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Resumen

En el presente articulo se muestra laimplementacién de una aplicacién mévil para estudiantes de educacion
basica secundaria, la cual fue disefiada y desarrollada para facilitar el acceso a los contenidos y practicas
experimentales en la asignatura de Fisica de una forma mas rapida y atractiva. Se consideraron los conteni-
dos marcados en el plan y programas de educacién nivel basico secundaria, dando uso a las herramientas
tecnoldgicas y a los dispositivos moviles dentro del aula. La aplicacion se desarroll6é bajo la plataforma
App Inventor, que trabaja bajo bloques, utilizando la metodologia agil junto con la metodologia de progra-
macién extrema. En este articulo se describe cada fase de las metodologias aplicadas, que sirvieron como
guia para el desarrollo del software, y se describen los resultados obtenidos durante la implementacién
de la app con los estudiantes, deduciendo su funcionalidad como herramienta complementaria dentro del
aula.
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Abstract

This article shows the implementation of a mobile application for secondary basic education students,
which was designed and developed to facilitate access to the contents and experimental practices in the
subject of Physics in a faster and more attractive way. The application was developed under the App In-
ventor platform, using the agile methodology together with the extreme programming methodology. This
article describes each phase of the applied methodologies and the results obtained during the implementa-
tion of the app with the students, deducing its functionality as a complementary tool within the classroom.

Keywords: Mobile application, agile methodology, extreme methodology.

I. Introduccion

Hoy en dia se han notado crecientes tendencias tecnoldgicas en las instituciones educativas; Internet ha
llegado para formar parte de la vida cotidiana y junto a él han llegado dispositivos digitales, donde los
centros educativos deben adaptarse para responder a la introduccién de nuevas tecnologias. Los teléfonos
inteligentes se han convertido en una herramienta utilizada por muchas personas en la sociedad. Por su
versatilidad y la cantidad de recursos que ofrece, el teléfono mévil inteligente es una gran herramienta
de entretenimiento y también de aprendizaje. Sin embargo, debido a la posibilidad de un uso descuidado
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por parte de los estudiantes, el uso del celular durante las clases es uno de los temas que siempre causa
controversia. El uso de teléfonos inteligentes en el aula es un desafio educativo, porque implica no solo in-
corporar el teléfono celular al aula sino también comprender que debe cumplir una funcién de aprendizaje
especifica y cumplir con los objetivos del curso.
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II. Propuesta pedagoégica

Los programas de ciencia y tecnologia aumentan la necesidad de formar estudiantes con la capacidad de
analizar diferentes conceptos del mundo para aprender a interpretar informacién de forma especifica y
comprender la realidad. El desarrollo de la aplicacién moévil esta disefiado como estrategia pedagdgica
para fortalecer el nivel de desempefio en los estudiantes de segundo de secundaria en temas con escaso
conocimiento de la Fisica, los cuales han sido reflejados en el registro de calificaciones y en los diagnésticos
mensuales aplicados.

La aplicacién mévil se enfoca en incluir conceptos de diferentes temas y simulacién de movimiento en ob-
jetos para la elaboracién de las practicas experimentales. Esta desarrollada para dispositivos méviles con
sistema operativo Android, permitiendo a los estudiantes aumentar el interés, la motivacién y la compren-
sién desde un ambiente virtual, fortaleciendo sus distintas habilidades e incrementando su autonomia en
el aprendizaje.

III. Fases de desarrollo aplicando metodologia agil y programacion extrema

Agil se define como un enfoque iterativo para el desarrollo de software donde los equipos de desarrollo
evallan continuamente los requisitos y los resultados, lo que lleva a la implementacidén exitosa de los cam-
bios. Las implementaciones agiles suponen pruebas durante todo el ciclo de desarrollo, permitiendo a los
equipos hacer cambios segun sea necesario (Latam, 2022).

A continuacién, la Tabla m muestra los pasos de este ciclo adaptados al software propuesto para el desarrollo
de la aplicacién mdvil utilizando la metodologia XP (Bello, 2021).

Cuadro 1 Ciclo de desarrollo de la metodologia agil.

Fase Descripeion

Es el primer ciclo de vida 4gil se discuten los requerimientos
. | esenciales donde se formula la documentacién basica que
Conceptualizacion | L. . .

incluye las caracteristicas del proyecto y funciones estimando
el tiempo v el costo del proyecto.

Segundo ciclo de vida 4gil donde se construye la arquitectura
. del proyecto después de crear un concepto con los
Creacion . i .,
requerimientos establecidos comenzando con la creacién de
una interfaz y arquitectura del proyecto, ayudando al equipo a

definir el disefic y considerar la funcionalidad de la aplicacién.

Esta fase también es conocida como iteracién, es la etapa con

. mas duracién con el equipo de desarrolladores y los
Construccion i . . y
disefiadores, se trabaja en colaboracién para llevar a cabo todos
los requerimientos, retroalimentacién v la interpretacion del

disefio en codigo.

En esta etapa se debe probar la aplicacién para asegurarse de
que sea totalmente funcional v solucionar los errores que
Lanzamiento presente el software, realizando pruebas de control de calidad.
Una vez que se han identificado y solucionado los errores se

probara la aplicacién en un entorno real.

Producciény En esta fase se proporciona soporte continiio para asegurarse
mantenimiento | de que todo vaya perfecto en las operaciones del sistema v

puedan arreglarse tedo tipo de bugs y defectos.

Retix La aplicacién puede estar destinada a retirarse por la
etiro
sustitucién de una nueva version.

Fuente: Elaboracion propia.
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IV. Implementacién

La aplicacion mévil se implementé a una muestra de estudiantes de forma aleatoria, donde se llevé a cabo
la instalacién de la app en distintos dispositivos moéviles inteligentes, como se muestra en la Figura E| Para
lograr la ejecucidn, se puso a prueba la primera practica con los estudiantes, la cual consiste en conocer
unade las corrientes eléctricas basicas llamada corriente continua. La practica contiene definiciones, videos
explicativos, ejercicios, juegos y test para reforzar lo aprendido.

Figura 1 Proceso de la implementacién del uso de la aplicacién maévil con los estudiantes.

V. Caracteristicas del instrumento de evaluacién

La evaluacién ha sido el proceso utilizado para determinar valores y definir la importancia de un trabajo.
El instrumento de evaluaciéon implementado durante el proyecto fue de tipo cuantitativo, el cual es util
para evaluar, comparar, interpretar, establecer precedentes y determinar causalidad y sus implicaciones,
teniendo como elementos:

Objetivos: que son las guias del estudio.

Preguntas de investigacion: que deben ser claras y son el qué del estudio.

Justificacién del estudio: que es el por qué y el para qué del estudio.

Nuevas perspectivas a estudiar.

A continuacidn, se muestran los principales parametros tomados en cuenta para la evaluacién de la aplica-
cion movil para las practicas experimentales de Fisica:

= Marca de teléfonos moéviles inteligentes.

= Sistema operativo.

= Version del sistema operativo.

= Temporalidad del dispositivo mévil con el usuario.

= Tiempo de utilidad del dispositivo moévil por parte del usuario.

» Uso de datos moviles.

= Utilidad del dispositivo mévil que le da el usuario.

» El teléfono inteligente dentro del aula como parte del aprendizaje.

Los parametros aplicados se utilizaron para identificar el porcentaje de estudiantes que cuenta con dispo-
sitivo movil, el sistema operativo y la version del software, con la finalidad de confirmar si la aplicacién es
apta para los dispositivos de los estudiantes del Instituto Cultural Anglo Francés. Los parametros también
se utilizaron para identificar el tipo de usabilidad que los alumnos le dan al dispositivo y el tiempo que
pasan frente al movil, a fin de disefar la interfaz y la interactividad de acuerdo al estudiante.



@ulctin
upiita-apn

App Mavil para Fisica en Secundaria --- Boletin No. 100

VI. Resultados

En este capitulo se dan a conocer los resultados obtenidos de la implementaciéon de la aplicacién mévil con
los estudiantes de segundo de secundaria. Se realizaron las pruebas necesarias para verificar el nivel de
satisfaccion de las practicas de simulacion mediante un diagnéstico, y tomando como base los resultados
obtenidos se pueden confirmar los siguientes resultados.

i Altamente satisfecho
B Muy satisfacha
Sabsiocho
i Poco satisfecho
® Complotamente insatisfecho

l

Figura 2 Porcentajes de respuestas a la pregunta 1 de la encuesta diagnéstica.

De acuerdo con los datos obtenidos se puede deducir que el 72.5 % de los estudiantes cuentan con satisfac-
cion en el uso de la aplicacion movil, mientras que el 25 % de los encuestados cuentan con poca satisfaccion,
resaltando que el 2.5 % se encuentra muy satisfecho con la aplicacion.

Conclusiones

Luego de completar la implementacién de la propuesta del desarrollo de la aplicacién mévil para las prac-
ticas experimentales en Fisica con los alumnos de segundo de secundaria, se pueden extraer las siguientes
conclusiones.

Los estudiantes que participaron en este estudio dijeron que querian participar en los tipos de estrategias
que les permitirian utilizar dispositivos méviles para mejorar su aprendizaje. Esto es positivo y muestra
que es una buena estrategia que se puede mejorar para apoyar el aprendizaje. La clave para este tipo de
estrategia es implementar actividades divertidas como juegos, practicas y cuestionarios que promuevan
la retroalimentacién durante el aprendizaje, reconociendo que los jéovenes estan interesados en participar
en actividades que los desafien. Se puede argumentar que este tipo de estrategias se pueden aplicar para
mejorar la comprension de diversos temas y asi mejorar los resultados de aprendizaje, porque motiva a los
estudiantes e incrementa su interés por los temas tratados.

Se identifica que el simulador de practicas experimentales si facilita el proceso de aprendizaje de los estu-
diantes, ya que muchos de ellos consideran que ayuda a comprender de manera mas sencilla los temas a
tratar y a conocer nuevas formas de aprendizaje, donde los estudiantes pueden compartir y difundir nuevos
conocimientos y experiencias que de una u otra forma ayudan a enriquecer sus saberes.
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