turn into desert. Many plant and animal species that live there can become extinct, and indigenous

tribes can lose their homes.

Pollution

Air pollution and climate change are closely linked. Often it is the same gases that create the poor air
quality in cities especially which can cause serious health problems for people living in urban areas.
Water pollution is a huge problem and unclean water is a major threat to human health. Water pollution
happens when dangerous chemicals from factories, farming and other industries are allowed into rivers,
lakes and oceans and into our water systems. Plastic waste is also a big problem. Soil pollution is also

a big problem. The use of fertilizer and pesticides can contaminate land and threaten food security.

Recycling

Recycling is the processing of used objects and materials so that they can be used again. About 60%
of rubbish from homes and factories contain materials that could be recycled. Recycling saves
energy and also reduces damage to the countryside. Glass, paper and aluminum cans can all be
recycled very easily. Many towns have special bins where people can leave their empty bottles and
cans for recycling. A lot of paper bags, writing paper and greeting cards are now produced on recycled
paper. Even more effective than recycling is choosing products that use a minimum of plastic and paper

packaging.

Renewable energy

Up until now, most of the energy we used came from coal, oil and gas (fossil fuels). But these will not last
forever and burning them is a major cause of climate change. Many countries are how choosing to use
renewable sources for their energy needs. Solar energy from the sun, wind power from turbines,
hydroelectric energy from rivers and sea water, and geothermal power, taking heat from the center of
the Earth are the main sources of renewable energy. Countries like Iceland and Costa Rica are leading

the way, with Iceland getting 100% of its energy from these renewable sources.

Public transport
Transport has a large environmental impact. People use cars more, especially in urban areas and this is
one of the largest growing sources of carbon dioxide in the world. Private transport contributes to air

pollution and global warming, and taking flights is also a big problem. As more and more people
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fly, greenhouse gases increase. In fact, emissions from aviation in Europe increased by 87%
between 1990 and 2006.
By using public transport (buses, trains, metros) or cycling in cities emissions from urban transport could

be cut by more than 50%. Using trains for longer journeys as an alternative to flying reduces

the environmental impact often by as much as 90%, and for some journeys is just as quick.

4. Incluir los siguientes enlaces:

e “;Qué es la Contaminacién Ambiental? - Videos Educativos Aula
365" https://www.youtube.com/watch?v=TV-YEQOIFuQ

e Top 5 Environmental Problems in the Current
World https://www.youtube.com/watch?v=FMJhKQjO5uk

e Environmental problems - British Council -
BBC https://www.teachingenglish.org.uk/article/environmental-problems

e ;COomo hacer una infografia?;Qué es una infografia? Pasos para hacer una
infografia https://www.youtube.com/watch?v=bBEOswFcgaY

Nivel 7.1 Research

1. Incluir titulo: Drop-down list

2. Describir la actividad desplegable, la cual consiste en relacionar la problemética ambiental con
Su respectiva causa y su consecuencia.

3. Incluir la actividad desplegable, la cual debe contener las siguientes imagenes:

——

TY—
AIR POLLUTION = =~

o AR e e

Después de cada imagen se debe colocar las siguientes causas y consecuencias:
Deforestation: ~ Cause: tree Cutting - Consequense: destruction of animal habitats

Water pollution: Cause: Waste - Consequense: Harm to sea life

Air pollution: Cause: Emissions from cars and factories - Consequense: negative impact on the ozone layer
Plastic pollution: Cause: accumulation of plastics - Consequense: contamination of land and water

Land pollution:  Cause: littering, pesticides, chemicals - Consequense: Contamination of food growing in the land

Nivel 7.2 Take action

1. Incluir titulo: tarea
2. Incluir la siguiente imagen:



https://www.youtube.com/watch?v=TV-YEQOIFuQ
https://www.youtube.com/watch?v=FMJhKQjO5uk
https://www.teachingenglish.org.uk/article/environmental-problems
https://www.youtube.com/watch?v=bBEOswFcqaY
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CONOZCA LA HUELLA DE CARBONO QUE GENERAN ALGUNAS DE SUS ACTIVIDADES COTIDIANAS.

3. Describir la actividad, en primer lugar los estudiantes deben calcular su huella de carbono, para
ello se debe incluir el link https://www.fundacionaquae.org/calculadora-carbono/. Se debe identificar las
actividades que estan realizando y las que deben empezar a implementar para la reduccion de su huella de
carbono.

Nivel 8 SINTESIS Y PRESENTACION DE LA INFORMACION

1. Incluir titulo: infografia
2. Incluir imagen:

3. Incluir descripcién de la actividad: realizacion y presentacion de la infografia.

Nivel 9 EVALUACION

1. Incluir titulo: Valoracién final del proyecto Be eco-friendly

2. Incluir imagen:
2>
“ﬁ‘eg’;ﬁ.UATION
=
-

3. Embeber formulario google:
<iframe

src="https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdZI6f6fkMQFexoOAIQIOcz8rmImHMbs8Ae06
0QytI3TID8MA/Viewform?embedded=true"  width="700" height="520" frameborder="0"

marginheight="0" marginwidth="0">Cargando...</iframe>



https://www.fundacionaquae.org/calculadora-carbono/
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Anexo 3. Introduccién de lainformacion en eXelLearning

La Introduccién de la informacion en eXelLearning, se realiza, siguiendo los pasos que se

presentan a continuacion:

e Seleccionar en el bloque de estructura, el nivel “PRESENTACION DEL PROBLEMA”, como

se muestra en la figura:

-m..mm:x GU I pep———— -

« C O D localhost:5123 5% T¥ =
Archivo~  Utiidades ~  Estios > Ayuda > 7| Modo avanzado  Visualizacién previa |
Afiadir pagina  Borrar  Renombrar - Contenido Propiedades
Estructura
i tnicko i H PRESENTACION DEL PROBLEMA
INTRODUCCION acer
PRESENTACION DEL PROBLEMA
DEFINIGION DEL PROBLEMA CI H Obra pjplicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.0
BRAINSTORMING IC

- > 4 *

Agrupar los iDevices  iDevices disponibles
iDevices «

Texto

Contenido DUA

Tarea

Actividad de GeoGebra

Actividad desplegable

Cuestionario SCORM

Lista desordenada

Pregunta de Eleccion Miiltiple

¢ En el bloque de seleccion de iDevices, hacer clic en texto. Se despliega, en la zona de edicién
y creacion de contenido, una plantilla que permite adicionar el contenido seleccionado para

este nivel, tal como se muestra en la figura

3 (¢] O D Iocalnost: o 7y ® =

Archivo »+ Utilidades »+  Estilos» Ayuda ~ Y| Modo avanzado Visualizacién previa

Afadir pagina  Borrar  Renombr

Estructura
INTRODUCCION ~
PRESENTACION DEL PROBLEMA
DEFINICION DEL PROBLEMA

5 2. Plantilla

y’ RRATNSTNRMINIC ¥ r

= = (& & Editar - Insertar - Formato - Tabla -~ Utilidades

faiESlee =y B 7 Parrafo 9pt Arial A A
iDevices « -

Text— E=EEETDPEZ-E-EZT PLREE 66«
Contenido DUA % Dy ﬁﬂ o> S OO0 &k & BEoYEos &
Tarea

Actividad de GeoGebra m o3

Actividad desplegable
Cuestionario SCORM

Lista desordenada
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o Adicionar el contenido. Para empezar, introducir el titulo “la contaminacion ambiental” en la

barra superior de la plantilla. Acto seguido, en la parte inferior de la barra de edicién de la
plantilla, escribir la descripcién: “La continua contaminacion ambiental, producto de acciones
antropogénicas, esta llevando a la destruccion de la biosfera terrestre. Con el propésito de
tomar conciencia sobre este aspecto y el rol que debes asumir en el cuidado del medio

ambiente, te invitamos a visualizar el siguiente video, titulado "MAN" de Steve Cultts:

-mﬁNDELPRc'x G que es idevices en exeleaming X ‘}x:XE'PFESENYACOHD[LPF x I ‘

(N (¢} O D localhosts1236/newPackage £ O ® =
3 Inicio i
INTRODUCCION Titulo: (2] . L
PRESENTACION DEL PROBLEMA LA CONTAMINACION AMBIENTAL &IntrOdUC” T|tU|0
DEFINICION DEL PROBLEMA
BRAINSTORMING Texto:
« > 4 F
— Editar Insertar Formato Tabla Utilidades
Agrupar los iDevices  iDevices disponil _ _ o - —
o 4 B 7 Pamafo E = PR E-E- W B
Toto s Barra de edicion
Contenido DUA . . - . . =
- La continua contaminacion ambiental, producto de acciones
Adthvidad de GeoGebra antropogénicas, esta llevando a la destruccién de la biosfera terrestre. Con
. = | propésito de t iencia sobre est fo y el rol que deb
e el propésito de tomar conciencia sobre este aspecto y el rol que debes
Lista desordenada asumir en el cuidado del medio ambiente, te invitamos a visualizar el
Pregunta de Eleccion Miiltiple

siguiente video, titulado "MAN" de Steve Cutts: |

P A Clnct o M dbnT v

Luego, insertar el video "MAN" de Steve Cutts. Para ello, seleccionar en la barra de edicién el
icono “insertar video”. Accion con la cual, aparece un cuadro “insertar/editar medio embebido”,

el cual se observa en la imagen. Alli, se debe seleccionar la fuente donde se encuentra el
video.

« c O D loclhosts12 Propiedades

& Indo ) __ Insertar/editar medio embebido 1. Icono de
INTRODUCCION Titulo: (2] .
PRESENTACION DEL PROBLEMA S LA CONT, General Cddigo Titulo y reconocimiento Atributos | n Se I’tal'
DEFINICION DEL PROBLEMA 1 = d
BRAINSTORMING Texto: Tipo Detect automatically VI eo
« » 4 %
— Editar * I’ Fuente | ‘
Agrupar los iDevices  iDevices disponil = —
iDevices « 4 Dimensiones X v Limitar las proporciones = & BE
Texto - X2 ‘
T L2 v Use JavaScript player
eni =
e La co. Orcifnes v Use Controls .de acciones
= 1 Autopl I
Actividad de GeoGebra antropo Use Autoplay | terrestre. Con
Actividad desplegable el prop¢ rol que debes
= - | 1A 1
S : Seleccion N
Lista desordenada asumir 4 ja visualizar el
Pregunta de Eleccidn Miiltiple siguient«
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e Una vez, seleccionada la fuente, el video se inserta en la zona de edicién y creacion de

manera, se crea un idevice, para el nivel 2 “PRESENTACION DEL PROBLEMA”, que contiene
el titulo, la descripcion de la actividad y un video, tal como se presenta en la figura

Contenido  Propicdades

LA CONTAMINACION AMBIENTAL

e Se debe realizar el procedimiento anterior, hasta adicionar todo el contenido seleccionado para
cada uno de los niveles de la estructura, por medio de iDevices. Tras finalizar este proceso,

se ha creado un contenido educativo digital, el cual queda listo para su exportacion.
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Anexo 4. Exportacion del contenido digital a una carpeta comprimida zip

El contenido educativo digital se exporta a una carpeta comprimida ZIP, de la siguiente manera:

e Dar clic en la pestafia archivo que se encuentra en la barra de menu. En el nuevo menu que

se despliega, seleccionar Exportar. Aparecera otro mend, alli se debe seleccionar Sitio web.

Por ultimo, seleccionar Archivo comprimido ZIP.

5 que esidevices n exclesming %+

< 4”1 1 Hacer<clic

Archivo ¥ lidades + Estilos» Ayuda v

® exe: INvesTIGACHIN x |

Nuevo nido Propiedades

Abrir

INVESTIGACION

Proyectos recientes... »

LEMA

Guardar

V| Modo avanzado

Visualizacion previa

Exportar »

4. Hacer clic I

Sitio web » Carpeta auto- contemda
Importar b 5

Fichero de texto plano Archivo ocmpnmndo
Imprimir XLIFF Pagma html dnica
Salir ERUes

Auvivau uespreyaure o
Exportar la pagina actual como .elp.
Aﬂ. L fal B

e Luego, aparece un cuadro de Aviso. En el cuadro, se pregunta si queremos exportar un

paquete con los metadatos actuales, damos clic en Si.

% exe: INVFSTIGACION \ @y e
os

€ c 0%
Archivo~ Utilidades » Estilos» Ayuda ~ Modo avanzado
ARadir pagina Borrar  Renombrar Contenido
Estructura
PORT/ p
ettt INVESTIGACION
INTRODUCC Aviso
PRESENTAC]

pEFINICION  Este paquete contiene metadatos. Podria exportar informacién incorrecta incluida en su momento por el
______autor original. Vaya a Propiedades para editarla.

@ ® & ¥ (Desea exportar el paquete con los metadatos actuales?

Hacer clic

Agrupar los iDeviek [] No volver a mostrar este aviso

iDevices

Texto Si No
Contenido DUA
Tarea

{
Actividad de GeoGebra \
- ™

Q@ =

Visualizacion previa

e Aparece un cuadro “exportar paquete de sitio web como”, tal y como se observa en la figura.

en este cuadro, seleccionar la carpeta de destino -es decir el sitio donde queremos guardar la

carpeta comprimida ZIP- y el nombre de la aplicacién. en este caso, la carpeta de destino es

“mis documentos” y el nombre de la carpeta “BE eco-friendly”
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% | G aue e idecs vn cloaming %+

O O locathost

Archivo ~

Estruct

By *ﬂ;f pacuete 4« @R para SEIECCIiONAr la carpeta de destino

rdar en: Escritorio | Carpeta personal | Mis documentos Crear carpeta
= POR]
A Nombre - Tamario Modificado
1 1 (] Favorito
Pl @ () Imagen.  —'° | 64.0 KiB Lun 28 Mar 2022 11:40:06 C
D @ CJ InteiGra | &3 - Hacer Cl IC 16.0 KiB  Lun 28 Mar 2022 11:40:06 C
() Juegos « () aplicacionesinagugi . 8.0KiB  Lun 28 Mar 2022 11:40:06 C
= = @ () Musica ] Apowersoft 0.0 bytes  Lun 28 Mar 2022 11:40:06 C

Agrupal 41 OneDriv ) audacity
iDeviced | . & V"’e"s) “ ) Rlackmanic Dacian

Texto
Nombre: <
Contenif
Tarea Tipo: Fichero Zip SCORM/IMS
Activida(

Actividat e

_Cuestionario SCORM ‘

Lun 28 Mar 2022 11:40:06 C

Esertir-nombre de la .

e _ S p——"—

carpeta

e Luego, se debe dar clic en guardar. Accion con la cual se comienza a exportar el contenido

educativo digital. Terminado dicho proceso, aparece un cuadro informativo con la direccion

donde se guardé la carpeta comprimida ZIP. Hacer clic en aceptar.

INVESTIGACION

PROBLEMA
OBLEMA

Exportado a C:\Users\BECD\Documents\BE eco friendly.zip

wices disponibles

Aceptar . I

Hacer—tlft—t

——
.
&

e Al acceder a la direccion anterior, nos encontramos con la carpeta comprimida ZIP: Be eco-

friendly, ya exportada. Ver la siguiente figura:
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Anexo 5. Conversion de carpeta comprimida ZIP a archivo apk

Para realizar la conversion de la carpeta comprimida ZIP a un archivo apk, se debe seguir los

siguientes pasos:

¢ Por medio de un navegador web, ingresar a la plataforma AppsGeyser, a través del siguiente

enlace: https://appsgeyser.com/. Se muestra la ventana que se observa en la figura.

# AppsGeyser: App Crestor 8 Ap; X l i

«

c

o

L AppsGeyser

=)

s//appsgeyser.com

Start Now

I Hacer clic I\ S
FAQ C

Gamemaker Contest Community Blog

Login

(O]

JOIN THE CONTEST AND WIN MONEY! NO LIMIT WINS! & & &

-

: Publish your messenger and earn
money right now!

e En la anterior ventana, al hacer clic en el botdn “créate App” -que se encuentra en su parte

superior- se despliega otra ventana.

I |
# Creste App - Free Android Apy % |

%

(¢]

08

appsgeyser.co

om o T2

e Hacer clic en la pestafia individual, la cual se encuentra en la parte izquierda de la ventana.

Create apps to grow your business and keep your clients engaged

PUBLISH
MESSENGER APPS

AND CONNECT
PEOPLE TO WIN
MONEY!

SPRING SALE!

-75%


https://appsgeyser.com/

APP EDUCATIVA PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS ... 79

aided -
C ‘appsgeyser.com/ay » ©

Create apps to grow your bu nd keep your clients engaged PUBLISH

MESSENGER APPS
You

ub

| —
CD

K
WE

(u@

AND CONNECT
PEOPLE TO WIN
MONEY!

m
%o

Hacer -

clic

e Luego aparece una nueva ventana, con varias opciones para la creacién de aplicaciones
moviles. Se escoge la opcién Web App.

Hacer ﬂ ﬁ B

clic

e Después, aparece una nueva ventana “APP SETTINGS”, ver figura , que permite seleccionar
la carpeta comprimida ZIP “BE eco-friendly” y el nombre e icono de la aplicacién movil a crear.

# Make Web App from 2P - res X |55

« (&) o8 appsgeyser.com, 2 w 9 =

Use HTML App Creatol
online. Upload your exis

HTML Archive . leccionado ningdn arc Click here to see
e
the preview
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e Para seleccionar la carpeta comprimida ZIP “Be eco-friendly”, se debe dar clic en

examinar:
« C o 8 appsgeyser.com Py © =

Use HTML App Creator to create mobile version of Website
online. Upload your existing We titint

Click here to see
the preview

NEXT

e Aparece un cuadro, en el cual debemos escoger la direccidon donde se encuentra la carpeta
comprimida zip, y posteriormente, dar clic en abirir.

4
»

Use HTML App Creator to create mobile version of Website

@ Carga de archivos

Organizar =

&) Esci

1., “SEleccionar
direcciti <t la
. . ey Click here to see
carpetacomprimicta the preview
NEW

N L

e Después de esta accion aparece el nombre de la carpeta comprimida seleccionada “BE eco-
friendly” junto al boton examinar.
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# Mske Web App from ZIP - Cre: % | 4 _—
[ ( appsgeyser.com A >

Click here to see
the preview

Aparece el nombre de la

carpeta comprimida ZIP

e Dar clic en el boton “NEXT”. Ver figura.

FpTET— -

< I 8 S— @ °o =

Use HTML App Creator
online. Upload your exist!

Click here to see
the preview

81

e Aparece un nuevo cuadro “APP NAME”, aqui se debe colocar el nombre de la aplicacion mévil

“BE eco friendly”. Luego, se debe dar clic en el boton “NEXT”. ver figura

ate mobile version of Website
App to convert It into Android

p Creator to c
our existing W

online. Uploa:

1. Escribir el
nombre de la
aplicacion

Refresh preview

[Hk eco friendly ]

Click here to see

. NEXT the preview
I 2. Hacer clic I— ’
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e Luego, aparece un nuevo cuadro “ICON”, que sirve para subir el icono de la aplicacion movil.

# Make mz9- G x| _
< ( appageysarcom o S

Use HTML App Creator to creat
Upload your exist

APP SETTINGS

APP NAME

Click here to see
the preview

NEXT

e Para subir el icono, seleccionar la opcién “custom icon”. Aparece el cuadro que se muestra en
la figura. Luego hacer clic en el cuadro “Upload 512x512”

< (o] o a ‘sppsgeyser.com o ® =

Use HTML App Creator to
online. Upload your ex

APP SETTINGS

APP NAME

Hacer

Click here to see
the preview

clic

e Luego, aparece otro cuadro “carga de archivos”, donde se debe seleccionar la
direccion del archivo donde se encuentra el icono y su hombre. Después, se debe dar

clic en abrir.

Click here to see

4 the preview
Escripir-el-nembre‘del
icono
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e Aparece un cuadro “crop image” para ajustar la imagen del icono seleccionado. Una vez,
ajustado el icono al tamafio requerido, hacer clic en el boton crop.

< BACK x
o Crop image:

Use HIMI App Crea
online. Upload your ox

APP SETTINGS

APP NAME

-

e En el cuadro “ICON”, aparece el icono de la aplicacion mévil que se ha seleccionado “Be eco-
friendly” luego hacer clic en el boton “NEXT”

# Moke Web App fom 2P - Cree X | -

<« (e} o8 appsgeyser.com o ®

Use HTML App Creator to create mobile version of Website
online. Upload your existing Web App to convert It into Android
app.

Refresh preview

1. Icono
selecciondl
| click h ire to see

the preview

APP SETTINGS

APP NAME

® Cus icon
2. Hacer clic

e Aparece la ventana que se observa en la figura, donde se debe dar clic en el boton “CREATE”.

# Make Web App from 21P - Cre- X [ +

« c o a appsgeyser.com w5 =

Use HTML App Creator to create mobile version of

online. Upload your existing Web App to convert i
app.
Refresh previes

APP SETTINGS

APP NAME

ICON Click here to see

the preview
Hacer clic CREATE
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e Después de un determinado tiempo, aparece la ventana que se muestra en la figura. Aqui,
aparece el icono de la aplicacion maévil, junto al botén Download. Se debe hacer clic en el

botén Download.

& > C O 8 = niupsv/appsgeyser.com/dashboard, H QI'
5 acer clic
;’ AppsGeyser  Select your app: Q okt ST RO -‘- LOGOUT

& DASHBOARD Your premium account plan

PREMIUM Active plan: NO PLAN

Upgrade to Premium account to access Edit, While Laplﬁcatfdﬂnl
60 LIVE features

PROMOTION

Get Started

SPRING SALE!!! Save up to

75% on Premium Plans

DOWNLOAD

| (e | ==

e Tras esta accidn, se genera un cddigo QR que permite descargar el archivo apk de la
aplicacion movil.

# Dashboard - AppsGeyser, Crest % |

s > C QO 8 &= nupsy/appsgeyser.com/dashboard/downloac w ® =
of AppsGeyser  setectyour app:| (@) B eco tenay J LocouT

[ i PP=| . appid 8E eco frendly_15353054

& DASHBOARD Downtoad your app

PREMIUM Send app to your E-mail Scan QR-code with your
@ GOLIVE s phone camera to
— download APK CODIGO

£ PROMOTION P

& DOWNLOAD Enter your e-mail: ; ]

‘ ‘esther200781@gmail com ‘
£ DISTRIBUTE

or download directly:
aab (App Bundie) | apk (Android Package)

STATISTICS rebuild and download

MONETIZE

Your users can download your app
from:

rebuild and download

new apk o
EDIT. hitps.//appsgevserio/1 5353054 /BE-
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Anexo 6. Descarga e instalacion del archivo apk

Se realiza el siguiente proceso para descargar e instalar el archivo apk:

e Una vez se ha generado el codigo QR, este se debe escanear desde un dispositivo mévil,
accion con la cual nos muestra la direccion del sitio web, desde donde se puede acceder al
archivo apk. (ver figura). Se debe dar clic en abrir sitio web.

htips:/appsgeyser.com/api/track/redirect
2url=https%3A%2F%2Ffiles. appsgeyser
com%2FBE%2520eco%2520friendly

109.apk%3Fsrc%3Dpage

Direccion del sitio web
* 7

Abrir el sitio web

Publicidad

| \ Hacer clic |

Eliminar anuncios

¢ Se muestra una pagina web, aqui se debe dar clic en “OK”. Después, se empieza a descargar
el archivo apk en el dispositivo mavil. Ver figura

25 @ van 330 ¢ @ van

0 @ files.appsgeysercom/BE%20ec (@ } Descargas g a x

Recién

ecién
\l_D %}E,sﬁs,(uend\v,! 5”201 ‘Oj‘ \Jl ). “f"f X

fapk
B

Descarga del

archivo apk en el

dispositivo movil
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¢ Una vez se termina de descargar el archivo apk, se debe hacer clic sobre dicho archivo. Con
esta accién, se abre un cuadro que pregunta si se desea instalar la aplicacién en el dispositivo
movil, se debe dar clic en aceptar. (nota: también, se deben conceder los permisos necesarios

para su instalacion)

Descargas 2 a x
Recién
B _BE_eco_friendly_15291109.apk
118 MB - flles.appageyser.com
Hoy - 28 de mar. de 20;
B f.apk
118 M8 - files apfillieyser com
‘ BE eco friendly
. (¢Quieres instalar una actualizacion de esta
Hacer clic sobre el apD? No se perderén los datos.

CANCELAR  INSTALAR

archivo apk para

su instalacion.

e Se comienza a instalar la aplicacién movil. Una vez, terminada la instalaciéon de la aplicacion
en el dispositivo movil, aparece un cuadro que indica “Se instalo la app”, aqui se debe dar clic

en el botdn “listo”. De esta manera la aplicacion movil queda lista para su utilizacion.

. BE eco friendly . BE eco friendly

Instalando. Se instal6 la app.

LISTO  ABRIR
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e La siguiente figura muestra la aplicacion, ya instalada en un dispositivo movil.

930 @ P &

BE eco
friendly

87
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Anexo 7. Encuesta

BE eco friendly

Valoracion del proyecto Be eco-friendly

El siguiente cuestionario tiene el propdésito de conocer cual es tu opinion acerca del
desarrollo de las actividades propuestas enclase en el Proyecto Be eco-friendly por
medio de la App modvil educativa. Esto nos servira para identificar elementos de
mejora.

Por favor, indica la valoracion en los siguientes aspectos del proyecto:

*Obligatorio

Correo *

Nombre del proyecto *

Curso *
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Metodologia empleada durante el desarrollo del proyecto

1. Los contenidos trabajados en el proyecto son coherentes con las competencias

Marca solo un 6valo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente

2. Las actividades del proyecto favorecen la comprension de los temas
relacionados con la contaminacibnambiental *

Marca solo un 6valo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente

3. Los contenidos del proyecto fueron Utiles para reflexionar acerca de la
importancia de proteger el medioambiente. *

Marca solo un 6valo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente

que se describen en laseccion de Introduccion de la App movil educativa. *
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4. las actividades presentadas en el proyecto te permitieron afianzar tus
competencias comunicativas en elinglés *

Marca solo un évalo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente

5. las actividades presentadas en el proyecto te permitieron afianzar tus competencias
en Ciencias Naturales *

Marca solo un 6valo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente

6. Te agrado combinar actividades relacionadas con las asignaturas (inglés y ciencias
naturales) por medio de laaplicacion mévil *

Marca solo un évalo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno
Excelente
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7. Las teméticas propuestas sirvieron para desarrollar habilidades a través de
situaciones de la vida real ybasados en tu contexto como estudiante. *

Marca solo un évalo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente

8. Las etapas del proyecto permitieron lograr el producto final *

Marca solo un 6valo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente

9. Te sentiste motivado a realizar las actividades propuestas en cada etapa del proyecto

*

Marca solo un évalo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente
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Presentacion de los contenidos en la App educativa

10. Las orientaciones para el desarrollo de las actividades son claras y precisas. *
Marca solo un 6valo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente

11. Las instrucciones sefialadas permiten presentar adecuadamente los trabajos requeridos *
Marca solo un o6valo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno
Excelente

12. Los recursos bibliogréaficos aportaron para el desarrollo de las actividades *
Marca solo un 6valo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno
Excelente
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13. Los enlaces o links de consulta funcionaron adecuadamente *
Marca solo un évalo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente

Funcionalidad del Aplicativo movil

14. Las instrucciones sefialadas permiten presentar adecuadamente los trabajos requeridos *
Marca solo un 6valo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente

15. La calidad de los recursos audiovisuales fue... *
Marca solo un 6valo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente




APP EDUCATIVA PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS ...

94

16. El aplicativo mévil funcion6 correctamente en tu dispositivo *

Marca solo un évalo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente

17. Tu experiencia usando la interfaz del Aplicativo movil fue... *

Marca solo un 6valo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente

18. Se presentaron dificultades en el manejo de las actividades utilizando la aplicacién *

Marca solo un 6valo.

Si
No

En caso que tu respuesta sea Sl en la anterior pregunta, indicanos ¢ Cuéles fueron? *
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Autoevaluacion

19. Te sentiste motivado a participar en las actividades con la ayuda de la tecnologia
(Aplicativo movil) *

Marca solo un évalo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente

20. Expresaste ideas que aportaron positivamente a las actividades en grupo *

Marca solo un évalo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente

21. Estoy satisfecho con el desarrollo del proyecto *

Marca solo un 6valo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente
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22. Tu participacion en las actividades colaborativas fue... *

Marca solo un ovalo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno

Excelente

23. Investigo para profundizar en las actividades relacionadas con el proyecto *

Marca solo un évalo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno
Excelente

24. Lacalidad de tus trabajos, presentados durante el proyecto, fue... *

Marca solo un 6valo.

Deficiente
Medio
Satisfactorio
Muy bueno
Excelente




