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Resumen

El presente estudio analizo la problematica en el Disefio de una aplicacion
informatica como recurso tecnologico para la ensefianza del idioma inglés de los
estudiantes del 8vo EGB de la Escuela de Educacion Basica Ciudad de Guayaquil
del Paraiso la 14. Tuvo como objetivo disefiar una aplicacion informatica que
ensefie inglés mediante una metodologia basada en contenidos, analizar las
herramientas tecnologicas utilizadas en la ensefianza del idioma inglés, Identificar
las  metodologias que utilizan los docentes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. La metodologia aplicada tuvo un enfoque cualicuantitativo tipo no
experimental-exploratoria y descriptiva; la investigacion se aplicd una poblacion
de 70 estudiantes del octavo EGB toméandolo como muestra tambien se considero
la entrevista a un experto en idiomas. Los resultados obtenidos permitieron
analizar que herramientas usa la escuela y que metodologias emplea como recurso
para ensefar un idioma, ya que permitio el disefio de esta app en base a una

metodologia flexible y que enseiie de al contexto educativo.

Palabras Claves: Recursos Tecnologicos, Inglés, Metodogias, Aplicaciones

Informaicas, Videojuego.



Abstract

The present study analyzed the problems in the Design of a computer
application as a technological resource for the teaching of the English language
of students of the 8th EGB of the Escuela de Educacion Basica Ciudad de
Guayaquil del Paraiso la 14. Its objective was to design a computer application
that teaches English through a content-based methodology, analyze the
technological tools used in teaching the English language, Identify the
methodologies used by teachers in the teaching-learning process. The applied
methodology had a non-experimental-exploratory and descriptive qualitative-
quantitative approach; The research was applied to a population of 70 students of
the eighth EGB, taking it as a sample. The interview with a language expert was
also considered. The results obtained allowed us to analyze what tools the school
uses and what methodologies it uses as a resource to teach a language, since it
allowed the design of this app based on a flexible methodology that teaches from

the educational context.

Keywords: Technological Resources, English, Methodologies, Computer
Applications, Video Game.
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1. Marco Referencial

1.1.Tema.

Disefio de una app como recurso tecnologico para la ensefianza del idioma del idioma
inglés en los estudiantes del 8vo EGB de la Escuela de Educacion Bésica Ciudad de
Guayaquil.

1.2.Planteamiento Del Problema

En América Latina el idioma inglés como ensefianza bilingue ha tomado una gran
relevancia en el desarrollo de esta parte del continente donde los paises han tomado este idioma
como segunda lengua para fines culturales, mercantiles, cientificos y educativos donde cada
afio son evaluados por organismos internacionales para medir su nivel de suficiencia del idioma.
El ltimo que se realizo el examen EPI del 2020 (indice del EF English Proficiency) de (First,
2020) donde Argentina ocupa los primeros lugares del manejo del inglés como segunda lengua
donde nuestro pais, el Ecuador ocupa el tltimo compartiendo lugar con México y Colombia.
La mayoria de gobiernos han invertido en la ensefianza del idioma inglés con la metodologia
AICLE (Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras) o CLIL (en inglés
Content and Language Integrated Learning,) en estos ltimos afos, pero la brecha social de
desigualdad que enfrentan la mayoria de paises de esta parte del continente es muy notable y

Ecuador es uno de ellos.

Nuestro-pais;Eeuadoer; En Ecuador, el Ministerio de Educacion en su malla curricular
del 2010 de la educacion bésica de acuerdo a esta tabla los estudiantes del 7mo EGB no estaba
considerado el idioma inglés en las aulas de clases siempre y cuando la Unidad Educativa cuente
con el docente y los recursos para impartir clases, considerando que los estudiantes que
ingresaban al octavo EGB llegaban sin bases previas del idioma. El Ministerio de Educacion
consider? al idioma inglés dentro del nuevo curriculo de inglés en el afio 2016 como materia de
malla, implementando una metodolgia en el aprendizaje basados en contenidos creada por

David Marsh e implementada en el sur de america desde el 2010.

Este metodo es flexible otorgando relaciones interpersonales del estudiante en la vida
cotidiana aprendiendo de acuerdo a su cultura articulando el idioma inglés con las demads
materias de la malla curricular. pasaron afios con docentes que no impartian este metodo de
ensefianza del idioma en base a esta metodologia, por otro lado el desconocimiento de este

metodo y de la terminologia del bilinguismo. es la gran deficiencia que sufren los docentes de
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inglés al ensefiar este idioma de acuerdo al contexto educativo con metodologia AICLE o

enseflanza bilingiie, que la parte de esta ensefianza solo la usaban para referirse a la Educacion

Intercultural Bilingue para que las lenguas ancestrales no se pierdan y que estas culturas

accedan a la educacion.

ASIGNATURAS

LENGUA Y LITERATURA
MATEMATICA

ENTORNO NATURAL Y SOCIAL

CIENCIAS NATURALES
ESTUDIOS SOCIALES
EDUCACION ESTETICA
EDUCACION FISICA
LENGUA EXTRANJERA

PROYECTOS ESCOLARES.

HORAS SEMANALES DE CLASE POR ASIGNATURA

/ ANOS DE EDUCACION GENERAL BASICA

| 12| 2032 ] 4°] 5°] 6°]7°] 8°]9°[4
12 12 9 9 9 9 6 6
8 8 7 7 7 7 6 6
250 5 S5 - - - | - - -
- - 5 5 5 5 4 4
- - 4 4 4 4 4 4
2 2 2 2 2 2 2 2 2
5 5 5 5 5 6§ 5 5 5
- - - - - - 5 5
S I R e i A= a

0.°

W O O N s b

*Estudiantes del 2do al 7mo EGB sin horas de Inglés dentro de la malla curricular de educacion del 2010.

En la medida que la Unidad Educativa cuente con el personal y los recursos para impartir clases de Inglés a

la basica elemental y media.

(Educacion, Malla Curricular Educacion General Bésica, 2010).

Tabla 1: Malla Curricular de Educacién General Béasica 2010

Plan de estudios para el nivel de Educacion General Basica (EGB)

a Preparatoria Elemental Media Superior
AREA ASIGNATURAS
12 22 |32 |42 [52 |62 |72 (82 (92 |10°
Lengua y Literatura Lengua y Literatura Curriculo 10(10|10| 8|8 |8|6| 6| 6
Matematica Matematica intfgr af:lo 818|8(7|7[7|6]|6]6
por dmbitos 25

Ciencias Sociales Estudios Sociales de 21212(3(3(3[4(4] 4
Ciencias Naturales Ciencias Naturales aprendizaje 31313(5(5(5[4[4] 4
Educacion Cultural y Artistica  |[Educacién Cultural y Artistica 3 2(22(2)2|2|2]2]|2
Educacion Fisica Educacion Fisica 5/5]|5[5]|5|5]|5]|5]5
Lengua extranjera Inglés 3[3]3]3[3[3]|5]|5]5
Proyectos escolares 2 212(2(2)2]2[3[3]3
Horas pedagogicas totales 35 35(35(/35(35[35(35[35[35]| 35

*La Direccion Nacional de Curriculo implementé dentro del nuevo curriculo la asignatura de Inglés en el

Plan de Estudios de la Educacion General Béasica del 2016.

(Educacion, 2016)

Tabla 2: Plan de Estudios para el nivel de Educacion Basica



En la actualidad la educacion del idioma inglés como ensefianza bilingue se ha llevado
a cabo con docentes que han educado de manera tradicional, donde la ensefianza es limitada y
de alli parte el problema; donde es pertinente mencionar la indagacion realizada a los docentes
Escuela de Educacion Basica Ciudad de Guayaquil de la zona no delimitada de la comunidad
El Paraiso la 14, sobre el uso limitado de una aplicacion como recurso tecnoldégico para la
enseflanza del idioma inglés mediante la metodologia AICLE, que durante afios tenian que
regirse a un libro fuera del contexto ecuatoriano y de una cultura que no es la nuestra
Esta situacion se ha estado manejando en las zonas rurales sin condiciones propicias para la
enseflanza-aprendizaje del idioma inglés utilizando aplicaciones tecnologicas como recurso
para que los estudiantes accedan a aprendizajes significativos que les permita un manejo

aceptable de las destrezas basicas del inglés como segunda lengua.

Con la implementacion de la tecnologia y el idioma inglés, se creard una aplicacion
como recurso tecnologico que permitird a los docentes ensefar inglés de acuerdo al contexto

que sea rural y urbano, ya que seria un recurso para generar turismo y de crecimiento en la zona.

1.3.0bjetivos

Objetivo General

Disefiar una aplicacion informética como recurso tecnoldgico para la ensefianza del
idioma inglés de los estudiantes del 8vo EGB de la Escuela de Educacion Basica Ciudad de

Guayaquil del Paraiso la 14.

Objetivos Especificos

o Analizar las herramientas tecnologicas utilizadas en la ensefianza del idioma inglés en

los estudiantes del octavo EGB.

o Identificar las metodologias que utilizan los docentes en el proceso de ensehanza-

aprendizaje del idioma inglés.

o Desarrollar una app para la ensefianza del idioma inglés de los estudiantes del 8vo EGB.



1.4.Justificacion

La presente investigacion se revistio de la importancia del estudio y de Ia
implementacion de una aplicacion que permitio solventar la problemadtica de la Escuela de
Educacion Bésica Ciudad de Guayaquil en el uso limitado de una aplicacion informatica como
recurso tecnoldgico que dificulté ensenar inglés de acuerdo a su contexto ya sea rural o urbano.
Desde el punto de vista social el idioma inglés como ensefianza bilingue se ha visto limitado
por uso de textos desactualizados, descontextualizados y estandarizados para zonas urbanas y
rurales por lo que se analiz6 y desarrollé una herramienta digital como recurso tecnoldgico que
puedan los docentes ensenar el idioma inglés de acuerdo a la cultura y contexto de los

estudiantes.

Esta aplicacion aportd en el sector educativo como una herramienta que permitid
abordar las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje de un idioma, de esta manera los
docentes y estudiantes tuvieron un nuevo ambiente de aprendizaje ya sea aulico o virtual donde
se manejo esta aplicacion, ya que conto con un conjunto de temas articulados de diferentes
temas con los contenidos de acuerdo a la malla del 8vo EGB en la cual se trabajaron de manera
conjunta entre el docente y el alumno obteniendo material de acuerdo a su realidad educativa
sea rural o urbana; cabe resaltar que desde la parte cientifica el uso y manejo de dispositivos
digitales fue un gran aporte para la reduccion del analfabetismo digital por ¢l no uso de la
tecnologia y en lo cultural fomentd cultura y turismo, ya que aprendieron como promocionar

productos y servicios de acuerdo a su zona.

El proyecto tuvo un impacto local-nacional, ya que se implemento la metodologia
AICLE, novedoso método de ensefianza del idioma inglés de acuerdo al contexto educativo de
cada estudiante y docente, a su vez potencio relaciones interpersonales en la vida diaria con
procesos multifocales donde los estudiantes aprovecharon sus habilidades para aprender el
inglés facilmente, esta tecnologia fue eficaz para los docentes de ingles, puesto que es un
recurso tecnolégico indispensable en estos tiempos para ensefiar el idioma de forma sincronica

y remota.

Los beneficiarios de este trabajo investigativo fueron los estudiantes por el uso de
nuevas aplicaciones interactivas, cambiando su ambiente de aprendizaje; también los docentes

por el uso y manejo de tecnologias para ensefar el idioma de manera creativa.



El proyecto fue factible, puesto que para la ejecucion para lo cual se tuvo el personal de apoyo
técnico-metodoldgico, ademas se contd con el acceso a las fuentes de informacion que son los
estudiantes y docentes de la Escuela de Educacién Basica Ciudad de Guayaquil por otro lado
estuvo disponible la informacion secundaria de los repositorios y revistas especializadas para

fundamentar tedricamente el estudio.
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2. Marco Teorico

2.1. Antecedentes Investigativos

El presente trabajo de investigacion referente a las herramientas tecnoldgicas aplicadas
a la ensefianza del idioma inglés para el desarrollo del pensamiento creativo se considerd los

siguientes trabajos investigativos.

1. Las investigaciones de Acosta y Vera sobre la ensefianza de un idioma en zonas rurales
tomando como muestra a nifios, educadores, padre de familia apunta a un enfoque cualitativo
del mismo que se orienta a mi estudio cientifico con el tema: Innovaciones tecnologicas usadas
por los docentes de 4reas rurales en el aprendizaje de inglés que tuvo como objetivo analizar
las innovaciones usadas por los docentes a través de la Tecnologia, Informacion y

Comunicacion (TIC) a los estudiantes de preescolar. (Acosta, Vidaurre, & Carrillo, 2018)

2. Articulo realizado por José Luis Andrade Mendoza., Yajaira Natali Padilla Padilla. &
Nelly Margarita Padilla Padilla. cuyo tema: “Educacion bilingiie en un contexto CLIL, una
propuesta de intervencion en Ecuador” explica sobre el estudio de capacitacion al docente sobre

educacion bilinglie mediante CLIL e implementar esta metodologia para formar ecuatorianos

bilingiies. (Andrade, Padilla, & Padilla, 2020)

3. Tesis de titulacion de masterado de Andrea Delgado Pezantes “Methodological
Proposal for the Implementation of the CLIL Method aimed at Fifth-grade Students of Paccha
School in the Rural Area” [Propuesta metodoldgica para el Implementacion del método CLIL
dirigido a estudiantes de quinto grado de Escuela Paccha en el Area Rural] hace su estudio
encaminado al contexto de estos estudiantes para la educacion basado en contenidos mediante
la implementacin del metodo AICLE, la ensenanza del inglés en esta zona pueda ser ensefado

de acuerdo a su contexto. (Delgado, 2020)

4. Tesis de titulacion de Auquilla, Fernandez (2017) Tema: La Educacion Ecuatoriana en
Ingles: Nivel de Dominio y Competencias Lingiiisticas de los Estudiantes Rurales. En su
investigacion incide en el bajo nivel de suficiencia del idioma inglés en esta ya que indica que
el nivel de dominio en esta lengua extranjera por parte de los estudiantes de instituciones

educativas publicas de las zonas o parroquias rurales es deficiente. (Fernandez, 2017).
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De esta manera se consideré pertinente el abordaje el estudio y disefio de una aplicacion
como recurso tecnologico a la enseianza del idioma inglés mediante el metodo AICLE en El
Paraiso la 14, la educacién va trabajando mas con la tecnologia y en estas las zonas la
desigualdad en educacion muy grande por mdas que esté generalizada y con un excelente
curriculo académico, pero no contextualizada a nuestra cultura de la region costa donde esta
herramienta tecnologica ayudara al contexto raral donde el docente encontrard una gama amplia

de recursos para ensefiar inglés de una manera virtual y dada a nuestro contexto.

2.2.Bases Téoricas

2.2.1. Tecnologia

La tecnologia ha ocupado la mayor parte de nuestras vida cotidiana en estos ultimos
tiempos donde ha transformado civilizaciones entera robots, mega estructuras y educacion
virtual etc. “La tecnologia se la puede definir como aplicar conocimientos y habilidades para
solucionar un problema de la practica cotidiana. (Garcia, 2016) con su definicién es mas que
claro que la tecnologia es parte de nuestra cotidianidad en la cual podemos pedir alimentos,
pedir taxis desde casa, o hacer transacciones econdmicas con un solo clic y asi solventando las
demandas de la sociedad también (Rammert, 2001) define a la tecnologia como el conjunto de
herramientas hechas por el hombre, como los medios eficientes para un fin, o como el conjunto
de artefactos materiales. Pero hoy vemos muchas asombrosas lo que ha logrado el ser humano
con estas herramientas tecnologicas y no cabe duda de conocer sus inicios de como se origino
la tecnologia y como se implemento de hacer cosas tan naturales a cosas simples.

El origen de la tecnologia es la cronologia de las revoluciones que se reduce a una
memoria de instrumentos; a una sucesion lineal de artefactos de eficiencia creciente. Es asi
como el conocimiento en la historia se abre paso desde la edad de piedra hasta la época
moderna, obtiene logros tecnologicos que da inicio a una nueva sociedad del conocimiento y la

introduccidn de Internet.

Desde luego, tenemos que la nocion de tecnologia implica lo técnico y como logos,
término griego que significa ciencia o conocimiento, lo que implica en la filosofia antigua la
concepcion de una filosofia de la técnica con sus problemas basicos relacionados con los
conceptos de trabajo, aplicacion, transformacion y eficacia o rendimiento. La técnica y la

tecnologia son algunos de los hechos culturales mas basicos de nuestra especie humana: ;como
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hacer algo? (arte o técnica), se le incorporo el ;por qué hacerlo asi? (entender), que permitid

cambiar el "cémo". Se produjo la "revolucion tecnoldgica”.

Los griegos usaban el término techné (técnica), que significa arte u oficio, para designar
una habilidad mediante la cual se hace algo. De este modo la techné es toda serie de reglas por
medio de las cuales se consigue algo. Por eso hay una techné de la navegacion, del arte, de la
caza, del gobierno o arte de gobernar. El vocablo tecnologia se deriva de la voz griega techné,
que significa arte o fin practico, y de logos, que significa tratado. Es un término polisémico y
con multiples interpretaciones, por lo que "La técnica atraviesa por un proceso de diferenciacion

que da lugar a la tecnologia" (Jover, 1999)

2.2.2. Recursos Tecnologicos

2.2.2.1. ; Qué son los recursos tecnoldgicos?

Los recursos tecnologicos son medios que utilizan la tecnologia para llevar a cabo un
proposito. Estos pueden ser fisicos, llamados tangibles; o invisibles, llamados intangibles o

transversales.

Dichos recursos son muy utiles para la sociedad y han llegado a formar parte de la vida

cotidiana, ya que permiten facilmente llevar a cabo una gran cantidad de tareas.

2.2.2.2. Clasificacion de los recursos tecnoldgicos

Los recursos tecnoldgicos se clasifican de la siguiente manera:

Recursos tecnoldgicos tangibles: aquellos recursos relacionados con la tecnologia que son
fisicos, es decir que se pueden medir y contar. Por ejemplo, son recursos tangibles las
computadoras, las impresoras, los teléfonos celulares, las memorias USB y las maquinas de
produccion.
Recursos tecnolégicos intangibles: aquellos recursos que no pueden verse, medirse ni contarse,
ya que son informaciones o conocimientos inmateriales. Por ejemplo, son recursos intangibles
los sistemas, las aplicaciones o los antivirus.

e Computadoras, impresoras, monitores.

e Teléfonos moviles.

e Software, antivirus, sistemas de gestion.
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e Maquinaria destinada a la produccion.

e Cémaras digitales de fotografia o video.

2.2.3. Importancia De Los Recursos Tecnologicos

La innovacion tecnoldgica de estos recursos permite resolver problemas y superar
barreras, a través de procedimientos rapidos y eficientes que se adaptan a cada necesidad.

(Econdmica, 2019)

2.2.3.1. Definicion de Videojuego

Un videojuego es un actividad interactiva que se juega por medio de un dispositivo
audiovisual. Al ser juegos, los videojuegos estan compuestos por diversos elementos y reglas
especificos, por una narrativa, e implican la participacion activa de uno o mas jugadores.

La interactividad es un factor esencial de los videojuegos y se establece cuando una jugadora
se comunica con el juego, a través de acciones que resultan en una reaccion del mismo. Gracias
a que son interactivos, los videojuegos permiten que quien juega con ellos tengan agencia. Esto

significa que cada accion de la jugadora tiene valor y conlleva consecuencias dentro del juego.

Sin embargo, los videojuegos también suelen poseer elementos no interactivos, como
por ejemplo su cubierta, los booklets o librillos que narran la historia basica del juego, asi como
también las cut-scenes o secuencias cinematicas que presentan parte de la historia. Podemos
decir que los videojuegos aprovechan al maximo las posibilidades que los equipos multimedia

nos ofrecen.

2.2.3.2. Caracteristicas de un videojuego

e Se juega a través de un dispositivo multimedia (consola, computador, etc.)

e Es interactivo

e Posee una narrativa

e Contiene reglas especificas

¢ Posee un conflicto (como obstaculos o algo que el o la jugadora debe resolver)

e Quien lo juega tiene libertad de accion o agencia

e Las acciones cometidas en el videojuego conllevan consecuencias dentro de este

(agencia)
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e Implica a quien juega, al medio utilizado para jugar, a las reglas y estructura que
constituyen al juego, y a la narrativa del mismo

e Puede o no tener un objetivo explicito (Solano, 2020)

2.2.4. Importancia del juego en el aprendizaje

En la teoria sociocultural, segun los postulados de Vygotsky (1924), el juego surge como
necesidad de reproducir el contacto con las demas personas, seiala que la naturaleza, origen y
fondo del juego son fenémenos de tipo social, y a través del juego se presentan escenas que van
mas alla de los instintos y pulsaciones internas individuales, para este autor la actividad ludica
contribuye a que la nifia o el niflo construya su propia realidad social y cultural y en

consecuencia sus aprendizajes.

Para Vygotsky, el juego simbolico ayuda a los nifios y a las nifias a comprender las
diferentes normas, diferentes tipos de lenguaje, puesto que son diferentes en cada papel, El
autor sefiala como el nifio o la nifia transforma algunos objetos y lo convierte en su imaginacion
en otros que tienen para ¢l o ella un significado distinto, por ejemplo, cuando usa una goma y
la corre con dos palos como si estuviera manejando un carro, esto ayuda al desarrollo de la

capacidad simbdlica del nifio o la nifia.

El juego puede ser una estrategia metodoldgica muy potente para el aprendizaje, a los
nifios y las nifas les encanta el juego, porque como actividad social, se desarrolla la cooperacion

entre nifias y nifios, se adquieren (Andrio, 2017)

2.2.5. Ensefianza Del Idioma Inglés

La ensefianza del idioma ingles se ha convertido en na tendencia mundial que todos
debemos saberlo y en nuestro pais la educacion hacia la ensefanza del ingles en muy baja
comparado a otros paises donde los docentes ensefian este idioma contextualizandose a la
cultura estadounidense y a la nuestra con déficit en las habilidades del inglés Speaking,
Writting, Vocabulary, Grammar and Reading. Obtenemos al nivel bajo al aprender y “dominar”
el idioma por que entre comillas dominar por que nos han inculcado como docente de ingles
que el idioma “no se ensefia como herramienta sino, como un arte de dominarlo y juzgar por su

precision que por su claridad” (Pascal, 2017).
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Hay investigaciones acerca de la ensefianza del idioma ingles en zonas urbanas con
rurales pero me enfocare en el estudio rural sector muy olvidado y marginado en la ensenanza
de un idioma para (Acosta, Vidaurre, & Carrillo, 2018) sefialan que para ensefar un idioma
debe ser muy contextualizado socialmente en el entorno que se desenvuelven los estudiantes y
sacar provecho de ese lugar donde se encuentra flora, fauna y riqueza natural en la cual el
docente debe desde alli comenzar a ensefiar y aplicar su método de ensefianza. también una
investigacion aplicada a estudiantes de una unidad educativa de nuestro pais en el contexto rural
de la region sierra pero. (Arteaga, 2019) afirma que en los zona rural es muy deficiente la
ensefianza de una segunda lengua por factores de infraestructura, limitacion docente, clima,
sefiales de comunicacion que dificulta la ensefianza de un idioma. Otra investigacion (Ortega
& Auccahuallpa, 2017) seialan que las competencias lingiiisticas en los estudiantes de la zona
rural son limitadas. Los docentes deben ensefiar con su realidad donde se desenvuelve,

ensefiarles técnicas y métodos para su espacio social y no con realidades de otros paises.

2.2.5.1. Metodologias Educativas

Estrategias de ensefianza con base cientifica que el profesor/a utiliza en su aula para que
sus alumnos adquieran determinados conocimientos o valores. En otras palabras, es la forma
de ensefar cuando se hace de forma téctica, evaluando los resultados y siempre sobre una base

cientifica.

2.2.5.2. Gamificacion en el aula

La metodologia educativa de gamificacion se basa en aplicar mecanismos de juegos a
los procesos de aprendizaje, un método que cada vez se aplica en mas centros educativos. El
objetivo fundamental es la implicacion de los alumnos en los procesos de aprendizaje,

convirtiéndolos en sujetos activos del proceso y reforzando el auto conocimiento de si mismos.

La base de esta metodologia educativa es innata en los nifios, el juego, un mecanismo
con el cual van descubriendo el mundo que les rodea. A dia de hoy, los nifios utilizan juguetes
mas elaborados para jugar. No obstante, afios atras, cuando la situaciéon era mas precaria,

bastaba con un pufiado de chapas o canicas para pasar toda la tarde divirtiéndose.
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2.2.5.3. Metodologia Activa:
Impulsa la motivacion de los alumnos por aprender de manera extraordinaria. Es
fundamental que cuando el alumno abandone el aula, tenga ganas de volver al dia siguiente. La

escuela es un lugar de aprendizaje, no de sacrificio

2.2.5.4. Uso De La Tecnologia:

Muchos profesores coinciden en la importancia de mezclar tecnologia con educacion en
las aulas. Esto les sirve para estar preparados para el futuro mundo digital que les espera y
consigue atraer su atencion con elementos que les resultan familiares. De hecho, cada vez mas
escuelas tienen asignaturas de Robdtica o TIC (Tecnologias de la informacion y la

comunicacion)

2.2.5.5. Desarrolla La Curiosidad:
La curiosidad mat6 al gato, pero no al alumno. Las dinamicas de juego se basan en el
reto, y utilizar la curiosidad es fundamental para superarlo con éxito. Ademas, el nivel de

tension del aula se reduce drasticamente.

2.2.5.6. Mejora Las Conexiones Emocionales:
El storytelling (Contar historias) es algo amado por todos los nifios. Las narrativas que
rodean las actividades que se desarrollan la clase envuelven a los mas pequefios y consiguen

mantener su atencion durante toda la sesion (Dominguez, 2018)

2.3.Metodologia Clil/Aicle

2.3.1. ;Quéesel AICLE /CLIL?

El Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras (AICLE; en inglés
Content and Language Integrated Learning, CLIL) es el término docente para denominar lo que
comunmente se conoce como inmersion lingiistica. El término CLIL (AICLE en espafiol) fue
creado en 1994 por David Marsh para describir la corriente de lingiiistica aplicada que asegura
en el aprendizaje de una lengua extranjera se consigue mayor €xito a través de las materias

comunces.
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2.3.2. ;En qué se basa?

Este método se basa en aplicar la lengua que se quiere aprender en clases de materias
comunes, no solo en el aprendizaje de esa lengua desde el punto de vista lingiiistico. Es decir,
el AICLE o CLIL propugna que si queremos aprender inglés sea mediante el estudio de materias
comunes en inglés, no mediante una asignatura solo de inglés que se trata de una manera aislada

y crea situaciones forzosas e inventadas.

2.3.3. ;Qué papel juega el lenguaje en AICLE / CLIL?

El lenguaje en este sistema es el centro del proceso de aprendizaje. El lenguaje se
aprende a través de su uso en situaciones no ensayadas, en situaciones reales, que el dia de
mafiana el alumno podré repetir en su vida. Se trata de la aplicacion activa del lenguaje en el
estudio para asi acostumbrarse a hablar este otro idioma y estar preparado en un futuro para
afrontar situaciones cotidianas. El Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras
(AICLE; en inglés Content and Language Integrated Learning, CLIL) es un reto cognitivo para
los alumnos, que de esta forma desarrollan sus habilidades bésicas de comunicacion

interpersonal y su competencia en el lenguaje cognitivo-académico.

2.3.4. ;Cudles son los beneficios de este método frente a otros?

La multiculturalidad es uno de los principales beneficios de la inmersion lingliistica,
ademas del conocimiento de otras lenguas. La lengua, el pensamiento y la cultura estan ligados

por lo que este método ofrece a los alumnos la oportunidad de interactuar con otras culturas.

2.3.5. ;Qué metodologia utiliza?

La ensenanza del AICLE / CLIL esta centrada en el alumno y se trata de un tipo de
ensefianza muy flexible. El aprendizaje es interactivo y autonomo y estd enfocado a procesos y
tareas, no solo a conocimientos tedricos. La mayor fuente de aportacion lingliistica proviene
de materiales textuales y auditivos y por tanto las destrezas mas practicadas son la lectura y la
comprension oral. La lengua se contempla desde un punto de vista mas 1éxico que gramatical y

lo mas importante es que el alumno adquiera fluidez en la lengua. (Lujan, 2016)
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3. Marco Metodologico

El presente trabajo investigativo fue de tipo mixto es decir cualitativo-cuantitativo ya
que permitid abordar con técnicas cuantitativas hacia los estudiantes como la encuesta y
cuestionarios que aporten a la recoleccion de informacidon con datos numéricos que sirvieron
para obtener los resultados de forma detallada y eficaz al proceso de investigacion.
La investigacion no experimental-exploratoria permitio analizar y observar a los estudiantes
del 8ctavo EGB sin la intencion de alterar su contexto sino con el fin de analizar como la app
es aplicada a la ensefianza del inglés como recurso tecnoldgico mediante la metodolgia AICLE;
el nivel de investigacion descriptivo ayudo a disefiar, analizar, identificar, desarrollar como
herramienta tecnologica a su vez se obtuvo un estudio cualitativo y cuantitativo ya que con
estas tecnicas, la descripcion de la poblacion y el reconocimiento de este problema como punto

de analisis de la falta de una aplicacion.

Este método Investigacion-accion tuvo como fin de producir cambios de los problemas
especificos que permitid la ensenanza del inglés y el desarrollo creativo en los estudiantes de
acuerdo a su contexto con un enfoque cuantitativo-cualitativo para tener un conocimiento
especifico del problema investigar. Se utilizo el metddo andlitico ya que brindo el analisis de
la informaciéon y de esta aplicacion de manera mas detallada para el estudio de la app como
recurso tecnologico que ensefie inglés mediante la metodologia AICLE en los estudiantes de
octavo EGB.

Con un enfoque cuantitativo para la técnicas e instrumentos de recoleccion de
informacion bajo los pardmetros de a escala de Likert seglin el marco teodrico se realizé una
encuesta virtual mediante la aplicacion Google Forms a la 70 estudiantes del 8vo EGB con
cuestionario de preguntas estructuradas y orientadas a aplicaciones informaticas que ensefien

inglés en la educcacion bilingiie .

Con un enfoque cualitativo en este estudio se entrevistd con preguntas semi
estructuradas a un profesional de la asignatura inglés mediante la aplicacion ZOOM para el
aboradaje de temas sobre la ensefianza del idioma en la zona rural y su evolucion en estos
ultimos tiempos. La Escuela Ciudad de Guayaquil cuenta con 635 estudiantes pero como
poblacion a intervenir con tipo no probabilistico aplicando técnicas cualitativas y cuantitativas,
es  decir a 70 estudiantes que cursan el octavo afio EGB,
el investigador no va a tomar la muestra por que se uso el muestreo por cuotas ya fue viable

para la investigacion este grupo selecto.
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4. Analisis de Resultados

Encuesta realizada a los estudiantes del 8vo EGB de la Escuela de Educacion Basica Ciudad
de Guayaquil.

Grdfico 1: Acceso al internet

EN QUE LUGARES TIENE ACCESO AL INTERNET

B Enlaescuela MW Enmicasa M Enlacasadeunfamiliar m

De acuerdo al grafico 1 los estudiantes con un 87% accede al internet desde sus hogares, con
un 12% desde la casa de un familiar y con el 1% accede desde la escuela. Dado que en estos
tiempos de pandemia el internet ha tenido mas afluencia desde los hogares ya que en la
institucion no tienen acceso todavia los estudiantes.

Grdfico 2: Dispositivos digitales para el aprendizaje dentro de la clase o en el hogar.

¢DESDE SU PUNTO DE VISTA, CUALES DE LOS
SIGUIENTE DISPOSITIVOS DIGITALES SON
IMPORTANTES PARA EL APRENDIZAJE DENTRO AULA
DE CLASE O EN EL HOGAR?.

m Computadora, Laptop m Smartphones | Tablets

m Proyector- Pizarra digital M Flash cards m Reproductores de video o DVD
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Dentro del grafico 2 refleja que un 70% de los estudiantes encuestados la computadora-laptops
son importantes para el aprendizaje dentro del aula de clase o en hogar, con un 21% los
smartphones, 5% proyector, el 3 % tablets, y el 1% reproductores de DVD.

Grdfico 3: Aplicaciones informadticas para aprender inglés

¢ CUALES DE LAS SIGUIENTES APLICACIONES
INFORMATICAS UTILIZAS PARA APRENDER INGLES?

W Duolingo mQuizziz m Madlibs mNinguna m¢Otra

De acuerdo al grafico 3 en el uso de aplicaciones informadticas para aprender inglés, los
encuestados responden que el 19% usan Duolingo, el 11% usa Quizziz, el 25% usa otras
aplicaciones y el 45% ninguna.

Grdfico 4: Fines del uso de las heramientas digitales

¢ CUANDO UTILIZAS LAS HERRAMIENTAS
INFORMATICAS, LO HACES PARA ?

W Aprender M Practicar MJugar Mentretenerme
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En el grafico 4 fines y usos de las herramientas digitales el 63% la usan para Aprender, el 21%
para practicar, el 14% entretenerse y el 2% para jugar.

Grdfico 5: Uso de juegos informaticos en clases

¢EN TUS CLASES DEL IDIOMA INGLES UTILIZAS
JUEGOS INFORMATICOS PARA REALIZAR PRACTICAS?.

HSi mNo

De acuerdo al resultado del grafico 5 los estudiantes afirman con el 55% que usan juegos
informaticos en las clases de inglés y con el 45% que no usa estas herramientas.

Grdfico 6: Aplicaciones informadticas en relacion con los contenidos explicados en clase.

LAS APLICACIONES INFORMATICAS QUE UTILIZAS
TIENEN RELACION CON LOS CONTENIDOS
EXPLICADOS EN CLASES

HSi mNo

El grafico 6 muestra que de los encuestados, con un 69% usa aplicaciones informaticas con los
contenidos usados en clase y el 31% no lo hace.
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Grdfico 7: Implementacion de los videojuegos para aprender inglés

¢USTED ESTA DE ACUERDO QUE SE IMPLEMENTEN
LOS VIDEOJUEGOS PARA APRENDER EL IDIOMA
INGLES?.

B Muy de acuerdo  mPoco de acuerdo  m Nada de acuerdo

De acuerdo a la implementacion de los videojuegos para aprender un idioma en el grafico 7
muestra que el 58% de los estudiantes estd muy de acuerdo que se implemente los juegos
digitales, con el 37 estan poco de acuerdo y el 5% nada de acuerdo.

Grdfico 8: Tipos de juegos

CUALES DE LOS SIGUIENTES TIPO DE JUEGOS HAZ
UTILIZADO

W Preguntasy respuestas M Tetris M Candy Crush ® PacMan ® Ninguna

Dentro de los tipos de juegos que han utilizado los estudiantes, en el grafico 8 muestra con un
58% preguntas y respuestas, el 23% juega tetris, 10% candy crush saga y el 9 % pac-man
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Grdfico 9: Implementacion de una app

¢TE GUSTARIA DISPONER DE UNA APP DONDE
PUEDAS PRACTICAR LO APRENDIDO EN LAS CLASES
DE INGLES?

HSi mNo

En el grafico 9 en la implementacion de una app, con un 98% dice que si gustarian disponer de
una app para aprender inglés de acuerdo lo aprendido en clases y con el 2% no les gustaria
disponer de ella.

4.1. Analisis de la Encuesta

De acuerdo al andlisis de resultados de la encuesta hacia los estudiantes reflejan una de
las grandes limitantes que hemos afrontado estos tiempos en el limitado del uso de la
informatica en la aplicacion de aprender un idioma, aunque en este ultimo afno ha tenido un
gran crecimiento en las zonas rurales dado a la emergencia sanitaria donde la ensefianza
aprendizaje se lleva a cabo de manera virtual. Con los resultados expuestos de la encuesta
dirigida a los estudiantes del 8vo EGB de la Escuela Ciudad de Guayaquil la mayoria de estos
estudiantes accede al internet desde su hogar mediante el uso de la computadoras desde su punto
de vista para aprender inglés. Con el 45% de como resultado de una de las preguntas no usa
una herramienta tecnologica para aprender este idioma como recurso tecnolégico y emplear una
metodologia en base de contenidos, los resultados dan luz al disefio de una herramienta dado
que para (Bustos, 2012) “que es importante hacer una utilizacién de nuevas tecnologias en la
didactica, y que se haga una utilizaciéon adecuada de estos recursos, de modo que sirva como

una herramienta util para el aprendizaje de los estudiantes”.
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Por otro lado en el uso de los videojuegos para los encuestados se obtuvo una gran
aceptacion en que se implemente en la ensefianza del inglés como recurso mediante una
metodologia que les permita ser autonomos y una ensenanza flexible dado que para (Mena,
1996) dice “En este sentido, las nuevas tecnologias de informacion y la comunicacion
proporciona a los alumnos una mayor autonomia, permitiéndoles seguir sus propios ritmos
individuales y adquirir experiencias de aprendizaje auténomo.” Se concuerda con la postura de
Mena en que se implemente nuevas tecnologias para favorecer el desarrollo de los estudiantes
y la creatividad en el uso de estas herramientas digitales en la cual una de las respuestas con el
98% de aceptacion que se deba desarrollar una app que sea un recurso para el docente ensefiar

inglés de acuerdo a los contenidos de la malla curricular.

4.2. Analisis de la Entrevista

Entrevista a la Lcda. Gina Paz. Directora Academica de Sherydan Group International

La entrevista tuvo como fin de diagnosticar el nivel de conocimientos de la aplicacion de
herramientas tecnologicas y metodologia utilizadas en la ensefianza aprendizaje del idioma

inglés para estudiantes del 8vo EGB.

1. En base a su experiencia, como la ensefianza bilingiie se ha adaptado a los ambientes

tecnologicos de la actualidad.

Bueno, cabe recalcar que la pandemia nos a tomado a todos de sorpresa tanto a
docentes, como a los estudiantes hemos tenido que irnos adaptado, al uso de estas
plataformas y herramientas digitales, se ha ido adaptando las metodologias, la didactica,
planificaciones tratando de lograr todos los objetivos trazados para una educacion del

inglés como segunda lengua.

2. Segun su criterio jExiste alguna limitante en la implementacion de aplicaciones
tecnologicas educativas en los contextos urbanos y rurales?

Yo veo aqui que existen dos limitantes, primero, no todos tienen acceso a la
informatica. Segundo, en caso que tengamos la materia de informatica seria la conectividad,
la calidad de red en la zona rural. Con esta pandemia se abria reducido si, pero los estudiantes
no es que estan con una senal de internet para establecer una videollamada, es decir usan

tecnologia si pero no optima.
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3.

jSegun su criterio, existe un desconocimiento de metodologias por parte de los
docentes de inglés en la ensefianza bilingiie que permitan ensefiar en base del

aprendizaje de contenidos?

Considero que, todos aprendemos de todo. Considero que, los docentes de inglés no
estan capacitados por parte del Mineduc pero parte de la auto capacitacion de los docentes
va que ellos deben ser investigadores. Desafortunadamente una gran cantidad docentes
no tienen esa auto formacion en educacion y metologia en la ensefianza del idioma inglés.
Y en parte del aprendizaje en base de contenidos hay docentes que no son especialiados en
inglés, colocan docentes que son ingenieros en contabilidad, comercio donde les enseriaron

inglés pero no estan capacidados en metodologia.

. Cual es la importancia que considera usted del inglés ensefiado de acuerdo al contexto

educativo ya sea rural o urbano en la actualidad?

El inglés es una lengua global, lo usamos en el dia dia lo vemos en los productos,
manuales. Tanto en el contexto urbano como el rural es importante usarlo el idioma. una
de las fallas que encontré fue que en los textos del aiio pasado habian una festividad de los
Estados Unidos por mas que teniamos que adaptar a nuestro contexto se veia limitado

hacer asi que tuve que realizar una actividad de acuerdo al pais para realizar esa actividad.

Qué metodologia utiliza para la ensefianza del idioma inglés?

Una de las metodologias que uso muchos es la de Grammar translation method es muy

importante, ademas uso el Direct Method.

Desde su punto de vista esta de acuerdo ;Qué se deba ensefar el idioma inglés como
educacion bilingiie a través de una metodologia que permita aprender contenidos de

una manera flexible y de acuerdo a nuestra cultura?.

Estoy de acuerdo en el aula de clase no podemos usar el mismo metodo para todos
hay que tener diferentes metodos, enfoques y sirva para nuestro vivir. El docente se puede
ayudar de muchas herramientas para poder llegar a los estudiantes y aprovechar la

tecnologia.
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7. Cual es su opinion respecto, a la implementacion de la metodologia AICLE en la

educacion de los estudiantes del octavo afo basico.

Esta metodologia ya la usabamos pero se desconoce en su totalidad, una buena
metodologia pero es complicado fusionarla en las zonas fiscales en la planificacion entre

docentes que no fomentan una union. para poder lograrlo hay que estudiar.

8. Que programas informaticos utiliza como recurso para la ensefianza aprendizaje del

idioma inglés.?

Como método de coneccion uso la plataforma Teams, para evaluar uso la plataforma
Quizziz tambien uso Kahoo. Me gustaria trabajar con una app que me permita ensenar

como recurso en base al curriculo nacional.

9. ¢Como los videojuegos influyen en la ensefianza del inglés?.

Existia anteriormente una brecha entre los videojuegos y el inglés pero hoy es muy
importante que los juegos ayuden a su formacion. Si se quiere implementar una App en
base a una metodologia si funcionaria.

10. ;Usted cree que se deba disefiar una app con base en la metodologia AICLE como

recurso tecnologico para que los docentes ensefien una educacion bilingiie de un

idioma? ;cual es su opinion?

Seria muy benefioso para la comunidad educativa con esta aplicacione seria muy facil

enseniar y aprender inglés.

Para el punto clave de esta entrevista y que se concuerda con lo que plantea la Lcda.
Gina Paz daba desde su experiencia era que el docente deberia tener esa autoformacion en
la implementacion de nuevas tecnologias en esta era de informacion en el la que se
concuerda en su postura recalcando ciertas falencias en el sistema educativo por parte de

los docentes de inglés una de ellas en la uso de nuevos métodos de ensefianza aprendizaje
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para ensefiar un idioma dado que se usan metodos antiguos y la tecnologia en la educacion
se implementa cada vez mas en nuestro sistema. Otra mencion de Paz era en el acceso al

internet y al manejo de aplicaciones informaticas como recurso tecnoldgico.

Para Carretero A. Tradicionalmente, en la ensefianza del inglés, se han utilizado las
nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion, porque siempre se ha considerado que
estas nos ayudan a un conocimiento mas directo de las civilizaciones de los paises de habla
inglesa. (Carretero, 2005) Haciendo incapie del uso e implementacion de tecnologias en el aula
de clase como recurso para ensefiar inglés el autor afirma que tradicionalmente se usan estos
metodos a partir de una necesidad como punto de comunicacién y que debe tener una
actualizacion constante en la cual hago referencia de las preguntas 1 y 2 en la entrevista sobre
el acceso al internet y las limitaciones que se tiene al abordar o ejecutar una tecnologia en las

zonas rurales que permitan ensefar un idioma de acuerdo a la malla curricular.

Por otro lado para Dominguez en el uso de una metodologia educativa que es la forma
de ensefar cuando se hace de forma téctica, evaluando los resultados y siempre sobre una base
cientifica. Hace referencia con las preguntas 3 y 4 en el uso de metodologias para Paz refiere
que se debe tener una auto formacion y conocimiento por parte de los docentes, puede ser
dificil que se ejecuten nuevos metodos de ensefianza para poder ensefiar un idioma como lo

emplea Dominguez con base cientifica.

Para poder contrastar o emplear una metodologia que ensefie inglés como una educacion
bilingue en base a contenidos en necesario tener la predisposicion, el conocimiento y la ayuda
del cuerpo docente para emplearlo una de los puntos que Paz hacia referencia en el resto de
preguntas en la implementacion de una heeramienta digital para que ensefie inglés de acuerdo
a su contexto es necesario estudiarla y crear una fusiones con los demas docentes que no
imparten la materia de inglés es un trabajo doble pero que da buenos resultados en elos
estudiantes tal como lo decia (Gisbert, 2017) En una ensefianza bilingiie no se pretende que el
alumno alcance una competencia lingiiistica equivalente a la de un hablante bilingiie, sino que

pueda desarrollar al maximo esa competencia.
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5. Conclusiones

El presente trabajo de investigacion nos lleva a las siguientes conclusiones:

Existe un gran nimero de herramientas tecnoldgicas para ensefar y aprender el idioma
inglés, la dificultad esta en seleccionar las adecuadas e incorporarla acertadamente en nuestras
clases. A pesar de esto, las herramientas disponibles no se acoplan a las realidades de los
estudiantes de la Escuela Educacion Basica Ciudad de Guayaquil, lo que hace mas compleja la

actividad docente.

Resulta importante que los docentes del idioma ingles experimenten el uso de
metodologias acorde a las particularidades del entorno local social y educativo, apoyandose en
las herramientas tecnologicas disponibles en la internet. Esto permitird tanto a docentes como

estudiantes potenciar sus competencias desde su propio rol.

La Escuela Educacion Basica Ciudad de Guayaquil carece de un software que combine
tecnologia - metodologia, y que esté acorde a la mallar curricular del octavo afio bésico en el
idioma inglés, por tal razon y virtud de las evidentes ventajas de las herramientas tecnologicas
en la educacion, se recomienda disefiar una app como recurso tecnologico complementario para

los estudiantes del 8vo EGB, misma que facilite el proceso ensefianza aprendizaje.
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Universidad San Gregorio de Portoviejo
Encuesta a los estudiantes del Octavo EGB

Objetivo: Identificar las herramientas informaticas utilizadas en el proceso ensenanza
aprendizaje del idioma ingles y su relacion con los contenidos de la malla curricular en la

Escuela de Educacion Basica Ciudad de Guayaquil.

Marque con un X el que usted considera importante

En qué lugares tiene acceso a internet:

* En laescuela
e En mi casa

* En la casa de un familiar

.Desde su punto de vista, cuales de los siguiente dispositivos digitales son importantes

para el aprendizaje dentro aula de clase o en el hogar?.

* Computadora, Laptop

* Smartphones

* Tablets

* Proyector- Pizarra digital

* Flash cards

* Reproductores de video o DVD

(Cuales de las siguientes aplicaciones informaticas utilizas para aprender inglés?

* Duolingo
*  Quizziz

* Madlibs

* Ninguna

e Otra

{ Cuando utilizas las herramientas informaticas, lo haces para ?

» Aprender



* Practicar
* Jugar

 Entrenerme

(En tus clases del idioma ingles utilizas juegos informaticos para realizar practicas?.

e Si
« No

Las aplicaciones informaticas que utilizas tienen relacion con los contenidos explicados

en clases

e Si
« No

(Usted esta de acuerdo que se implementen los videojuegos para aprender el idioma

inglés?.

* Muy acuerdo
* Poco de acuerdo

* Nada de acuerdo

Cuales de los siguientes tipo de juegos haz utilizado:

* Preguntas y respuestas
» Tetris,

* Candy Crush

* Pac Man

* Ninguna

. Te gustaria disponer de una app donde puedas practicar lo aprendido en las clases de

inglés?



Universidad San Gregorio de Portoviejo

Entrevista a experto de la rama de inglés.

Objetivo: diagnosticar el nivel de conocimientos de la aplicacion de herramientas tecnologicas

y metodologia utilizadas en la ensefianza aprendizaje del idioma inglés para estudiantes del

octavo EGB.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

En base a su experiencia, como la ensenanza bilinglie se ha adaptado a los ambientes

tecnologicos de la actualidad.

Seglin su criterio (Existe alguna limitante en la implementacion de aplicaciones

tecnoldgicas educativas en los contextos urbanos y rurales?

(Segun su criterio, existe un desconocimiento de metodologias por parte de los docentes de
inglés en la ensefianza bilingiie que permitan ensefian en base del aprendizaje de

contenidos?

(Cual es la importancia que considera usted del inglés ensefiado de acuerdo al contexto

educativo ya sea rural o urbano en la actualidad?

Qué metodologia utiliza para la ensefianza del idioma inglés?

Desde su punto de vista esta de acuerdo ;Qué se deba ensefiar el idioma inglés como
educacion bilingiie a través de una metodologia que permita aprender contenidos de una

manera flexible y de acuerdo a nuestra cultura?.

Cual es su opinidn respecto, a la implementacion de la metodologia AICLE en la educacion

de los estudiantes del octavo afio basico.

Que programas informaticos utiliza como recurso para la ensefianza aprendizaje del idioma

inglés.?



19. (Como los videojuegos influyen en la ensefianza del inglés?

10. ;Usted cree que se deba disefar una app con base en la metodologia AICLE como recurso

tecnoldgico para que los docentes ensefien una educacion bilingiie de un idioma? ;cudl es su

opinion?
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1. Titulo de la propuesta

Implementacién del disefio de una aplicacion informatica como recurso tecnolégico para
la ensefianza del ingles a los estudiantes del 8vo afio de la Escuela de Educacion Basica Ciudad

de Guyaquil en el Paraiso la 14.



2. Introduccion

La ensefanza del idioma inglés en nuestro pais ha ido innovando de a poco con el uso de
las TIC siendo parte de la integracion de conocimientos siendo como herramienta de apoyo
para los docentes a la hora de ensefar el inglés a los estudiantes de acuerdo a su contexto.
Desde el punto de vista social el inglés como ensefianza bilinglie se ha visto limitada por uso
de textos desactualizados, descontextualizados y estandarizados para zonas urbanas y rurales
por lo que se elaborard e implementara una aplicacion como recurso tecnoldégico que permita

a los docentes ensefar el idioma inglés de acuerdo a la cultura y contexto de los estudiantes.

Esta aplicacion aportara en el sector educativo como una herramienta que permita
abordar las TIC en el proceso de ensefanza y aprendizaje de un idioma, de esta manera los
docentes y estudiantes tengan un nuevo ambiente de aprendizaje ya sea dulico o virtual donde
se manejara esta aplicacidn, ya que cuenta con un conjunto de temas articulados de diferentes
temas con los contenidos de acuerdo a la malla del 8vo EGB en la cual se trabajaran de manera
conjunta entre el docente y el alumno obteniendo material de acuerdo a su realidad educativa
sea rural o urbana; cabe resaltar que desde la parte cientifica el uso y manejo de dispositivos
digitales seria un gran aporte para la reduccion del analfabetismo digital por él no uso de la
tecnologia y en lo cultural fomentaria cultura y turismo, ya que aprenderian como

promocionar productos y servicios de acuerdo a su zona.

PIPEI tendra un desarrollo en base a la metodologia AICLE, novedoso método de
ensefanza del idioma inglés de acuerdo al contexto educativo de cada estudiante y docente,
asuvez potenciar relaciones interpersonales en la vida diaria con procesos multifocales donde
los estudiantes aprovecharian sus habilidades para aprender el inglés facilmente, esta
tecnologia serd eficaz para los docentes de ingles, puesto que es un recurso tecnolégico

indispensable en estos tiempos para ensefiar el idioma de forma sincrdnica y remota.

Los beneficiarios de este trabajo investigativo son los estudiantes por el uso de nuevas
aplicaciones interactivas, cambiando su ambiente de aprendizaje; también los docentes por
el uso y manejo de tecnologias para ensefiar el idioma de manera creativa en la Escuela de

Educacion Basica Ciudad de Guayaquil del Paraiso la 14.



3.

a.

Objetivos

Objetivo General
Implementar el disefio de una aplicaciéon informatica como recurso tecnoldgico para la
ensefanza del ingles a los estudiantes del 8vo afio de la Escuela de Educacidn Basica Ciudad
de Guyaquil en el Paraiso la 14.
Objetivos Especificos
Disefar una aplicacion informatica para la ensefianza del inglés a los estudiantes del 8vo afo.
Socializar la aplicacién informatica con los docentes para valorar sus beneficios en el uso de
nuevas metologias en el aprendizaje del idioma inglés.
Identificar el nivel de aceptacion de la app PIPEI como recurso tecnoldgico para la educacion

bilingiie en los estudiantes de la Escuela Ciudad de Guayaquil Paraiso la 14.



4. Fundamentacion tedrica

a. Recursos Tecnologicos

- Qué son los recursos tecnologicos?

Los recursos tecnolégicos son medios que utilizan la tecnologia para llevar a cabo un
propdsito. Estos pueden ser fisicos, llamados tangibles; o invisibles, llamados intangibles o

transversales.

Clasificacion de los recursos tecnologicos

Los recursos tecnoldégicos se clasifican de la siguiente manera:

Recursos tecnoldgicos tangibles: aquellos recursos relacionados con la tecnologia que son
fisicos, es decir que se pueden medir y contar. Por ejemplo, son recursos tangibles las
computadoras, las impresoras, los teléfonos celulares, las memorias USB y las maquinas de
produccion.
Recursos tecnoldgicos intangibles: aquellos recursos que no pueden verse, medirse ni
contarse, ya que son informaciones o conocimientos inmateriales. Por ejemplo, son recursos
intangibles los sistemas, las aplicaciones o los antivirus.

e Computadoras, impresoras, monitores.

e Teléfonos moviles.

e Software, antivirus, sistemas de gestion.

e Maquinaria destinada a la produccion.

e Cdamaras digitales de fotografia o video.

b. Importancia De Los Recursos Tecnologicos

La innovacion tecnolégica de estos recursos permite resolver problemas y superar
barreras, a través de procedimientos rapidos y eficientes que se adaptan a cada necesidad.

(Econdémica, 2019)



c. Definicion de Videojuego

Un videojuego es un actividad interactiva que se juega por medio de un dispositivo
audiovisual. Al ser juegos, los videojuegos estan compuestos por diversos elementos y reglas
especificos, por una narrativa, e implican la participacion activa de uno o mas jugadores.

La interactividad es un factor esencial de los videojuegos y se establece cuando una jugadora
se comunica con el juego, a través de acciones que resultan en una reaccién del mismo.
Gracias a que son interactivos, los videojuegos permiten que quien juega con ellos tengan
agencia. Esto significa que cada accion de la jugadora tiene valor y conlleva consecuencias

dentro del juego.

Sin embargo, los videojuegos también suelen poseer elementos no interactivos, como
por ejemplo su cubierta, los booklets o librillos que narran la historia basica del juego, asi como
también las cut-scenes o secuencias cinematicas que presentan parte de la historia. Podemos
decir que los videojuegos aprovechan al maximo las posibilidades que los equipos multimedia

nos ofrecen.

Caracteristicas de un videojuego

e Sejuega através de un dispositivo multimedia (consola, computador, etc.)

e Esinteractivo

e Posee una narrativa

e Contiene reglas especificas

e Posee un conflicto (como obstaculos o algo que el o la jugadora debe resolver)

e Quien lo juega tiene libertad de accién o agencia

e Las acciones cometidas en el videojuego conllevan consecuencias dentro de este
(agencia)

e Implica a quien juega, al medio utilizado para jugar, a las reglas y estructura que
constituyen al juego, y a la narrativa del mismo

e Puede o no tener un objetivo explicito (Solano, 2020)



Importancia del juego en el aprendizaje

Para Vygotsky, el juego simbdlico ayuda a los nifios y a las nifias a comprender las
diferentes normas, diferentes tipos de lenguaje, puesto que son diferentes en cada papel, El
autor sefiala como el nifio o la nifia transforma algunos objetos y lo convierte en su
imaginacion en otros que tienen para él o ella un significado distinto, por ejemplo, cuando usa
una goma y la corre con dos palos como si estuviera manejando un carro, esto ayuda al

desarrollo de la capacidad simbdlica del nifio o la nifia.

El juego puede ser una estrategia metodoldgica muy potente para el aprendizaje, a los
nifios y las nifias les encanta el juego, porque como actividad social, se desarrolla la

cooperacion entre nifias y nifios, se adquieren (Andrio, 2017)

Ensefianza Del Idioma Inglés

La ensefianza del idioma ingles se ha convertido en na tendencia mundial que todos
debemos saberlo y en nuestro pais la educacién hacia la ensefianza del ingles en muy baja
comparado a otros paises donde los docentes ensenan este idioma contextualizdndose a la
cultura estadounidense y a la nuestra con déficit en las habilidades del inglés Speaking,
Writting, Vocabulary, Grammar and Reading. Obtenemos al nivel bajo al aprender y
“dominar” el idioma por que entre comillas dominar por que nos han inculcado como docente
de ingles que el idioma “no se ensefia como herramienta sino, como un arte de dominarlo y

juzgar por su precisién que por su claridad” (Pascal, 2017).

Hay investigaciones acerca de la ensefianza del idioma ingles en zonas urbanas con
rurales pero me enfocare en el estudio rural sector muy olvidado y marginado en la ensefianza
de un idioma para (Acosta, Vidaurre, & Carrillo, 2018) sefalan que para ensefiar un idioma
debe ser muy contextualizado socialmente en el entorno que se desenvuelven los estudiantes
y sacar provecho de ese lugar donde se encuentra flora, fauna y riqueza natural en la cual el
docente debe desde alli comenzar a ensefiar y aplicar su método de ensefianza. también una

investigacion aplicada a estudiantes de una unidad educativa de nuestro pais en el contexto



rural de la region sierra pero. (Arteaga, 2019) afirma que en los zona rural es muy deficiente
la ensefianza de una segunda lengua por factores de infraestructura, limitaciéon docente,
clima, sefales de comunicacion que dificulta la ensefianza de un idioma. Otra investigacién
(Ortega & Auccahuallpa, 2017) sefialan que las competencias linguisticas en los estudiantes
de la zona rural son limitadas. Los docentes deben ensefiar con su realidad donde se
desenvuelve, ensefiarles técnicas y métodos para su espacio social y no con realidades de

otros paises.

Metodologia Clil/Aicle

JQué es el AICLE / CLIL?

El Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras (AICLE; en inglés Content
and Language Integrated Learning, CLIL) es el término docente para denominar lo que
comunmente se conoce como inmersion linglistica. El término CLIL (AICLE en espafiol) fue
creado en 1994 por David Marsh para describir la corriente de lingUistica aplicada que asegura
en el aprendizaje de una lengua extranjera se consigue mayor éxito a través de las materias

comunes.

JEn qué se basa?

Este método se basa en aplicar la lengua que se quiere aprender en clases de materias
comunes, no solo en el aprendizaje de esa lengua desde el punto de vista lingtistico. Es decir,
el AICLE o CLIL propugna que si queremos aprender inglés sea mediante el estudio de materias
comunes en inglés, no mediante una asignatura solo de inglés que se trata de una manera

aislada y crea situaciones forzosas e inventadas.

¢ Qué papel juega el lenguaje en AICLE / CLIL?

El lenguaje en este sistema es el centro del proceso de aprendizaje. El lenguaje se
aprende a través de su uso en situaciones no ensayadas, en situaciones reales, que el dia de
mafana el alumno podra repetir en su vida. Se trata de la aplicacidn activa del lenguaje en el
estudio para asi acostumbrarse a hablar este otro idioma y estar preparado en un futuro para

afrontar situaciones cotidianas. El Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras



(AICLE; en inglés Content and Language Integrated Learning, CLIL) es un reto cognitivo para
los alumnos, que de esta forma desarrollan sus habilidades basicas de comunicacion

interpersonal y su competencia en el lenguaje cognitivo-académico.

¢ Cudles son los beneficios de este método frente a otros?

La multiculturalidad es uno de los principales beneficios de la inmersion linglistica,
ademas del conocimiento de otras lenguas. La lengua, el pensamiento y la cultura estan
ligados por lo que este método ofrece a los alumnos la oportunidad de interactuar con otras

culturas.

;Qué metodologia utiliza?

La ensefianza del AICLE / CLIL esta centrada en el alumno y se trata de un tipo de
ensefianza muy flexible. El aprendizaje es interactivo y autonomo y esta enfocado a procesos
y tareas, no solo a conocimientos tedricos. La mayor fuente de aportacidn lingliistica proviene
de materiales textuales y auditivos y por tanto las destrezas mas practicadas son la lectura y
la comprension oral. La lengua se contempla desde un punto de vista mas léxico que

gramatical y lo mds importante es que el alumno adquiera fluidez en la lengua. (Lujan, 2016).

Descripcion de la propuesta

Postulados en lo que se sustenta la propuesta

La aplicacién PIPEI (Plataforma Interactiva Para la Ensefianza del Inglés) cuando con in
Administrador donde el docente registrara un usuario y una contrasefia de sus estudiantes
para que puedan acceder a la aplicacién desde cualquier dispositivo. Dentro del administrador
el docente tiene la facultad de llevar un regidtro de los estudiantes, ver hasta que nivel han
llevado, asignar usuarios y niveles por temporadas. PIPEI cuenta con una aplicacién donde el
estudiante tendrd que tener un acceso al internet que descargar para jugar y enlazar con el
administrador para que el docente le asigne los niveles, esta app fue desarrollada en base a la
metodologia AICLE para que se adapte a cada contexto educativo y articulada con todas las

materias para el 8vo afio.



PIPEI cuenta con un interfaz amigable facil de manipular tanto como el usuario como el
administrador esta app esta sincronizada con una base de datos web en la cual proteje los
datos ante ataques o robo de informacion garantizandole al docente total seguridad al
ingresar la informacion de su alumnado. En la primera categoria Who i am? (¢ Quien soy yo?)
consiste en 5 niveles de la primera unidad o temporada, el primer nivel se encontrara el
estudiante con dos actividades donde prondra a prueba la clase dada por el docente de inglés

articulada con la asignatura de Estudios Sociales sobreel tema de identidad cultural.

Esta app les permitird ensefiar y aprender el inglés de acuerdo al contexto educativo ademas
responde a una necesidad de la educacidn en la era digitral y en la ensefianza bilinglie que
esta en funcion de contribuir al proceso educativo de. Los estudiantes, los docentes y
responda a la necesidad contribuir a la educacion teniendo una herramienta que les permita

mejorar la calidad de aprender y ensefiar un idioma de acuerdo a su cultura.

Actores involucrados

Actores involucrados Intereses

Adolescentes entre 11 a 13 | Les permitira aprenderinglés de acuerdo a su contexto

anos en base a una metodologia flexible, uso de Ia
tecnologia
Docentes El docente a través de esta aplicacién, como recurso

tecnoldgico en el aula de clase o virtual pueda lograr
en sus estudiantes la capacidad de enfrentar
situaciones de la vida cotidiana y construir sus propios
conocimientos de forma creativa, el en el aprendizaje

de un idioma.

Métodos tedricos
Este método Investigacion-accién tuvo como fin de producir cambios de los problemas
especificos que permitié la ensefianza del inglés y el desarrollo creativo en los estudiantes de

acuerdo a su contexto con un enfoque cuantitativo-cualitativo para tener un conocimiento



g.

especifico del problema investigar. Se utilizd el metddo analitico ya que brindo el analisis de
la informacién y de esta aplicacién de manera mas detallada para el estudio de la app como
recurso tecnoldgico que ensefe inglés mediante la metodologia AICLE en los estudiantes de

octavo EGB.

Métodos empiricos

El método de la observacion, se utilizara para conocer la realidad de los estudiantes mediante
la percepcidén directa ante situaciones de la vida cotidiana de la poblacion expuestas en la
aplicacion y procesos, para lo cual debe poseer algunas cualidades que le dan un caracter

distintivo al aprendizaje.

Tecnicas para el trabajo e campo y/o bibliografico para el logro de los objetivos

Las técnicas que se utilizaran en esta investigacion seran la de: encuesta, disefiada con preguntas
cerradas, la encuesta se realizard a través de Google Forms y va dirigidas a docentes de la

escuela de Ciudad de Guayaquil
Instrumentos para la recoleccion de datos

Para las técnicas de procesamiento y analisis se hara el uso de un programa informatico basico
como el Excel, de manera de cumplir con el andlisis de los datos obtenidos de las técnicas a

aplicarse.
Recursos

Talento humano:
Responsible del Proyecto (1)
Asesores academicos (1)
Asesor técnico (1)
Colaboradores (21)
Recursos tecnicos:
Planificacion

Instrumentos de evaluacion



c. Cronograma de actividades de la propuesta
- Recursos didacticos:

a. Internet

b. Telefonos

c. Correos electrdnicos

d. Formularios de Google.

- Recursos materiales:

a. Escritorios

b. Sillas

- Recursos econémicos:

Material Costo
Asesoramiento técnico | $ 800
Materiales de oficina $50
Improvistos $100
Internet $35
Total $985

6. Actividades de la Propuesta

Para fines del desarrollo del disefio de una aplicacidon informatica como recurso

tecnologico para el aprendizaje del idioma inglés para los estudiantes del 8vo afio de la escuela

Ciudad de Ciudad de Guayaquil en el Paraiso

marco metodologico, y a su vez suimpacto en los beneficiarios, para lo cual las actividades de

la propuesta se detallan a continuacién:

1. Preparacion del proyecto.

1.1. Recoleccién de informacion relevante sobre la tematica en estudio.

1.2. Aplicacién de encuestas con la finalidad de conocer el nivel de aceptacion del

disefio de la aplicacion informatica.

2. Disefio de la aplicacién

2.1. Solicitar ayuda a un profesional con experiencia en disefio de aplicaciones

digitales educativas.

3. Socializacion de la aplicacién PIPEI con los docentes

la 14, se contemplardn los temas tratados en el




7. Mecanismos de evaluacion de la propuesta

Disefio de encuesta.

8. Medios de verificacion
Para la verificacién de datos y la obtencion de informacién de diversas fuentes de manera
directa, se realizd una videollamada mediante Whatsapp, a los 21 docentes que intervinieron
en la encuesta con la finalidad de socializar la aplicacién PIPElI como recurso tecnoldgico para

la ensefianza del inglés. Ademas, se empled una encuesta con 6 preguntas cerradas.

9. Resultados y discusion

a. Resultados

A través de las encuestas realizadas durante el mes de febrero y marzo del 2021, a
través de un cuestionario mediante la plataforma de Formularios de Google, donde constan

6 preguntas cerradas, se pudo realizar el andlisis respectivo.

Grafico 1: Utilizacion de la app PIPEI

POSTERIOR A LA SOCIALIZACION DE LA HERRAMIENTA,
USTED DESCARGO Y EXAMINO TODAS LAS OPCIONES
DE LA APLICACION?

N

Dentro del grafico 1 de los docentes encuestados se evidencia que el 100% utilizo la aplicacion

PIPEI como recurso tecnoldgico para la ensefianza bilingiie en los estudiantes del 8vo EGB.

Grafico 2: Interfaz y Jugabilidad



¢SEGUN SU CRITERIO LA INTERFAZ DE LA
APLICACION LE RESULTA DE FACIL USO?

mSI mNO

En el grafico 2 se visualiza que dentro de la interfaz e jugabilidad de PIPEI de los encuestados

con un 95% SI les resulta facil de manipular esta app amigable con el usuario y un 5% NO

Grafico 3: Actividades dentro de la app

¢CONSIDERA QUE LOS EJERCICIOS
INCORPOPRADAS EN LA APLICACION
APORTAN A LA ENSENANZA DEL INGLES?

B Mucho mPoco mNada

5%0%

En el grafico 3 muestra que las actividades planteadas dentro de la app aportean a la ensefianza

del inglés de acuerdo a su contexto con un 95% de aceptacion y con el 5% poco.

Grafico 4: Horas recomendadas para partenciar habiliades del inglés



¢CUANTAS HORAS AL DIA USTED RECOMENDARIA
HACER USO DE ESTA HERRAMIENTA PARA POTENCIAR
LAS HABILIDADES DEL INGLES EXPUESTAS EN LA CLASE?

m1lHora m2Horas mMdasdedhoras mNinguna de las anteriores

El grafico 4 los docentes encuestados con un 65% recomiendan de acuerdo a estos tiempos 1
hora al dia para potenciar las habilidades del idioma inglés, con el 25% dice 2 horas, un 10%

dice mas de 4 horas.
Grafico 5: Continuidad del uso de la app
COMO DOCENTE, ¢SEGUIRA UTILIZANDO LA

APLICACION PIPEI COMO RECURSO TECNOLOGICO PARA
SUS CLASES ?

ESI mNO mTalvez

En la pregunta 5 que se les hace a los docentes en el grafico 5 sobre la continuidad del uso de
la app PIPEI, el 90% dice que SI continuaria usandola en sus clases presenciales o virtuales,

un 5% dice NO y un 5% TAL VEZ.

Grafico 6: Calificacion de PIPEI



¢COMO CALIFICA LA APLICACION PIPEI PARA
ENSENAR EL IDIOMA INGLES ?

HBueno MRegular m Malo

El grafico 6 nos muestra una aceptacion buena con el 90% de la app PIPEI como recurso

tecnologico para ensefiar inglés y el 10% califica como regular esta herramienta digital.

Discusion

De acuerdo al andlisis de resultados de la encuesta hacia los docentes reflejan una de las
grandes limitantes que hemos afrontado estos tiempos en el limitado del uso de la informatica
en la aplicacion de aprender un idioma, aunque en este tltimo afo ha tenido un gran crecimiento
en las zonas rurales dado a la emergencia sanitaria donde la ensefianza-aprendizaje se lleva a
cabo de manera virtual. Con los resultados expuestos de la encuesta dirigida a los docentes del
8vo EGB y de la Escuela Ciudad de Guayaquil la mayoria de estos docentes tiene una gran
aceptacion por esta app donde indican que ensefian de acuerdo al contexto con una metodologia
flexible para ensefiar el idioma inglés estos resultados dier6n luz al disefio de una herramienta
dado que para (Bustos, 2012) “que es importante hacer una utilizacién de nuevas tecnologias
en la didactica, y que se haga una utilizacion adecuada de estos recursos, de modo que sirva

como una herramienta util para el aprendizaje de los estudiantes”.

Por otro lado en el uso de los videojuegos para los encuestados se obtuvo una gran
aceptacion en su implementacion en la ensefianza del inglés como recurso mediante una
metodologia que les permita ser autonomos y una ensenanza flexible dado que para (Mena,
1996) dice “En este sentido, las nuevas tecnologias de informacion y la comunicacién
proporciona a los alumnos una mayor autonomia, permitiéndoles seguir sus propios ritmos

individuales y adquirir experiencias de aprendizaje autbnomo.” Se concuerda con la postura de



Mena en que se implemente nuevas tecnologias para favorecer el desarrollo de los estudiantes
y la creatividad en el uso de estas herramientas digitales en la cual una de las respuestas con el
90% de aceptacion en el uso de la app para que sea un recurso tecnologico para el docente actual

en ensefiar inglés de acuerdo a los contenidos de la malla curricular.

10.Estrategias propuestas por el autor del estudio

Para el éxito de esta aplicacidon se han establecido diversas estrategias con la finalidad
de que los docentes, conozcan este tipo de herramienta tecnolégica para la ensefianza del
idioma inglés en los estudiantes del 8vo EGB.

Las estrategias establecidas en la presente propuesta estan:

Establecer el publico objetivo.

Mantener reuniones con los docentes al finalizar la temporada para que agregar nuevas
funcionalidades del administrador y agregar nuevos niveles de acuerdo a las actualizaciones del
pensum académico.

Realizar cambios en la aplicacidon por temporadas con la finalidad de que los estudiantes
encuentren dinamismo y tengan nuevas experiencias de jugabilidad de los niveles.

La aplicacion digital sera gratuita y sin publicidad, sera necesario estar conectado a una red de
internet ya sea por datos moviles o red wifi para su correcto funcionamiento entre el
administrador (docente) y el usuario (estudiante) .

Realizar convenios con otras instituciones para el uso de PIPEI.



11. Conclusiones

Se concluye que el disefio de la app PIPEI (Plataforma Interactiva Para la Ensefianza
del Inglés) como recurso tecnoldgico para los estudiantes del 8vo EGB de la Escuela Educacion
Basica Ciudad de Guayaquil en base a una metodologia flexible que les permitid a los docentes
ensefar a través de nuevas herramientas digitales y a los estudiantes aprender el idioma inglés

mediante el uso de la tecnoldgia con temas basados en la malla curricular.

Por otro lado se pudo constatar las metodologias empleadas en la app socializadas con
los docentes en el proceso de ensefianza aprendizaje. Ademas los educadores corroboran en
la implementacion y los beneficios de nuevos metodos en base de contenidos que se usaron
en esta herramienta mediante una metogologia aporto significativamente en que ensefie

inglés como segunda lengua de acuerdo a su contexto.

En las encuestas se evidencidé una satisfactoria aceptacion por parte de los docentes
del 8vo EGB y de la escuela Ciudad de Guayaquil. En las conversaciones establecidas con los
profesores se relevé el hecho de que la aplicacién contenga los temas establecidos en la malla
curricular del 8vo ano bdasico, este detalle lo hace innovador segin el criterio de los

mencionado profesores.
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13.Anexos
13.1. Encuesta a Docentes

Maestria en Educacion mencion Educacion y Creatividad

Encuesta a docentes

Tema: Socializacion del disefio de una aplicacién informatica como recurso tecnoldgico para
la ensefianza del ingles a los estudiantes del 8vo afio de la Escuela de Educacion Basica Ciudad
de Guyaquil en el Paraiso la 14.

Objetivo: Identificar el nivel de aceptacion de la app PIPEI como recurso tecnolégico para la

educacion bilinglie en los estudiantes de la Escuela Ciudad de Guayaquil Paraiso la 14.

Encuestador: Lcdo. Carlos Eduardo Prado Cabezas

PREGUNTAS:

1. Posterior a la socializacion de la herramienta, usted descargo y examind todas las

opciones de la aplicacion?

3. (Considera que los ejercicios incorpopradas en la aplicacion aportan a la ensefianza

del ingles?

a. Mucho
b. Poco
c. Nada

4. ¢(Cuantas horas al dia usted recomendaria hacer uso de esta herramienta para

potenciar las habilidades del inglés expuestas en la clase?



a. 1 hora
b. 2 horas
a. Mas de 4 horas

b. Ninguna de las anteriores

5. Como docente, ;Seguira utilizando la aplicacion PIPEI como recurso tecnologico

para sus clases ?

a. Si
b. No
c. Tal vez

6. ¢Como califica la Aplicacion PIPEI para ensefiar el idioma inglés ?
a. Malo
b. Regular

c. Bueno
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B. Answer the following questions 7.How are you?
6. What is your name? Fine,
My name s 8. What is your phone number?
7.How are you? Itis
Fine, 9. How old are you?
8. What is your phone number? lam
Itis 10. Where are you from?

9. How old are you? I am from
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CERTIFICACION DE APROBACION DEL TUTOR

En mi calidad de tutor del estudiante Prado Cabezas Carlos Eduardo, que cursa estudios en el
programa de Maestria en Educacion Mencion Educacion y Creatividad , dictado en la

Universidad San Gregorio de Portoviejo.

CERTIFICO:

Que he analizado el informe del trabajo cientifico con el titulo: Disefio de una aplicacién
informatica como recurso tecnoldgico para la ensefianza del idioma inglés de los estudiantes
del 8vo EGB de la Escuela de Educacion Basica Ciudad de Guayaquil del Paraiso la 14,
presentado por el estudiante Prado Cabezas Carlos Eduardo, con cédula de ciudadania No
1205743618, como requisito previo para optar por el Grado Académico de Magister en
Educacion Mencion Educacién y Creatividad, considero que dicho trabajo investigativo relne
los requisitos y méritos suficientes necesarios de cardcter académico y cientifico, por lo que

lo apruebo.

Tutor: Ing. Marcos Gallegos Macias

Portoviejo, Abril 6 del 2021



