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RESUMEN

La presente investigacion se enfoca en la inclusion de materiales o recursos
didacticos que tengan como objetivo motivar e incentivar a los estudiantes,
por medo del uso de las nuevas tecnologias con el fin de darles un uso
adecuado y asi conocer algo méas acerca del Internet de las cosas y como
podrian implementarlos dentro de la educacién. Mediante esta investigacion
se comprobaron algunas causas que llevan a los estudiantes y entre ellas
se encontrd la escasa interaccion de los estudiantes con objetos en los
cuales puedan utilizar o incluir lo aprendido en clases. La investigacion se
realizé con el fin de que los estudiantes se incentiven a crear, a tener una
mejor relacion con el docente pero sobre todo a aprender para luego ejercer
y disefiar sus propios instrumentos para que no solo puedan implementarlo
en la asignatura de programacion sino en diversas ramas y a Su vez ser un
emprendimiento para los estudiantes.

Palabras Claves: Materiales didacticos, Arduino, Motivacion, Aplicacion
Movil, Internet de las cosas.
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ABSTRACT

This research focuses on the inclusion of materials or teaching resources
that target motivate and encourage students, by mede of the use of new
technologies in order to give them a proper use and thus to know something
more about the Internet things and how they could implement them into
education. Through this research we checked some causes that lead to the
students and including the weak interaction of students met with objects
which can be used or include lessons learned in classes. The research was
carried out in order that the students are encourage to create, to have a better
relationship with the teacher, but above all to learn to then exercise and
design their own instruments so not only they can implement it in the course
of programming but in different branches and at the same time be a venture
for students.

Keywords: Teaching materials, Arduino, Motivation, Mobile Application,
Internet of things.



Introduccion

A nivel mundial los paises que tienen acceso a las nuevas
tecnologias de desarrollo se encuentran a diario en constante evolucion en
todos los ambitos, pero en especial en la educacion, la tecnologia como
herramienta para incentivar y mejorar la motivacion de los estudiantes pero
es también unos de los problemas con mas impacto a nivel académico por

el mal uso que le saben dar los estudiantes o la comunidad en general.

El rol del docente dentro de la ensefianza tiene como reto obtener
poder detectar los problemas que hay en el grupo y en cada estudiantes
para asi saber cOmo relacionarse con cada tema que tal vez pueda quedar
inconcluso pero con el cual se esté proponiendo a los estudiantes de tercer
afno de bachillerato de la Unidad Educativa Fiscal Vicente Rocafuerte de la
asignatura de programacion especialidad informatica la implementacion de
herramientas basicas que se pueden utilizar para poder crear un recurso

didactico para el aula de clases.

La motivacion es un elemento muy importante en el proceso de
ensefianza — aprendizaje, el docente forma parte clave para poder
influenciar al educando y asi poder formar autoestima en ellos, perder
miedo a equivocarse y sobre todo la necesidad de instruirse para obtener

sus objetivos en los estudios se dice que la motivacion .

En el capitulo I, Se plantedé el problema de investigacion, la
ubicaciéon y el contexto de la investigacion, las causas, problemas,
formulacion del problema de la falta de interés de los estudiantes por la
asignatura de programacion, objetivos generales y especificos, variables,

premisas, finalmente la justificacion y variables.



En el capitulo Il, Se realiz6 las bases tedricas, los antecedentes,
fundamentaciones: pedagdgica, filosofico, psicoldgica, y sociologico, con

sus respectivos andlisis y temas legales.

En el capitulo lll, Se realiz6 el analisis de la metodologia, los
procesos y discusién de resultados, ademas del disefio metodoldgico, tipos
de investigaciones, modos de investigacion, técnicas, conclusiones y

recomendaciones.

Capitulo IV, Se desarroll6 el disefio de la propuesta que materiales
didacticos utilizados mediante aplicaciones moviles controlando placas
Arduino, los objetivos, justificacion, factibilidad, desarrollo de la propuesta,
beneficiarios, conclusiones y recomendaciones. Ademas la bibliografia y
los anexos.



CAPITULO I: EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del Problema de Investigacion

La problematica que radica en los estudiantes de la de la Unidad
Educativa Fiscal “Vicente Rocafuerte” ubicado en la Zona 8, Distrito 09D03,
provincia del Guayas, cantén Guayaquil, periodo lectivo 2018 - 2019 es la
desmotivacién y bajo desempefio por la asignatura de Programacion,

debido a su complejidad algoritmica.

La falta de interés y poca motivacién que tienen los estudiantes se
evidencia en sus promedios parciales, en la asignatura de Programacion,
ya que a la gran mayoria de los estudiantes se les dificulta aprender las
actividades tedricas que se imparten dentro de las aulas de clases de la

Unidad Educativa lo cual sucede por carecer de bases de conocimiento.

Por ende dentro de la formacién académica es preciso que se pueda
educar la asignatura de Programacion aunque el Ministerio de Educaciéon y
Senescyt ya ha manifestado que los docentes deben estar capacitados
para poder impartir esta asignatura, todos deben estar actualizados vy

utilizar la tecnologia en cualquier area de estudio que se esté impartiendo.

Por tal motivo, los estudiantes poseen deficiencias y bajo indice de
motivacién ya que no todos sus docentes estan capacitados y al recibir
dicha asignatura lo hacen de manera monoétona sin un interés por conocer
y modernizar sus conocimientos a través del internet, las nuevas

tecnologias y todo lo que cabe dentro de ella.

Por ende se pretende crear materiales didacticos, donde los
estudiantes puedan contemplar la asignatura de una manera muy diferente,
en la cual se interesen por investigar mas alla de lo que reciben en sus
aulas de clases y asi con el tiempo lograr la interaccion entre ellos y pasen

esa barrera de la ensefianza tradicional de la asignatura.



Los docentes deben ofrecer metodologias diferentes para que los
estudiantes desarrollen diversas habilidades para el raciocinio y
construccion de su propio conocimiento, que aprenden nuevas técnicas de
estudio utilizando materiales didacticos los cuales hagan una clase mas

amena, interactiva y que ellos se motiven cada dia por aprender algo nuevo.

Algunas de las causas que se encuentran dentro de las instituciones

Educativas en Ecuador son:

El desinterés en el aprendizaje de la asignatura de Programacion
que tienen los estudiantes al encontrar sus clases muy tedricas y sin
practicas al realizar sus programaciones, lo que conlleva a un bajo
entendimiento y por ende tendra un bajo rendimiento académico dentro de

la Unidad Educativa.

Insuficiencia motivacional en el lenguaje de programacion, los
estudiantes no se sienten completamente incentivados al recibir esta
asignatura por lo que llevan un ritmo de estudio muy repetitivo es decir que
no ven algo novedoso y en lo que puedan sentirse interesados y por ende
tienden a darle poca importancia.

Escasez de recursos didacticos interactivos en aprendizaje de la
asignatura de Programacion, las instituciones solo proporcionan
laboratorios estaticos, es decir, no tienen la posibilidad de crear contenidos
sino que solo se basan en la programacion a través de un PC y no logran
interactuar con tecnologias que pueden ayudarlos a un mejor aprendizaje

y a la vez que los haga relacionarse e incentivarse por seguir aprendiendo.

Desactualizacién en los lenguajes de programacion, las instituciones
educativas no proporcionan lenguajes de programacion actualizados, se
basan en lenguajes muy basicos los cuales suelen ser muy complejos para

los estudiantes, lenguajes que se han venido



estudiando afio tras afio y que a medida que pasa el tiempo mas

desactualizados se vuelven.

La asignatura de programacion como tal estd dentro del estudio
informatico y representa lo mas importante de aprender sobre las nuevas
tecnologias, esta asignatura hace parte del emprendimiento que puede
llegar al obtener el estudiante mediante el aprendizaje de diferentes
lenguajes de programacion lo cual los ayudara a poder manejar un sin
namero de programas virtuales que estan en todo el apogeo en este siglo

y en todos los que se vienen.

Por lo tanto, aprender ahora es lo importante, innovar ahora es lo
esencial que se busca y se quiere para la educacion es importante tener el
pensamiento que los estudiantes pueden empezar a crear Sus propios
materiales qgue mas a delante sean ellos mismos los que puedan ayudar

con algun recurso novedoso para sus compafneros.

El internet aporta gran variedad de recursos, podemos relacionarlo
con diversas asignaturas, con cosas cotidianas, el internet esta en todos
lados y ¢Por qué no implementarlo en materiales didacticos para el
aprendizaje de los estudiantes? Es momento de innovar el aprendizaje, de
que los estudiantes puedan ver mucho mas alla de lo que aprenden dentro

del aula de clases.
1.2. Formulacion del Problema

¢, Como incluir los materiales didacticos en la motivacion del
aprendizaje del lenguaje de programacion en los estudiantes de tercer afo
de bachillerato de la Unidad Educativa Fiscal Vicente Rocafuerte periodo
2018 - 2019?

1.3. Sistematizacion

El impacto que ha tomado la tecnologia con el pasar de los afios es

excesivo, de tal manera que en la Educacién, mediante la asignatura de



programacion dichos cambios se han convertido en factores fundamentales

para mejorar las aptitudes de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

¢ Los materiales didacticos ayudaran a los estudiantes para que

interesen mas por la asignatura de Programacion?

¢ Mediante la motivacion se puede lograr captar la atencion de los

estudiantes para que interesen mas por la asignatura de Programacion?

¢El desarrollo de una aplicacién movil mediante la placa Arduino

motivara el aprendizaje de la asignatura de programacion?
1.4. Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

Implementar materiales didacticos para el mejoramiento de la

motivacion en la asignatura de Programacion.

Objetivos Especificos

1) Caracterizar a los materiales didacticos en el empleo de los

métodos empiricos.

2) Fundamentar la motivacion por la asignatura de programacion,

mediante los métodos tedricos.

3) Disefiar una aplicaciéon mévil mediante la placa Arduino para la

motivacion del aprendizaje de la asignatura de programacion.

1.5. Justificacién e Importancia

La presente investigacion es favorable para fortificar el progreso del

aprendizaje tedrico-practico de la asignatura de programacién y en lo que



engloba sus lenguajes, programas, aplicaciones que conforman los
avances del medio tecnoldgico, derivados directamente al aprendizaje

educativo.

Es significativo porque permitira direccionar a los estudiantes de
tercer ano de bachillerato de la Unidad Educativa Fiscal “Vicente
Rocafuerte” en base a la calidad de ensefianza y empleo de métodos mas
practicos al momento de cursar la asignatura de Programacién y asi podra
incentivar a los estudiantes a que puedan crear sus propios materiales
didacticos partiendo de pequefios elementos que pueden crear para su

aprendizaje.

Contribuye a la ciencia al incentivar e innovar la forma de ensefianza
—aprendizaje para que los estudiantes y docentes puedan perfeccionar sus
aptitudes y actitudes dentro de la asignatura, de manera que vaya
progresando a conforme su conocimiento vaya aumentando. Es oportuno
para los docentes porque podran impartir sus clases de manera mas

interactiva y asi ir formando un aprendizaje colaborativo.

Art. 23.- Nos dice que la educacion escolarizada nos lleva a la
preparacion de los siguientes titulos y certificados: el certificado de
asistencia a la Educacion Inicial, el certificado de terminacion de la
Educacién General Basica y el titulo de Bachillerato. La educacion
escolarizada puede ser ordinaria o extraordinaria. La ordinaria se refiere a
los niveles de Educacion Inicial, Educacion General Basica y Bachillerato
cuando se atiende a los estudiantes en las edades sugeridas por la Ley y
el presente reglamento. La extraordinaria se refiere a los mismos niveles
cuando se atiende a personas con escolaridad inconclusa, personas con
necesidades educativas especiales en establecimientos educativos
especializados u otros casos definidos por el Nivel Central de la Autoridad
Educativa Nacional. De la Ley Organica de Educacion determina (Ministerio
de Educacion de Ecuador, 2012). Es decir que dentro de cualquiera de los

niveles de educacién que tenga un estudiante sus



estudios deben ser certificados indiferentemente de la educacién que sea

apto para recibir tomando en cuenta si es ordinaria o extraordinaria.

Esta investigacion es beneficiosa especialmente para los
estudiantes de tercer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Fiscal
“Vicente Rocafuerte”, dado que reciben una educacion basica y
estrechamente tedrica de la asignatura, la cual pretende innovarse desde
su curriculo para que los estudiantes puedan estar motivados de recibir
dicho estudio sin sentirlo fatigoso, para que fortalezcan sus habilidades en
el aprendizaje y asi después, al integrarse a sus estudios superiores,

facilmente puedan cursar la asignatura sin inconvenientes.

De tal manera que los estudiantes aprendan construyendo su propio
conocimiento y haciendo de la tecnologia herramientas de aprendizaje y ya

no solo distraccion por las redes sociales.
1.6. Delimitacién del Problema
Campo: Educacion
Area: Informatica
Aspectos: Motivacion en la asignatura de Programacion — Arduino

Titulo: Materiales didacticos para mejorar la motivacion por la
asignatura de Programacion en los estudiantes de tercer afio de

bachillerato de la Unidad Educativa Fiscal Vicente Rocafuerte.

Propuesta: Desarrollo de una aplicacion movil mediante la placa
Arduino para incentivar el aprendizaje de la asignatura de

programacion.

Contexto: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocafuerte”.



1.7. Premisas de la investigacion.

Los materiales didacticos interactivos desarrollados en Internet de

las cosas (I0T) incentivara el aprendizaje en la asignatura de Programacion.

La motivacién, dentro del proceso ensefianza-aprendizaje influird de

forma positiva en el rendimiento académico de los estudiantes.

La aplicacion movil desarrollada mediante la placa Arduino motivara

el aprendizaje de la asignatura de programacion.



1.8 Operacionalizacién de las variables. Tabla 1 Variables

VARIABLES DEFINICION DEFINICION INDICADORES
CONCEPTUAL OPERACIONAL
ASPECTOS/DIMENSIONES
Instrumento que
facilita la Clasificacion — Historia
ensefianza
aprendizaje, se - Causas
Materiales | caracteriza por — Problema
Didacticos despertar el interés — Justificacion
_ Importancia
del estudiante
adaptandose a sus
caracteristicas, por
facilitar la labor
docente (Armas,
2009).
El comportamiento — Técnicas
motivado es — Incusién de
Automotivacién la tecnologia
vigoroso, dirigido y como
sostenido herramienta
de
(Santrock, 2006). motivacion
Implementacion
Motivacion de recursos

Factores

para incentivar

el aprendizaje

Fuente: Investigacion
Elaborado por: Denisse Preciado, Carlos Litardo
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

Luego examinar e indagar en el internet acerca de nuestro tema
principal se lograron hallar ciertos articulos y tesis relacionados a este
proyecto y que se consideran de gran importancia en la investigacion ya
que tienen como propdsito aportar en la educacion mediante el uso de las

nuevas tecnologias.

En la investigacion educativa Recursos didacticos, motivacion y
rendimiento académico propuesta por (Argueta Martinez, 2008) nos dice
gue la motivacion de los estudiantes inicia con observaciones metddicas de
los incentivos y recompensas presentes en cada clase es decir o que va a

obtener después de aprender o entender un tema o clase en general.

Los autores ( Bautista Sdnchez, Martinez Moreno, & Hiracheta
Torres, 2014) dicen:

Estudiantes de la Universidad Autonoma de Nuevo Leon con su
articulo El uso de material didactico y las tecnologias de
informacion y comunicacion (TIC’s) para mejorar el alcance
académico publicado en la revista Ciencia y Tecnologia en el cual
nos dicen que los materiales didacticos son un tipo exclusivo de los
medios de informacién y de los medios de comunicacion que

coexisten en la sociedad.

Estudiantes de la Universidad de Almeria-Espafia (Calvo Cruz, y
otros, 2016-2017) desarrollaron un proyecto llamado Materiales didacticos
para mejorar la motivacién por Ingenieria de Computadores en el cual
plantean integrar nuevos materiales didacticos basados en plataformas de

computo de bajo coste en los cuales se incluyen placas Arduino y
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Raspberry pi, que son plataformas de modelos electrénicos basados en
hardware y software flexibles y faciles de usar en los cuales junto con los
programas que tienen las mismas plataformas se puede programar de
interactiva y asi incentivar a los estudiantes a seguir aprendiendo y

practicando estas actividades.

Una de las tesis que sitian dentro del Repositorio de la Universidad
de Guayaquil es Aplicativo Android para controlar trastornos de articulacién
de los fonemas denominado dislalia en menores entre 1y 5 afios en la cual
segun su autor (Cordero Gémez, 2015) “En la actualidad la tecnologia
avanza a pasos agigantados y con mayor frecuencia en lo que respecta con
dispositivos méviles en el pais ya que forma parte de un medio de alta

disponibilidad para el usuario”.

El repositorio de la Universidad cuenta con diversos proyectos
cientificos de los cuales Recursos Didacticos en el proceso de aprendizaje,
segun sus autores (Cuero Delgado & Sornoza Soledispa, 2018) “Los
materiales representan otro elemento relevante en los espacios fisicos
educativos, por lo que se requiere seleccionar materiales y equipo que
promuevan el desarrollo integral, que faciliten experiencias de calidad para
el aprendizaje, que estimulen la creatividad, la exploracién, la manipulacién,

la interaccion y la integracion con la diversidad cultural”.
2.2. Marco Teérico — Conceptual
Materiales didacticos
Los materiales didacticos son “instrumentos que facilitan la
enseflanza aprendizaje, se caracteriza por despertar el interés del

estudiante adaptandose a sus caracteristicas, por facilitar la labor docente

y, por ser sencillo, consistente y adecuado a los contenidos” (Armas,
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2009), los materiales didacticos son elementos facilitadores empleados
para el aprendizaje, estos son libros, mapas, laminas, carteles, revistas,
entre otros, como también pueden ser materiales para el aprendizaje digital
como lo son computadoras, fotos, videos, softwares, plataformas webs,

entre otros.

Son medios que pueden ser medios utilizados por el docente para
apoyar, integrar, acompafar o valorar el proceso pedagdgico que
administra o sitla; abarcan una gran variedad de técnicas, habilidades,
instrumentos, materiales que van desde utilizar la pizarra y el marcador o

tiza hasta los videos y el uso del Internet.

Para apoyarse en los materiales o recursos didacticos es necesarios
conocerlos y ser capaces de manipularlos sea cual sea el recurso, si es un
cartel saber explicitamente a que lleva cada palabra o frase prescrita en el
cartel estos recursos son utilizados con la finalidad de facilitar el proceso
de actividades que en ocasiones se vuelven algo complejas y de las cuales

se tiene un aprendizaje significativo.

En la actualidad el uso de los materiales didacticos se hace tan
necesario ya que mediante la evolucién de las tecnologias es conveniente
gue dentro de la educacion también se establezcan cambios que ayuden a
comprender y a involucrase mas en el mundo virtual es por eso que este
autor nos dice que “Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
agrupan a cuatro componentes electrénicos o digitales, que han cambiado
el paradigma cultural a nivel mundial, siendo uno de los campos en que
aportaron en mayor medida el area de la educacion” (Santamaria Lopez T.
M., 2016) internamente de los componentes agrupados podemos visualizar
la gran importancia que se le dan a los materiales didacticos dentro de la

educacion.
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Por ende, el siguiente autor (Sanchez, 2012) nos propone que los
materiales didacticos tienen que estar acoplados directamente con lo que
se esta proyectando es decir, todo tiene que tener relacion “tienen que estar
perfectamente ensamblados en el contexto educativo para que sean
efectivos, es decir, que hagan aprender de forma duradera al alumno, y
contribuyan a maximizar la motivacion de los estudiantes de forma que se

enriquezca el proceso de ensefianza aprendizaje”.

Motivacion

La motivacion es un elemento muy importante en el proceso de
ensefianza — aprendizaje, el docente forma parte clave para poder
influenciar al educando y asi poder formar autoestima en ellos, perder
miedo a equivocarse y sobre todo la necesidad de instruirse para obtener
sus objetivos en los estudios se dice que la motivacion “es el conjunto de
razones por las que las personas se comportan de las formas en que lo
hacen. EI comportamiento motivado es vigoroso, dirigido y sostenido”
(Santrock, 2006) parte de aqui el poder que tiene el docente al momento
de impartir sus clases o realizar alguna actividad en el aula, lo importante

gue es motivar a sus educandos para asi poder tener una clase amena.

Un autor nos dice que “La motivacion es un aspecto de enorme
relevancia en las diversas areas de la vida, entre ellas la educativa y la
laboral, por cuanto orienta las acciones y se conforma asi en un elemento
central que conduce lo que la persona realiza” y lo que conlleva a ello sus

metas o logros a los que va direccionado (Naranjo Pereira, 2009).

Para el siguiente autor la motivacion no es algo que ya viene incluido
en una persona al contrario, por su parte dice que la motivacién se obtiene
con el pasar de los afios y dependiendo de las necesidades que tenga cada
ser humano “La motivacion no se activa de manera automatica ni es

privativa del inicio de la actividad o tarea, sino que
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abarca todo el episodio de ensefianza aprendizaje, y que el alumno asi

como el docente deben realizar deliberadamente ciertas acciones”
(Arteaga, 2018).

Estrategias de motivacion

Algunas de las estrategias que pudieran emplearse para motivar a

los estudiantes sugerimos sean las siguientes.

1)

2)

3)

Iniciar conociendo a sus educandos y la situacion originaria en la que
se encuentran. Para poder impartirles algo es necesario que se
empiece por conocer sus destrezas y habilidades para luego buscar

distintas variantes que los ayude a aprender.

Conocer sus técnicas de aprendizaje. Para todo estudiante es
necesario ser entendido y comprendido por estos motivos se puede
proponer algun tipo de actividad ludica para conocer mas del
estudiante.

Incentivar y dedicar tiempo a cada estudiante. Es preciso tomarse
algunos minutos para conocer y escuchar lo que piensen y quieran
aportar los estudiantes en la clase para asi convertirla en un aula

interactiva.

Internet de las cosas (loT)

El internet de las cosas (IoT) es prototipo que usa informacién y

objetos entrelazados que tienen como fin darle un uso y utilidad a la

tecnologia de manera positiva.

El constante avance tecnoldgico proviene de diferentes factores que

ayudan a la sociedad por ende 'lo novedoso de esta cuestion es que
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hasta el momento la informacién disponible en internet se habia producido
casi exclusivo por individuos o por sistemas computarizados (por ejemplo,
informacion de vuelos), pero no por las cosas fisicas' (Torres Vargas & Arias
Dura, 2014).

El internet de las cosas (loT’s) pueden ser utilizados en diferentes
ambitos en los cuales de todos se puede aprender, no hay una regla de uso
simplemente se basa en crear para explorar el conocimiento que hay detras

de aquel objeto.

La importancia que tiene el docente al relacionarse e interactuar dentro
del aula de clases (Garcia Valcarcel, Basilotta, & Lépez Salamanca,
2014) nos dicen:

Dentro de la educacion, el aprendizaje es la pieza clave para poder
mover y educar, como lo plantean los siguientes autores “las
principales ventajas que los docentes atribuyen al aprendizaje
colaborativo se relacionan con el «desarrollo de competencias
transversales», la «interaccion entre alumnos» y el «desarrollo del

curriculo” (p.2)

Otro de los conceptos que mas se acerca a la realidad del internet de las

cosas es el de (Salazar & Silvestre, 2016):

La Internet de las cosas (loT) introduce un cambio radical en la
calidad de vida de las personas, brindando una gran cantidad de
nuevas oportunidades de acceso a datos, servicios especificos en
la educacion, en seguridad, asistencia sanitaria o en el transporte,
entre otros campos. Por otra parte, serd la clave para aumentar la
productividad de las empresas, ofreciendo una amplia distribucion
de la red, redes locales inteligentes de dispositivos inteligentes y
nuevos servicios que pueden ser personalizados segun las

necesidades del cliente.(p.7)

16



Para los siguientes autores en el Ecuador “es que se aprovechen de
manera coordinada y racional, enfocando el impacto de las mismas para
que contribuyan seriamente al aumento de las oportunidades de formar
profesionales capaces de innovar, redefinir e integrar las tecnologias de la
informacion” (Santamaria Lépez, Bravo , Lagos Reinoso, & Gonzalez Ruiz
, 2018) es decir que cultiven a partir de lo que les ensefa y ofrece en la

educacion, que puedan ver mas alla de lo que se les imparte.

La Internet de las cosas (loT) puede desarrollarse en un campo muy
amplio, dentro de dispositivos, de ambitos laborales, de salud, dentro del
hogar entre otros.

Salud
En la salud es uno de los ambitos donde la internet de las cosas
(IoT) esta abierta extensamente, consigo lleva todos los cambios

tecnolégicos que forman parte del presente y futuro de la humanidad.

(Sanmartin Mendoza, Avila Hernandez, Vilora Nufiez, & Jabba

Molinares, 2016) Fundamentan lo siguiente:

Entre las caracteristicas fundamentales que ofrece Internet de las
cosas esta el incremento de los nodos conectados entre si, que al
mismo tiempo se convierte en un gran reto para el desarrollo de
nuevos protocolos de comunicacion y actualizacion de topologias.
Las redes de sensores (WSN, Wireless Sensor Network) cumplen
muchos de los requisitos que propone la solucion tecnoldgica de

Internet de las cosas. (p.338)

Dentro de la salud se pueden implementar una rama extensa de
aplicaciones moviles que junto a Arduino ayuden a un sin numero de
prevenciones de salud en la actualidad “En general, las aplicaciones con

mas impacto futuro seran aquellas que posibiliten recopilar informacion,
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recibir diagnostico y tratamiento, asi como las dedicadas a la prevenciéon”
(Arévalo & Mirén Canelo, 2017).

El hogar

Los dispositivos que estan dentro de una casa pueden comunicarse
entre diferentes tecnologias como son el internet, bluetooh y las tecnologias
GSM, innovando asi la seguridad para que esta pueda también ser
manejada desde dispositivos méviles para tener control de los hogares de
manera mucho mas facil “Utilizando ademas tecnologia sin cables, se
incrementa el potencial mercado, dado que no solo podran ofrecerse
servicios de CASA INTELIGENTE a obras nuevas, sino también a clientes
ya existentes, que podran adoptar estas soluciones de manera practica”
(Radogowski, 2007).

Dentro del hogar se puede incluir la internet de las cosas (loT) en
diferentes ambitos ya que esta puede ser aplicado en cualquier dispositivo,
también formando parte de la “Intelligent House”. Las (loTs) son
herramientas del futuro que estan siendo disefiadas para la optimizacion
del trabajo del hogar, ejemplos donde pueden afiadirse estas tecnologias
son en los electrodomésticos, iluminaciones y entre otros asistentes

domésticos para el hogar.

Dentro de un sitio web (Seguridad de Negocios, 2018) se pudo

encontrar lo siguiente:

Para que un sistema pueda ser considerado "inteligente" debe
incorporar elementos o sistemas basados en las nuevas
tecnologias de la informacion. Una vivienda o edificio inteligente
puede ofrecer una amplia gama de aplicaciones en areas como
seguridad interna y accesos, control del consumo de energia,
automatizacion de tareas, funcionamiento y mantenimiento de las

instalaciones, etc. (p.140)
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La educacion

La educacién actual, es una educacion de evolucion que lleva
consigo todos los cambios tecnolégicos del futuro, muchos de los inventos
creados para la educaciéon le apuestan al futuro. “Las universidades han
usado tecnologias para ampliar el acceso a la educacion. Aun asi, las
instituciones innovadoras de hoy estan usando la nube inteligente para
escalar experiencias de aprendizaje altamente personalizadas que mejoren
la calidad” (Curtin, 2017).

( Talpur, y otros, 2017) Nos dice:

Un ejemplo de ello es filtro de floracién basado en un eficiente
algoritmo de transmision para el Internet de las cosas, los filtros
Bloom han sido ampliamente utilizados en muchos campos. Se
trata de una solucién que ahorra espacio y que se utiliza como filtro
para identificar las membresias de entrada. Hay una serie de
algoritmos que implementan con éxito los filtros bloom para mejorar

el rendimiento de la red. (p.3)
Aprendizaje

Los estudiantes deben estudiar para aprender, para tener ese
conocimiento adquirido para toda la vida, un buen conocimiento parte de
un buen aprendizaje y es por eso que los siguientes autores nos plantean

sus ideas:

“El aprendizaje colaborativo se cimienta en la teoria constructivista
desde la que se otorga un papel fundamental a los alumnos, como actores
principales de su proceso de aprendizaje” (Garcia Valcarcel, Basilotta, &
Lépez Salamanca, 2014) estos autores nos plantean que el aprendizaje
parte de la construccion del conocimiento mediante técnicas y herramientas
que les permitan obtener su propio discernimiento de lo que esta

investigando.
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Los estudiantes que forman parte de aprendizaje intelectual, mediante la
implementacion de habilidades y técnicas cognitivas, de hecho pueden
lograr a alcanzar un mejor rendimiento académico tal como el siguiente
autor nos detalla que “llevar a los alumnos a poder autorregularse es
favorecer la estrategia mas rentable de aprendizaje” (Fernandez Sonsoles,
2017).

¢, Qué es Arduino?

Arduino proporciona diversas funciones gracias al disefio de su
entorno, en este programa se pueden realizar actividades desde partir de
lo basico a lo complejo, con esta plataforma se puede crear, innovar pero
sobretodo aprender y tener mejor conociendo de herramientas tecnologias
que antes no se conocian, “Arduino es una plataforma de prototipos
electronica de codigo abierto (open-source) basada en hardware y software
flexibles y faciles de usar. Est4 pensado para artistas, disefiadores, como
hobby y para cualquiera interesado en crear objetos o entornos interactivos”
(Arduino.cl). Arduino puede “sentir’ el entorno mediante la recepcién de
entradas desde una variedad de sensores y puede afectar a su

alrededor mediante el control de luces, motores y otros artefactos.

Arduino cuenta con microcontroladores en las placas las cuales se
programan usando el “Arduino Programming Language” que es la
aplicacion o software en la cual se pueden programar los cédigos para
luego ser transferidos a los microcontroladores los proyectos realizados en
Arduino son a ser autbnomos, esta software permite la interaccion no solo
con las placas o microcontroladores sino ademas que pueden incluirse
otros dispositivos los cuales pueden manejarse con diferentes tecnologias

como lo son el contacto bluetooh, wifi y gsm.

Las placas se pueden ensamblar a mano o encargarlas
preensambladas; el software se puede descargar gratuitamente. Los

disefios de referencia del hardware (archivos CAD) estan disponibles bajo
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licencia open-source, por lo que eres libre de adaptarlas a tus necesidades.
Arduino recibié una mencion honorifica en la seccion Digital Communities
del Ars Electronica Prix en 2006 (Arduino.cl).

Las placas Arduino son limitadamente costosas es decir, tienen un
precio muy accesible, dentro de la Plataforma Arduino se pueden ejecutar
en sistemas como Windows, Macintosh OSX y GNU/Linux, aunque la

mayoria estan delimitados para Windows.

El entorno de programacion de Arduino no es complejo y es muy
claro y especifico al momento de programar ya que esta plataforma se
maneja con codigos abiertos y tienen software extensible cominmente
puede ser prolongado mediante librerias del lenguaje de programacién C++
“Incluso usuarios relativamente inexpertos pueden construir la version de la
placa del mdédulo para entender coémo funciona y ahorrar dinero”
(Arduino.cl).

Educacién Arduino

Arduino es una plataforma de contenido, software y contenido de
codigo abierto con una comunidad global. Esta dirigido a cualquiera que

realice proyectos interactivos.
La tecnologia Arduino se utiliza para:

+ Desarrollar: En las universidades es ampliamente adoptado en
distintos campos son en ingenieria, Internet de las cosas, robotica,
domoatica, arte y disefio, por nombrar solo algunos.

 Ensefar y aprender: En los paises del primer mundo muchas
escuelas secundarias e incluso primarias lo utilizan con técnicas
innovadoras para estudios cruzados.

+ Jugar: Las escuelas primarias usan juguetes impulsados por la
tecnologia Arduino para introducir el aprendizaje fisico, la logica, las
habilidades de construccion y la resolucion de problemas. El

Ambiente Educativo Inmersivo de Arduino promueve el proceso
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creativo a través del aprendizaje basado en proyectos, con un

enfoque en la interaccion del estudiante y la colaboracion grupal.

(Cuartielles, 2012) Nos dice “Por lo tanto, decidi que teniamos que
colocar a los educadores en el centro de nuestro concepto y ayudarlos
a encontrar formas creativas de usar la tecnologia en el aula. Arduino
Education no se trata solo de hacer proyectos interesantes con los
estudiantes, sino también de familiarizarse con el desarrollo de

tecnologias y nuevos método de ensenanza”.
Aplicacion movil

Una aplicacion movil es una aplicacion informatica que se ha
desarrollado para ser introducida en los dispositivos inteligentes que
permitan su descarga “La presencia de los de los dispositivos méviles en la
vida cotidiana de nifios, jovenes y adultos es una realidad innegable” es
decir que no hay mejor forma que haciendo parte a los jévenes de la
tecnologia pero siempre y cuando esta sea siempre de manera educativa
que se mantenga con el fin de lograr resultados positivos en la educacién
(Molinas Rodriguez, 2015).

Los siguientes autores nos dicen “Los dispositivos moéviles son
herramientas (tiles para la sociedad, mediante este se puede mensajeatr,
llamar, navegar, investigar, etc” lo cual es pertinente para la educacion,
incluir aplicaciones que ayuden al descubrimiento de informaciéon es muy
positivo tanto para el estudiante como para el docente porque empezando
de ahi ya estarian utilizando recursos y materiales didacticos

(Chacaguasay Chimbolema & Suarez Baque, 2017).

Fundamentacion Filoso6fica: Epistemoldgica

Dentro de la Epistemologia la motivacion es uno de los aspectos a
considerarse en todos los ambitos educativos ya que mediante el enfoque
que se le a la manera en cOmo se motiva a los estudiantes se pueden ver

los cambios en la educacion van evolucionando.
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Fundamentacién Pedagdgica — Didactica

El siguiente autor fundamenta que la pedagogia de la motivacion
depende de la forma en la que esta se conlleve es decir “La motivacién del
rendimiento puede definirse como el intento de aumentar o mantener lo
mas alto posible la propia habilidad en todas aquellas actividades en las

cuales se considera obligada una norma de excelencia” (Herrera, 2010).

Fundamentacién Psicoldgica

Dentro de lo que abarca la psicologia, la motivacién son los
momentos e impulsos que tiene una persona al proponerse a realizar algo,
en este caso en los estudiantes como va a ayudar la motivacién para que
ellos logren interesarse mas en la asignatura, como por medio de
materiales didacticos los estudiantes abarcaran toda la asignatura de

manera positiva y lograran un mejor desenvolvimiento en el aula de clases.

Fundamentacion Sociolégica

Por otro lado dentro de la sociologia la motivacion hace parte de la
interaccion que tienen los estudiantes al aprender algun tipo de contenido
es decir como en base a lo aprendido los estudiantes pueden ensefiarles a
personas gue estén a su alrededor y asi esas personas también mantengan
aprendizaje de manera social “la perspectiva humanista enfatiza en la
capacidad de la persona para lograr su crecimiento, sus caracteristicas
positivas y la libertad para elegir su destino. Dentro de esta perspectiva se
ubica la Teoria de las necesidades” (Naranjo Pereira, 2009).

2.3. Marco Contextual

El 26 de Diciembre de 1841, el Gobernador del Guayas, Vicente

Rocafuerte, hizo una peticién al presidente de Ecuador, Juan José Flores
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para la creacion de un plantel estudiantil en Guayaquil quien mediante
Decreto Ejecutivo aprobd la creacion del “Colegio del Guayas” nombre dado
por el propio Rocafuerte (1842-1847). Comenz6 a funcionar oficialmente
con clases diarias el 1° de febrero de 1842, con local alquilado a Vicente
Ramén Roca, en la orilla del rio Guayas, terrenos del edificio de la

Politécnica siendo su primer Rector Don Teodoro Maldonado Gonzélez.

Se cambia el nombre por el de “Colegio Nacional San Vicente del
Guayas, autorizacion concedida por la Convencién Nacional convocada por
el Gral. Juan José Flores, el 4 de diciembre de 1847.

En el afio 1900 mediante decreto legislativo por el Congreso
Nacional se le impone el nombre de Colegio Nacional Vicente Rocafuerte
en homenaje al Primer Presidente Ecuatoriano Don Vicente Rocafuerte. En
1918 fue creada como anexo la escuela de Bellas Artes en el Colegio

Vicente Rocafuerte.

En 1937, fue cuando funcioné por primera vez el colegio nacional
Vicente Rocafuerte en su nuevo local de cemento, a orillas del estero
salado, siendo el rector el Dr. Teodoro Alvarado Olea. Iniciamos con
1.121 jovenes. Este edificio lo construy6 en su primera presidencia el Dr.
José Maria Velazco Ibarra y lo inauguro el jefe supremo de la nacion, Ing.

Federico Paez.

El 6 de marzo de 1937 fue dictado el decreto por el cual se creé el
colegio nacional de sefioritas Guayaquil, con las alumnas que estudiaban
en el Vicente Rocafuerte. El primer rector del nuevo plantel femenino oficial
fue el Dr. Angel Andrés Garcia, quien también lo habia sido antes del propio

Vicente Rocafuerte.

El Colegio del Guayas se inici6é con su propio internado, compuesto

por 20 alumnos. En el colegio Vicente se inicio la Universidad de
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Guayaquil. Desde 1941 esa especializacion se transforma en Instituto

Superior de Pedagogia.

En consideracion a estos antecedentes que significa una
permanente experimentacion en las aulas Vicentinas en 1965 fue declarado
centro de experimentacion pedagoégica de la Provincia del Guayas
mediante resolucion Ministerial 1979 del 1 de septiembre de 1965.

A finales de la década de los afios 80 fue declarado Colegio
Experimental, denominandose Colegio Nacional Experimental “Vicente

Rocafuerte”.

Al entrar en vigencia el Reglamento General a la Ley de Educacion,
RGLE del 10 de julio de 1985, se establecio en la clasificacion de los
establecimientos educativos oficiales el de “fiscales” cambiando la anterior
denominacion de “nacional”, modificacion que abarcé a todos los colegios
regentados por el fisco, lo que modifica su nombre de Colegio Nacional por
el de Colegio Fiscal Experimental “Vicente Rocafuerte”. ElI Ab. Roberto
Passailague, Ministro de Educacién y Cultura, mediante Acuerdo N° 4189-
MINIEDUC del 10 de junio de 1996 ratifica al Colegio como “Experimental®.

Mediante Acuerdo Ministerial N°242-11 y 307-11 se establecid la
nueva estructura organizativa y académica del Bachillerato General
Unificado con el primer afio de bachillerato a partir del periodo lectivo 2012-
2013 de manera progresiva. También en ese periodo lectivo la Institucién
pasa a ser mixta a partir del octavo afio de educacién basica con 360

sefioritas.

Ademas ingresaron al grupo de Colegios Piloto para implementar el
Bachillerato Internacional como Colegio Solicitante dentro del Programa
Diploma (2012-2013) impulsado y apoyado por el Ministerio de Educacion,

gracias a la decision de pertenecer a uno de los Programas
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gue responden y apuntan a efectivizar la Educacion con Identidad y sin
limites de fronteras, enmarcada en una disposicion gubernamental de
incluir a los Colegios Fiscales a este desafio. Actualmente el plantel se

denomina Unidad Educativa Fiscal Vicente Rocafuerte.

En el 2014 el Presidente de la Republica del Ecuador, Ec. Rafael
Correa Delgado dispone la reingenieria total del edificio del colegio Vicente
Rocafuerte. Con la proyeccion de convertirlo en un centro educativo del

Milenio.

El primer rector en dirigir el colegio fue Teodoro Maldonado, vy el
actual rector en funciones desde el 23 de abril del 2015, Magister Vicente
Viteri Gbmez.

El Vicente Rocafuerte fue el primer colegio de Guayaquil en contar
con su propia Biblioteca y Museo.

Actualmente la unidad educativa cuenta con docentes becados en la
Maestria auspiciada por el Ministerio de Educacién. Por otro en este
periodo lectivo la Unidad Educativa cuenta con 3.840 estudiantes

distribuidos en dos jornadas matutina 2.069 y vespertina 1771.

24. Marco Legal

De acuerdo a la (Constituyente, 2008) en la Constitucion de la

Republica del Ecuador se refiere en los siguientes articulos.

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de
su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area
prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la
igualdad e inclusion social y condicién indispensable para el buen vivir. Las
personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad

de participar en el proceso educativo.
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Art. 27.- La educacion se centrard en el ser humano y garantizara
su desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al
medio ambiente sustentable y a la democracia; serd participativa,
obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;
estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual
y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y

trabajar.
LOEI - Ley Organica De Educacién Intercultural

Segun la Ley Organica De Educacion Intercultural (Educacion, 2011) en el

Capitulo Unico del ambito, principios y fines indica lo siguiente:

Art. 2.- Principios.- La actividad educativa se desarrolla atendiendo
a los siguientes principios generales, que son los fundamentos filosdficos,
conceptuales y constitucionales que sustentan, definen y rigen las

decisiones y actividades en el ambito educativo:

h. inter aprendizaje y multi aprendizaje.- Se considera al inter
aprendizaje y multi aprendizaje como instrumentos para potenciar las
capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la
informacion y sus tecnologias, la comunicacion y el conocimiento, para

alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo (Educacién, 2011).

27



CAPITULO IIl: METODOLOGIA

3.1. Disefo de lainvestigacion

La metodologia empleada proporciona un camino a nivel educativo
gue pretende implementar técnicas de aprendizaje para lograr conocer las
habilidades y deficiencias de los estudiantes y asi mediante la motivacion
lograr en ellos enfocar el estudio mediante la tecnologia y asi brindarles

una educaciéon auténoma y actualizada.

En la presente investigacion se proporcionan materiales didacticos y
estratégicos para el aprendizaje de la asignatura de programacion en el
cual se logra de manera practica e interactiva captar la atencion de los
estudiantes, este estudio cuenta con un enfoque mixto, partiendo de las
posibilidades de la operacionalizacion de la investigacion que fijan el
estudio y las estrategias de las variables y con las cuales poder resolver la
problematica investigada, tomando como poblaciéon a los estudiantes de
tercer afio de bachillerato especializacion Informatica de la Unidad

Educativa Vicente Rocafuerte.

La metodologia viabiliza que el estudio en general sea factible y
verificado. Para lo cual la conveniencia de su aplicacién es importante
porque partir de ella se muestra los datos analizados a base de la

problematica previamente planteada.

Dentro del aspecto investigativo de este proyecto se plantea el tipo
investigativo empirico donde por medio de las encuestas que se realizaran
se pretende dar la interpretacion adecuada de cada pregunta planteada,
brindando un andlisis que sera de mucha ayuda para dar las

recomendaciones correspondientes.
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3.2. Modalidad de lainvestigacion

La investigacion cualitativa es un método que permite recoger
informacion a base de observacion y del comportamiento del fenbmeno
planteado. En resumen permite diagnosticar los problemas planteados
desde perspectivas externas dentro del entorno del fenémeno.

Esta modalidad permitira verificar la problemética planteada y
encontrar donde radica el problema. Por medio de la observacion de los
estudiantes y los profesores se puede verificar si la problematica esta

ocurriendo dentro del aula educativa.

La investigacion cuantitativa es un método que por medio de datos
estadisticos se puede presentar si existe el problema planteado por lo cual
es conveniente su aplicacion. En resumen dentro de los marcos
investigativos se pretende escoger la modalidad cualitativa cuantitativa en

resumen la investigacion sera mixta.

Se escogid la metodologia mixta porque permitira establecer las
preguntas adecuadas para la realizacion de las encuestas, de acuerdo a la
problematica encontrada sobre las falencias en el rendimiento académico

por parte de los estudiantes.
3.3. Tipos de investigacion

Una vez ya argumentando la modalidad investigativa, se debe
verificar los tipos de investigacion que se va a tener en cuenta para la
realizacibn de este proyecto, para lo cual se especificé 4 tipos de

investigacion las cuales son las siguientes:

Investigacion Bibliografica

La investigacion bibliografica permite establecer un principio al

proyecto dado, porque por medio de procesos investigativos a base
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articulos, libros se puede encontrar informacion que permita darle

sustento y validez al proyecto.

A través investigacion bibliografica se pretende recopilar datos
informativos sobre la problematica para luego por medio de las encuestas
verificar dicha informacién por lo cual es pertinente aplicar este tipo de

investigacion.

Investigacion de campo

La importancia de este tipo de investigacion es que permite recoger
todo tipo de informacidén donde se presenta la problemética, porque a traves
de interaccion y la observacion se permite tener una idea clara del

problema.

Para lo cual teniendo la informacién correspondiente de las personas
investigadas se pretende argumentar dicha informacion para su posterior

solucioén.

Investigacion accidn participativa

La investigacion accion participativa juega un rol importante para el
presente proyecto investigativo donde permitira generar un ambiente de
participativo para los estudiantes que tienen problemas en su motivacion
en donde por medio de la propuesta a presentar se pretende generar ese
estimulo apropiado para el afianzamiento del aprendizaje impartido por los

profesores de la institucion

Investigacion descriptiva

Una de las investigaciones pertinentes para la resolucion de este
proyecto es la investigacion descriptiva para la cual se pretende describir
las situaciones ocurrentes del problema en este caso la motivacion y cuyo

objetivo es mostrar por medio de resultados dicho problema.
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Dentro del marco investigativo descriptivo se pretender presentar un
analisis y posterior conclusion del entorno del problema siendo mas

especifico la unidad educativa.
3.4. Métodos de investigacion

Los métodos investigativos determinan un rol importante para
realizar esta investigacion para lo cual la construccion y el acrecentamiento
del conocimiento por parte de los estudiantes de la institucién implican
aplicar los métodos adecuados para darle solucion a la falencia des
motivacional de los estudiantes. Para lo cual fue pertinente escoger tres
métodos investigativos que permitirdn dar la pauta necesaria del presente

proyecto.

Analisis-Sintesis

Dentro del enfoque del método andlisis-sistémico se determinan la
conclusion proyectada del problema dado. Donde por medio de la division
del problema presentado se pretende encontrar la raiz del problema y si
dicho problema se encuentra como un agente externo del entorno educativo
o0 interno por parte del estudiante. Para lo cual sera uno de los métodos

aplicativos para el presente proyecto investigativo.

Método Inductivo

Uno de los métodos aplicativos para el presente proyecto fue el
método inductivo, donde a través de las premisas planteadas se pudo
encontrar que la desmotivacién estudiantil afecta de manera relacional con
el bajo rendimiento presentado en la materia de programacion para lo cual
este método es eficaz para aplicarlo en la investigacion porque uno de los

problemas circunstanciales es la falta preparacién docente.

Método Enfoque de sistema

Otro de los métodos empleados es el método de enfoque de sistema

donde por medio de un modelo jerarquico se puede establecer
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las ventajas o los elementos principales que permitan generar la motivacion
necesaria para que los estudiantes puedan prestar atencion a una clase

dada por los profesores.

Los medios didacticos puede ser los recursos tecnolégicos que se
encuentran en la institucion para lo cual el docente debe estar al tanto de

estas herramientas y pueda generar el ambiente adecuado de aprendizaje.
3.5. Técnicas de investigacion

Las técnicas de investigacion permiten dar un direccionamiento a la
problematica presentada en la institucion para ello fue posible aplicar tres

de ellas, de la cual se irad detallando a continuacion.

Entrevista

Una de las técnicas usadas para el presente proyecto fue la
entrevista, porque permitio visitar la institucion educativa y tomar los datos
y argumentaciones correspondientes de cada entrevistado en este caso los
estudiantes y los profesores de la institucion, para luego detallar la validez

de la problematica que presenta la institucion educativa.

Encuesta

Otra de las técnicas aplicadas fue la encuesta donde por medio de
ella se corrobora la informacion obtenida de las entrevistas, brindando las

respuestas obtenidas a través de una tabulacion estadistica.

Observacion

Una de las técnicas mas empleadas para el presente proyecto fue la
observacién porque a través de la misma se pudo verificar como y de qué
manera se presenta la probleméatica motivacional en la institucion. Para

esto fue primordial visitar la institucidon en tiempos establecidos y
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verificar por medio de los mismos si habia algin cambio presentado o si

el problema persistia.

3.6. Instrumentos

Los instrumentos investigativos permitieron en la presente
investigacion ir detallando y registrando cada uno de los sucesos o hechos

ocurridos dentro de la institucion.

Cuestionario

El instrumento utilizado para el proyecto investigativo fue el
cuestionario donde a base de preguntas se pudo ir detallando si la

problematica existia en la institucion las preguntas fueron las siguientes.

e ¢ Los docentes utilizan herramientas tecnoldgicas para impartir sus

clases?

e ¢(Los docentes tienen conocimientos necesarios para la materia de

programacion?

o ¢ Existe relacion entre la motivacion del estudiante y la forma

pedagogica implementada por el docente?

e ¢Lainstitucién educativa brinda el ambiente comodo para el

aprendizaje?

Las preguntas planteadas fueron las que dieron el

direccionamiento adecuado al presente proyecto investigativo.
3.7. Poblacion y Muestra

Poblacién

Para la realizacion de la investigacion correspondiente se trabajara

con 6 cursos de informatica de 3ero de bachillerato especialidad
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informatica de la unidad educativa fiscal “Vicente Rocafuerte”, donde cada
curso contaba con 40 estudiantes. También se pudo encuestar a 3
docentes que imparten la materia de informatica, también se realizara una

entrevista dirigida al directivo de la institucién.

A continuacién se presentara la tabla correspondiente a la

poblacién para la aplicacion de la encuesta.

Tabla 2 Poblaciéon de la Unidad Educativa Fiscal Vicente Rocafuerte

ftem Estratos Frecuencias Porcentajes
1 ESTUDIANTES 240 98,36%
2 DOCENTES 3 1,23%
3 AUTORIDADES 1 0,41%
Total 244 100%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

El valor de la poblacion se lo toma como muestra porque el proyecto
investigativo esta orientado a los estudiantes que se encuentran cursando
el bachillerato técnico porque a partir de ahi se presenta especificamente
el problema en la motivacion en el aprendizaje de los lenguajes de

programacion.

Encuestas
3.8. Analisis e interpretaciéon de los resultados de la encuesta

aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Fiscal

“Vicente Rocafuerte”
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1. Siexistieran materiales didacticos que ayuden aimpulsar el interés
por el aprendizaje de la asignatura de programacion ¢Los
utilizaria?

Tabla 3 Materiales didacticos para el interés en la materia de
programacion.

ftem Categorias Frecuencias Porcentajes
1 Total acuerdo 129 53.75%
Parcial acuerdo 51 21.25%
Indiferente 27 11.25%
Parcial desacuerdo 19 7.92%
Total desacuerdo 14 5.83%
TOTAL 240 100.00%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Materiales didacticos paraelinterésenla
materiade programacion.

m Total acuerdo

m Parcial acuerdo
Indiferente
Parcial desacuerdo

Total desacuerdo

Gréafico 1 Materiales didacticos para el interés en la materia de
programacion.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Andlisis: De acuerdo a la grafica un gran porcentaje de estudiantes estaria
dispuesto a utilizar materiales didacticos, por lo que se considera que su

implementacion seria importante para su aprendizaje.
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2. ¢Considera usted que los materiales didacticos tecnoldgicos
serian buenas herramientas para el aprendizaje de la asignatura de
programacion?

Tabla 4 Materiales didacticos tecnoldgicos.

item Categorias Frecuencias Porcentajes
2 Total acuerdo 103 42.92%
Parcial acuerdo 76 31.67%
Indiferente 36 15.00%
Parcial desacuerdo 20 8.33%
Total desacuerdo 5 2.08%
TOTAL 240 100.00%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Materiales didacticos tecnolégicos
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Total desacuerdo

Grafico 2 Materiales didacticos tecnoldgicos.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Andlisis: Por lo que se visualiza en la grafica hay posturas casi
compartidas en el uso de herramientas didacticas tecnoldgicas serian
excelentes herramientas dentro de la asignatura de programacion por lo
gue su uso tendria beneficios para los estudiantes y los profesores que

estarian dispuestos a utilizarlas.
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3. ¢Cree usted que implementando internet de las cosas (loT) en
materiales didacticos basicos, la asighatura de programacion le
seria mas interesante de aprender?

Tabla 5 El internet de las cosas en el aprendizaje de los estudiantes.

item Categorias Frecuencias Porcentajes
3 Total acuerdo 109 45.42%
Parcial acuerdo 70 29.17%
Indiferente 41 17.08%
Parcial desacuerdo 20 8.33%
Total desacuerdo 0 0.00%
TOTAL 240 100.00%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Elinternetde las cosas en el aprendizaje
de los estudiantes.
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Grafico 3 El internet de las cosas en el aprendizaje de los
estudiantes.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.

Andlisis: A consideracion de la gréfica se puede verificar que la
implementacion del internet de las cosas (IoT) en las instituciones
educativas generaria conocimientos tecnologicos actualizados y ayudarian

a conocer la importancia por la asignatura de programacion.
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4. ¢Utilizaria materiales didacticos basados en el internet de las
cosas para el aprendizaje de la asighatura de Programacion?

Tabla 6 Materiales didacticos basados en internet de las cosas.

Item Categorias Frecuencias Porcentajes
4 Total acuerdo 152 63.33%
Parcial acuerdo 52 21.67%
Indiferente 22 9.17%
Parcial desacuerdo 12 5.00%
Total desacuerdo 2 0.83%
TOTAL 240 100.00%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.

Materiales didacticosbasadoseninternet
de las cosas.
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Total desacuerdo

Gréfico 4 Materiales didacticos basados en internet de las cosas.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.

Andlisis: De acuerdo a la gréfica se puede percibir que el gran porcentaje
de estudiantes considera oportuno utilizar materiales didacticos basados en
el internet de las cosas, ya que con el uso del internet se puede relacionar
herramientas tecnolégicas didacticas que permitirdn generar la atencion de
los estudiantes y lograr asi un aprendizaje colaborativo entre ambas partes

durante la clase.
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5. ¢Piensa usted que mediante la motivacion se lograra mejorar la
comprension de la asignatura de programacion?

Tabla 7 Motivaciéon para la comprension de la asignatura de
programacion.

item Categorias Frecuencias Porcentajes
5 Total acuerdo 195 81.25%
Parcial acuerdo 30 12.50%
Indiferente 10 4.17%
Parcial desacuerdo 5 2.08%
Total desacuerdo 0 0.00%
TOTAL 240 100.00%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.

Motivacion paralacomprensiondela
asignaturade programacion.
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Grafico 5 Motivacion parala comprensién de la asignatura de
programacion.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.

Analisis: La mayor parte de los estudiantes consideran que la motivacion
es parte esencial para la educacion y el aprendizaje y mucho mas en la
asignatura de programacion. Por ende los docentes deberian informarse y
dar uso a las herramientas tecnolégicas adecuadas que logran cautivar la

atencion de los estudiantes y asi captar la atencion por la asignatura.
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6. ¢Estade acuerdo en qué los docentes deben utilizar (10T) para
motivar el aprendizaje de la asignatura de programacion?

Tabla 8 Uso del internet de las cosas.

item Categorias Frecuencias Porcentajes
6 Total acuerdo 200 83.33%
Parcial acuerdo 25 10.42%
Indiferente 15 6.25%
Parcial desacuerdo 0 0.00%
Total desacuerdo 0 0.00%
TOTAL 240 100.00%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.

Usodelinternetdelas cosas
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Gréfico 6 Uso del internet de las cosas.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.

Andlisis: Los estudiantes consideran que los docentes deben utilizar (IoT)
para motivar el aprendizaje de la asignatura de programacioén, para lo cual
el docente debe estar al tanto de estas tecnologias para que puedan
aplicarse en clase un ejemplo puede ser el uso del celular donde a través
del internet puede encontrarse informacion que facilitaria el aprendizaje.
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7. ¢Cree usted que los docentes en la actualidad utilizan técnicas de

motivacion para su aprendizaje?

Tabla 9 Técnicas de motivacion para el aprendizaje.

item Categorias Frecuencias
7 Total acuerdo 0
Parcial acuerdo 20
Indiferente 133
Parcial desacuerdo 30
Total desacuerdo 57
TOTAL 240

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.
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Gréafico 7 Técnicas de motivacion para el aprendizaje.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.

Andlisis: Los estudiantes expresan mediante el resultado de este item que

los docentes con poca frecuencia utilizan técnicas de motivacion en sus

clases, por ende afectaria en el aprendizaje de la asignatura de

programacion.
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8. ¢Cree que se debe implementar recursos que los ayuden y
motiven a aprender la asignatura de programacion?
Tabla 10 Recursos para la asignatura de programacion.

item Categorias Frecuencias Porcentajes
8 Total acuerdo 205 85.42%
Parcial acuerdo 25 10.42%
Indiferente 9 3.75%
Parcial desacuerdo 0 0.00%
Total desacuerdo 1 0.41%
TOTAL 240 100.00%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.

Recursos para la asignatura de
programacion
4% 0%.0%
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m Parcial acuerdo
Indiferente
Parcial desacuerdo

Total desacuerdo

Gréafico 8 Recursos para la asignatura de programacion.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.

Andlisis: Para los estudiantes es importante que se implementen
materiales que les sean interesantes y a la vez que ayuden a construir el
conocimiento de ellos, por su respuesta se percibe que necesitan de estos

recursos para incrementar su interés por la asignatura de programacion.

42



9. ¢Estaria dispuesta/o a utilizar aplicaciones moviles en las cuales
puedan controlar robots y con ello potenciar el interés por la
asignatura de programacion?

Tabla 11 Aplicaciones moviles para controlar robots.

Item Categorias Frecuencias Porcentajes
9 Total acuerdo 200 83.33%
Parcial acuerdo 34 14.17%
Indiferente 6 2.50%

Parcial desacuerdo 0 0%

Total desacuerdo 0 0%
TOTAL 240 100.00%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.

Aplicaciones moviles para controlar
robots.

M Total acuerdo

m Parcial acuerdo
Indiferente
Parcial desacuerdo

Total desacuerdo

Grafico 9 Aplicaciones maoviles para controlar robots.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.

Andlisis: Se puede percibir que los estudiantes estan dispuestos a utilizar
aplicaciones que permitan la maniobrabilidad de robots. Estas aplicaciones
permitirian que el estudiante se sienta atraido en el funcionamiento de la

aplicacion al poder manejar el robot.
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10. ¢ Estaria dispuesta/o a utilizar aplicaciones como Arduino para
incentivarse por aprendizaje de la asighatura de programacion?

Tabla 12 Arduino como herramienta de aprendizaje.

Item Categorias Frecuencias Porcentajes
10 | Total acuerdo 240 100%
Parcial acuerdo 0 0%
Indiferente 0 0%

Parcial desacuerdo 0 0%

Total desacuerdo 0 0%
TOTAL 240 100.00%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.

Arduino como herramientade
aprendizaje
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Grafico 10 Arduino como herramienta de aprendizaje.
Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.

Andlisis: Los estudiantes estan dispuestos utilizar aplicaciones Arduino.
Por lo que se considera que su uso en la Institucién Educativa se la deberia
aplicar porque incentivarian a programacion del software por lo que

representa una ventaja en el aprendizaje de esta materia.
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Encuestas Dirigidas a los docentes de la institucion educativa.

1. ¢Cree usted que es importante utilizar materiales didacticos como
recursos de apoyo para el estudiante?

Tabla 13 Materiales didacticos como apoyo docente.

ftem Categorias Frecuencias Porcentajes
1 Total acuerdo 3 100%
Parcial acuerdo 0 0%
Indiferente 0 0%

Parcial desacuerdo 0 0%

Total desacuerdo 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Materiales didacticos comoapoyo
docente
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Grafico 11 Materiales didacticos como apoyo docente.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Andlisis: Los docentes creen que si es importante implementar materiales
didacticos que ayuden a mejorar la interaccion de los estudiantes y la clase

impartida.
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2. ¢Creeusted que los materiales didacticos pueden ayudar a mejorar
el interés de los estudiantes por aprender la asighatura de
programacion?

Tabla 14 Interés por la asignatura de programacion.

item Categorias Frecuencias Porcentajes
2 Total acuerdo 3 100%
Parcial acuerdo 0 0%
Indiferente 0 0%

Parcial desacuerdo 0 0%

Total desacuerdo 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Interés porlaasignaturade programacion
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Grafico 12 Interés por la asignatura de programacion.
Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Andlisis: Los docentes afirman que los materiales didacticos son de gran

apoyo para los estudiantes en el aprendizaje de la asignatura de
programacion.
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3. ¢Estaria dispuesta/o a utilizar materiales didacticos tecnologicos
para mejorar su labor en la docencia?

Tabla 15 Materiales didacticos tecnoldgicos en la docencia.

Item Categorias Frecuencias Porcentajes
3 Total acuerdo 3 100%
Parcial acuerdo 0 0%
Indiferente 0 0%

Parcial desacuerdo 0 0%

Total desacuerdo 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Grafico 13 Materiales didacticos tecnoldgicos en la docencia.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Andlisis: Los docentes estan a favor de la instauracion de materiales
didacticos por ende su aplicaciébn es muy importante porque permite al
estudiante ser mas participativo en clase al mismo tiempo por medio de los
materiales didacticos les permiten el aprendizaje autbnomo del estudiante

gue siente interés en los aspectos de la programacion.

a7



4. ¢Cree usted que implementando internet de las cosas (IoT) en los
materiales didacticos, laasignaturade programacion dejaria de ser
compleja para los estudiantes?

Tabla 16 Internet de las cosas como material didactico.

item Categorias Frecuencias Porcentajes
4 Total acuerdo 3 100%
Parcial acuerdo 0 0%
Indiferente 0 0%

Parcial desacuerdo 0 0%

Total desacuerdo 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Internetde las cosas como material
didactico
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Gréfico 14 Internet de las cosas como material didactico.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Andlisis: Para los docentes es conveniente implementar el internet de las
cosas en la asignatura de programacion porque piensan que es una manera
de mantener a los estudiantes al contacto con la tecnologia y al mismo

tiempo aprendiendo la asignatura.
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5. ¢Cree que en la actualidad los estudiantes se sienten motivados
por aprender la asignatura de programacion?

Tabla 17 Motivacién estudiantil en la asignatura de programacion.

Item Categorias Frecuencias Porcentajes
5 Total acuerdo 1 33.33%
Parcial acuerdo 0 0%
Indiferente 2 66.67 %

Parcial desacuerdo 0 0%

Total desacuerdo 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Gréafico 15 Motivacion estudiantil en la asignatura de programacion.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Andlisis: En su gran mayoria los estudiantes no sienten interés por
aprender asignatura, esto se debe a la complejidad a la hora de ser

practicada y aprendida.
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6. ¢Piensa usted que mediante la motivacidon se lograra mejorar la
enseflanza de la asignatura de programacion?

Tabla 18 La motivacion como solucién para la ensefianza.

Item Categorias Frecuencias Porcentajes
6 Total acuerdo 3 100%
Parcial acuerdo 0 0%
Indiferente 0 0%

Parcial desacuerdo 0 0%

Total desacuerdo 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Grafico 16 La motivacion como solucion para la ensefanza.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Andlisis: Para los docentes la motivacion es fundamental para el
aprendizaje de los estudiantes es por eso que estdn de acuerdo con que
se implementen materiales tecnologicos que ayuden a la interaccion de los

docentes con los estudiantes.
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7. ¢Cree usted que los docentes en la actualidad conocen sobre
técnicas de motivacion que puedan ayudar al aprendizaje de sus
estudiantes?

Tabla 19 Técnicas de motivaciéon para el aprendizaje de los
estudiantes.

item Categorias Frecuencias Porcentajes
7 Total acuerdo 3 100%
Parcial acuerdo 0 0%
Indiferente 0 0%

Parcial desacuerdo 0 0%

Total desacuerdo 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Grafico 17 Técnicas de motivacion para el aprendizaje de los
estudiantes.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Andlisis: Para los docentes la utilizacion de técnicas de aprendizaje tienen
gran importancia en la educacion para ellos es una de las habilidades que

deben tener ellos para el mejor entendimiento de los estudiantes.
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8. Aplica usted en sus planificaciones y actividades métodos de

motivacion para la mejor comprension de los estudiantes?

Tabla 20 Actividades de motivacion en planificacién docente.

item Categorias Frecuencias Porcentajes
8 Total acuerdo 1 33.33%
Parcial acuerdo 2 66.67%
Indiferente 0 0%

Parcial desacuerdo 0 0%

Total desacuerdo 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Grafico 18 Actividades de motivacion en planificacion docente.

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Andlisis: Los docentes en su mayoria dentro de sus planificaciones

disponen de actividades que al parecer no son de todas interactivas para

los estudiantes por lo cual se llega a tener la desmotivacion por parte de los

estudiantes.
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9. ¢Cree usted que implementando aplicaciones moviles en las
cuales los estudiantes puedan controlar robots se lograra
potenciar el interés por la asignatura de programacion?

Tabla 21 Aplicaciones moviles que potencian el interés por la
asignatura de programacion.

item Categorias Frecuencias Porcentajes
1 Total acuerdo 2 66.67%
Parcial acuerdo 1 33.33%
Indiferente 0 0%

Parcial desacuerdo 0 0%

Total desacuerdo 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Grafico 19 Aplicaciones méviles que potencian el interés por la
asignatura de programacion

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Andlisis: Los docentes estan parcialmente de acuerdo con la
implementacion de aplicaciones moviles para potenciar el interés por la
asignatura, pero otra parte de los docentes creen que esto atraera la

atencion de los estudiantes y se distraeran.
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10. ¢ Estaria dispuesta/o a utilizar aplicaciones como Arduino para

incentivar el aprendizaje de la asignatura de programacion?

Tabla 22 Aplicaciones con Arduino para incentivar el aprendizaje.

item Categorias Frecuencias Porcentajes
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Grafico 20 Aplicaciones con Arduino para incentivar el aprendizaje

Fuente: Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocarfuerte”
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Andlisis: Los docentes consideran que Arduino es una muy

buena

plataforma para incrementar el aprendizaje de los estudiantes y los

motivara para crear nuevas ideas y nuevos proyectos.
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ENTREVISTA

Analisis e interpretacion de resultados de la entrevista aplicada al
Rector o la Rectora de la institucion.

Entrevistadores: Denisse Andreina Preciado Morales, Carlos Alberto
Litardo Pincay.

Lugar: Vicerrectorado

Entrevistado: Titulo, MGs. Ricardo Ortega Galvez
Cargo: Docente - Vicerrector

1. ¢Cual es su opinion respecto a la implementacion de

materiales didacticos en la educacion de bachillerato?

Respuesta: Los jovenes de estas generaciones estan mucho mas
actualizados que los mismos docentes, la idea es buena pero hay que
saber controlarla, los materiales didacticos seran de gran ayuda solo si se

sabe cOmo y en qué momento implementarlos.

2. ¢,Cree usted que los docentes imparten sus clases de tal
manera que los estudiantes puedan utilizar materiales didacticos para llevar
a cabo actividades mas dinamicas?

Respuesta: La Unidad Educativa cuenta con laboratorios en buen
estado, es el recurso que brindamos a los estudiantes, pero seria muy
bueno que los estudiantes a mas de aprender la asignatura también
comiencen a investigar y a tener en cuenta que provecho se le pueden

extraer esta asignatura.

3. ¢,Cree usted que los estudiantes se sienten motivados al
momento de recibir la asignatura de programacion?
Respuesta: No todos, en su mayoria estan relacionados con todo lo

gue tiene que ver con tecnologias pero al momento de recibir la

55



asignatura si tienen muchas falencias y la no comprension de la

asignatura produce desinterés en ellos.

4. ¢, Considera usted qué los docentes imparten sus clases de tal
manera que los estudiantes se interesen y se motiven para sacarle
provecho a la asignatura?

Respuesta: Hay docentes que tienen muy buena voluntad de
ensefar a los estudiantes pero también hay que recordar que hay docentes
gue imparten sus clases en base solo a teoria y es ahi el inconveniente con

la asignatura.

5. ¢,Cree usted que implementando aplicaciones moviles los
estudiantes tendran mayor interés al recibir sus clases?

Respuesta: Si, es novedoso para los estudiantes, es interesante y
a la vez educativo, considero una buena herramienta o material

complementario para la asignatura.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES DE LAS TECNICAS DE LA
INVESTIGACION

CONCLUSIONES:

e La motivacion de los estudiantes es una fase importante para el
aprendizaje por lo que la aplicacion de técnicas didacticas deben ser
implantadas de manera frecuente por los docentes.

e Las herramientas tecnoldgicas aplicadas por los docentes deben
generar el aporte necesario tanto para el aprendizaje como para la

motivacion en la asignatura de programacion.
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La metodologia y la explicacion de la clase de los docentes suele ser
monotona por lo cual esto incurre en que el estudiante se desmotive

al recibir la clase.

El internet de las cosas aportaria gran validez en el desarrollo
motivacional y del aprendizaje de los estudiantes es muy importante
para una clase a través de la misma el estudiante puede encontrar

las soluciones pertinentes si presenta algun problema en una clase.

RECOMENDACIONES

Se recomienda que los docentes estén al tanto de la evolucién
tecnoldgica para que a través de las mismas puedan aplicarse en
el aula educativa.

Los docentes deben generar el ambiente participativo para que
asi los estudiantes puedan generar el interés deseado en la

asignatura de programacion.

La asignatura de programacion por ser en su mayoria practica los
docentes deben explicar adecuadamente cada estructura de
cbédigo para que el estudiante pueda captar y desarrollo su

aprendizaje.

El uso de una aplicacion moévil en Arduino permite al estudiante
generar el interés para el aprendizaje de los lenguajes de
programacion para lo cual su aplicacibn como material de

aprendizaje puede ser factible.
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CAPITULO IV: LA PROPUESTA

4.1. Titulo de la Propuesta
Desarrollo de aplicacion movil mediante la placa Arduino para

incentivar el aprendizaje de la asignatura de programacion.

4.2. Justificacion

Las nuevas tecnologias juegan un papel muy importante en la
educacién de hoy, es por eso que dentro de la programacion podemos
encontrar extensos lenguajes que se pueden implementar en el curriculo
de los estudiantes para hacer de sus clases momentos mas interactivos y

al mismo tiempo que puedan motivarse por el aprendizaje de la asignatura.

Con el objetivo de impulsar el aprendizaje de la asignatura de
programacion e incentivarlos a que se interesen por crear, innovar, inventar
y hacer un sin nimero de proyectos que con el tiempo les ayudaran
fortalecer sus conocimientos y haran de ellos personas con visiones mucho

mas diversas.

La implementacion de materiales didacticos tecnoldgicos hace que
la educacién mejore de manera eficiente, productiva y a esto permite que
los estudiantes creen sus propias oportunidades de trabajo. El internet hace
parte de este gran cambio en la sociedad y aprender de él es

completamente enriquecedor y beneficioso.

La importancia de aprender del internet de las cosas (loT) es que ya
sean estudiantes o docentes formen parte del proceso de ensefanza-
aprendizaje que nos propone entender y aprender este mundo de
tecnologias innovadoras que han integrado ya escuelas y universidades de

los paises del primer mundo.
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Esta propuesta se justifica teniendo en cuenta el desinterés que
tienen los estudiantes de tercer afio de bachillerato de la Unidad Educativa
Fiscal Vicente Rocafuerte por la asignatura de programacion, los
estudiantes deben utilizar nuevas herramientas didacticas que ayuden a

dicho aprendizaje.

4.3. Objetivos de la propuesta

Objetivo General de la propuesta

Crear una aplicacion movil que sirva para controlar placas Arduino
con bluetooth para motivar del aprendizaje de la asignatura de

programacion.

Objetivos Especificos de la propuesta

e Desarrollar una alarma con tecnologia GSM mediante un
sensor que enviard un mensaje de texto al momento de captar un

movimiento cerca del dispositivo.

e Disefar una aplicacion movil que permita controlar un brazo
robdtico de manera que pueda realizar actividades como movimiento de

pinza y dorso del robot.

e Crear unaaplicacion mévil que permita controlar el encendido
y apagado de un foco de 110v.
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4.4. Aspectos Teodricos de la propuesta

Aspecto Pedagodgico

La motivacién es un aspecto fundamental dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje, en lo que comprende el aspecto pedagdgico se
puede demostrar que un nifio aprende por la practica, de la misma manera
los j6venes adolescentes en sus clases para sentirse motivados a aprender
y a interesarse por alguna asignatura es necesario que esta tenga dentro
de su teoria un poco practica para que los estudiantes lo vean de una
manera mucho mas dinamica y se incentiven por aprender mas y sobre

todo para que ellos mismo puedan crear sus propios conocimientos.

Aspecto Sociologico

En la sociedad el aprendizaje de tecnologias es muy importante, mas
aun porque se han venido desarrollando e innovando de manera
constantemente en la educacion de diversos paises del mundo y es por eso
gue la educacién tecnolégica se convierte en un aprendizaje trascendental,
donde los estudiantes pueden adquirir diversos aprendizajes y ponerlos en
practica dentro del aula de clases en el cual implementando distintos
materiales didacticos los estudiantes pueden adquirir conocimientos de
manera interactiva y al mismo tiempo memorizar partes que son

importantes dentro de la programacion.

Aspecto Legal

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al

medio ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa,
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obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;
estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual
y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y

trabajar.

4.5. Factibilidad de su aplicacion:

a. Factibilidad Técnica

Para efectuar la propuesta requerimos de los siguientes

implementos:
e Laptop
e Celular

e Cable USB paraimpresoras
e Bluetooth
e Aplicacion Arduino

e Aplicacion para celular: App Inventor 2

Para efectuar el primer ejemplo llamado Alarma GSM se ultiliz6 los

siguientes recursos:

e Modulo de bluetooth hc-05
e Placa Arduino Uno
e Cables Dippon o jumpers

e Skipper

Para efectuar el segundo ejemplo llamado Brazo Robatico se utilizd

los siguientes recursos:

e Moddulo de bluetooth hc-05
e Placa Arduino Nano

e Cables Dippon o jumpers
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e Kit de brazo roboético

e Servomotores de 180°

Para efectuar el tercer ejemplo llamado Foco Bluetooth se utilizd

los siguientes recursos:

e Modulo de bluetooth hc-06
e Modulo Relay

e Cables Dippon o jumpers
e Foco de 110v

e Boquilla

b. Factibilidad Financiera
Tabla 23 Precios

Cantidad Materiales Precio Precio

Unitario Total

3 Placas Arduino Uno $10.00 | $30.00
1 Kit brazo robotico 30.00 30.00
4 Servomotores de 180 3.50 14.00
1 Modulo de bluetooth hc-05 5.00 5.00
1 Modulo de bluetooth hc-06 5.00 5.00
1 Modulo Gsm 12.00 12.00
1 Médulo Relay 2.50 2.50
3 Tablas Mdf de 6 milimetros 1.20 3.60
30 x40
1 Cable USB para impresora 1.50 1.50
1 Foco de 110v 1.10 1.10
1 Boquilla 0.40 0.40
1 Sensor de movimiento 2.50 2.50
32 Cables Dippon o jumpers 0.25 8

Elaborado por: Denisse Preciado, Carlos Litardo.



c. Factibilidad Humana

En el desarrollo del proyecto participaron los siguientes:
e Rector
e Vice rector
e Docentes
e Estudiantes
e Tutor

e Autores

4.6. Descripcién de la Propuesta

Los materiales didacticos propuestos tienen como objetivo principal
incentivar y motivar a los estudiantes a aprender programacion mediante la
implementacion de materiales didacticos elaborados en Arduino y al mismo
tiempo controlarlos por Bluetooth por medio de una aplicacion mévil. La
propuesta debera ser realizada en la jornada de clases, donde se realizaran
talleres practicos para aprender la utilizacion y utilidad de las placas

Arduino.

De tal manera contando con la iniciativa de las autoridades
superiores para renovar el curriculo de clases, los estudiantes vean en esta
asignatura como el aprendizaje de hasta donde pueden llegar el internet de

las cosas en cualquier area de la vida.

Dentro de nuestra propuesta tenemos tres ejemplos muy

interesantes como son:
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Alarma GSM con sensor de movimiento

Imagen 1 Alarma GSM con Sensor de Movimiento.

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Las alarmas GSM se caracterizan por tener un médulo de
comunicacion por Mensajes de texto que permitira que si el sensor logra
identificar algun tipo de movimiento esta alarma inmediatamente enviara

SMS al celular de la persona que esta a cargo de la alarma.

Dentro de la aplicaciéon de Arduino se programo lo que seria el
esquema en la cual se utilizara tecnologias Gsm la cual luego de que la
alarma sea activada procedera a hacer su funcion ya sea activandola de

manera que la puerta sea abierta o si el sensor sea activado.
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'E?:' alarma_gsm2 Arduino 1.8.8
Archivo  Editar

Programa Herramientas Ayuda

alarma_gsm?2

#include <SoftwareSerial.h>

SoftwareSerial simS00({7, 8); 7/ TX, BX del simS00

int duracion=250; //Duracidén d=l sconido

int £Min=2000; //Frecusncia més baja que queremos emitir

int £fMax=5000; //Frecuencia més alta gque queremos emitir
int i=0;

const int PIRPin = 2; ff pin de entrada (for PIE sensor)
const int pinSirena = 97

int pinSenscrMagnetico =4;

int pirState = LOW: ff de inicic no hay movimiento

int wal = 07 FF estado del pin Sensor mowv

int walSM=0; S estado pin sensor magnetico

int weces=0;

wvold updateSerial ()

{
delavy (1000) »
while {(Serial.avalilakbles ()]}
{
a2im900.write {(Serial.read()):
}
while (sim900.availakl=s({))
{
Serial . .write{sim@00.r=ad ()}
}
}

Imagen 2 Cédigo Arduino GSM 1
Fuente: Arduino

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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'ﬁ' alarrma_gsmd Arduine 1.8.8

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

alarma_gsm2

void sirenal)

{

for (i=fMax;i>=fMin; i--)

tone (pinSirena, i, duracion);
for (i=fMax;i>=fMin; i--)

tone (pinSirena, i, duracion):

void enviar mensaje ()

{

SLAFFFLrfrrrrfiffbloque de envio mensaje nuumero celular////f/f
Serial.begin{9600);
3im900.begin{(9e00) ;

Serial.println{"Initializing...™}:
delay (100} ;

3im900.println ("AT™)
updateSerial():

sim300.println ("AT+CMGF=1"}; // Configuring TEXT mode
updateSerial();
3im900.println ("AT+CMGS=4"+593994e71505%"")

Imagen 3 Cédigo Arduino GSM 2

Fuente: Arduino
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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@ alarma_gsm2 Arduino 1.8.8

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

alarma_gsm?2

updateSerial();
3im900.print ("ALARMA ACTIVADA...Intrusc en Residencia™):; //text content

updateSerial();
sim900.write (26) ;

Serial.println("Textc enviado.™);

delay (1000);

SAEErErirs i fi/blogque de envio mensaje nuumerc celular//S///

3imS00.println{"AT")
updateSerial();

3im900.println ("AT+CMGF=1"); // Configuring TEXT mode
updateSerial();

3im900.println ("AT+CMGS=""+59399010387\"") ¢
updateSerial();

s3im900.print ("ALLARMD RCTIVADA...Intrusc en Residencia™); //text content

updateSerial () ;

s3im900.write (26)
Serial.println("Textc enviado.™);
delay(l000);

veces= veces + 1;

Imagen 4 Cédigo Arduino GSM 3

Fuente: Arduino
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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@' alarma_gsm2 Arduinc 1.8.2

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

alarma_gsm?2

volid setup()

{

pinMods {pinSirena, COUTPEUT):; //pin configurado como salida
pinMode (pinSensorMagnetico, INFUT _FULLUF) ; // pin del sensor magnetico

pinMods (PIRPin, INEUT);
3im900.begin (9600) ;
Serial.begin(9e00)

}

void loop()

{

vecea=0;

val = digitalBesad (PIRPin);

valSM = digitalRead{pinSensorMagnetico);
Serial.print{"pir "):

Serial.println{val);
Serial.print{"mag ");
Serial.println{val3M);

if (wval == HIGH || walSM == HIGH) Sf3i e3atd activado
I

Imagen 5 Cédigo Arduino GSM 4

Fuente: Arduino
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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'ﬁ' alarma_gsm2 Arduino 1.8.2

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

alarma_gsm?2

SLLrTUA ) .

if (wveces < 2)

{
enviar mensaje();
1
if ({pirState == LOW) /J/3i previamente estaba apagado
{
Serial.println{™Alarma, Intrusc Sensor activado™):
pirState = HIGH;
1
}
else S8l esta desactivado
{
if (pirState == HIGH) //53i previamente estaba encendido
{

noTones (pinSirena) ;

Serial.println("Sensor parado™):
pirState = LOW;
Serial.println({wval);

Serial.println{valSM)

Serial.println({"Sensor listo.... iniciando Monitoreo™):

Imagen 6 Cédigo Arduino GSM 5

Fuente: Arduino
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Brazo robético

Imagen 7 Brazo Robético

laborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

El brazo robdtico esta disefiado para realizar actividades
programadas e indicadas mediante una aplicacion mévil que permitird que
sus pinzas realice diferentes movimientos y a su vez torso gire sobre su
base.

La codificacién de Arduino esta disefiada para manejar los servos
motores de manera que cada uno de ellos tenga un movimiento maximo de
180 grados.

Se utilizaron instrucciones Unicamente para el movimiento de sus

extensiones, a lo largo de la codificacion se puede verificar aquello.
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@ codigo_brazo_4 servos Arduino 1.8.8

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

codigo_brazo_4_servos

hinclude <Servo.h>

Servo servol;

Servo servold;

Servo Servod;

Servo gervod;

char ar

String readString:

wold setup() |
servol.attach{8); /S base
servo2.attach{%); /S ladc i=zg
servod.attach{10); J/ lado derecho
servod.attach{ll)r 7/ pinza
Serial.begin(9600) ;

servol.writs (10} 7

servol2.write (90) »

servo3l.write (30);

servod.write (100) ;

delay (1000) 7

}
vold loop() {
1f (Serial.available()) {
a = Serial.read():

if{a=="A"){
motorl ()7

}

Imagen 8 Cédigo Arduino Brazo Robético 1

Fuente: Arduino
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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'E_,'-.:?"' codige_brazo_4_servos Arduine 1.8.8

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

codigo_brazo_4_servos

iffa=="B") |
motor2 () »

}
iffa=="C"){

motor3 () ;
}

if{a=="D")]
motord () ;

wvolid motorl () {
delay {10} 7
while {Serial.availakle({)) |

char b = Serial.r=ad():r
readString += br

}

if (readString.length{) >0} |
Serial .println{readString.tolnt () )
servol . .write (readString.tolnt{))r
readString=""r J/ Clear string

1

Imagen 9 Cédigo Arduino Brazo Robdtico 2

Fuente: Arduino
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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@' codige_brazo_4 serveos Arduine 1.8.8

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

codigo_brazo_4_semnvos

viold motor2() |

delay (10}

while [Serial.available()) |
char b = Serial.read();
readString += br

}

if (read3tring.lengthii) >0) |
Serial.println{readString.colnc{))r
gervod.write [readString.tolnt{)) -
readString="";

vold motor3 () {
delay (10} ;
while (Serial.availakl=s({)) {
char b = Serial.read{):
readString += b:
}
if ({readString.length{) >0) {
Serial .println{readString.tolnt{)):
servold.write (readString.tolnt{))
readString="";

}

vold motord () |
delay (10)
while [Serial.availakle()) |

e T o Demama = el b ow

Imagen 10 CAodigo Arduino Brazo Robotico 3

Fuente: Arduino
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Aplicacion App Inventor 2

Dentro de la aplicaciéon se programa el esquema de la que seria la

aplicacion mavil para ser utilizada, es muy practica y se puede utilizar de

manera muy abierta.

Viewer

Display hidden components in Viewer

B 94
CONTROL SERVOS DE BRAZO ROBOTICO

|Lado Izq [ |
[
|Base [ |

Components

Cl Screen]

Labell

orizontalArrangemer

Cl HorizontalArrangen
ListPicker1

msjconexion

e HorizontalArrangemer
Label14

8 HorizontalArrangen
Wiz

8 HorizontalArrangemer
Label11

e HorizontalArrangen

Wl derecho
HorizontalArrangemer

>

Media

Properties

Screenl

AboutScreen

ackgroundColor

undimage
G

PrimaryColor

imagen 11 Interfaz de aplicacion movil de Brazo Robotico

Fuente: Aplicacion App Inventor 2

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

nAnimation

reenAnimation

La programacion de cada uno de sus componentes se pueden

realizar de diferentes maneras, ya sea programandolos o como en este

caso han sido utilizados de manera de construccibn de bloques,

encontramos esta manera la forma mas facil e interactiva de programar.
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Imagen 12 Bloques de cédigos de aplicacion movil de Brazo
Robadtico.

Fuente: Aplicacion App Inventor 2
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Foco Bluetooth

Imagen 13 Foco Bluetooth

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay.
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Este foco realizara distintas actividades que también seran indicadas
mediante una aplicacion mavil las con las cuales el foco se encendera y
apagara dependiendo de la orden que le envie la aplicacion.

La codificacion Arduino parte de un esquema basico los comandos
estar programados para lograr que el bombillo realice tres funciones las

cuales seran manejadas con la aplicacion movil.

@ encender_leds_bluetohh Arduine 1.8.8

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

encender_leds_bluetohh

fnt pintea=13;

void setup()
{
pinMode (pinked, OUTEUT) ; //Seleccionamos €1 pin 13 como salida
Serial.begin(9600);//Inicializamos &1 valor de transmision.
digitalWrite (pinled,HIGH) ;
1

void loop()
{

while (Serial.available())//Declaramos un sentencia, Mientras el puerto Serial este disponible se empieza =1 ciclo

{

char dato= Serial.rsad(); //Declaramos una variable de tipo cardcter y Seo lse la variale enviada desde =1 Blustooth.
digitalWrite (pinked,LOW); //Indicamos que en =1 puertoc 13 la sefial serad baja por lo gque el LED estard apagado.
switch{dato)

{
case "E': //51 en el casc de ser A la varible enviada, entonces:
{

digitalWrite (pinled, LOW) ;//La seflal seréd alta, encenderd =1 LED.

Serial.println{"Led encendido™);//5e mostrara un mensaje.
break;//El caso se detiene.

case "R': //5i en el casc de ser R la variable enviada, entonceS:

digitalWrite (pinled,HIGH);//la seflal serd baja por lo que =1 LED estard apagado.
Serial.println{"Led apagado");//S5e mostrard un mensaje.

Imagen 14 Codigo Arduino Foco Bluetooth 1

Fuente: Arduino
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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@ encender_leds_bluetohh Arduino 1.8.8

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

encender_leds_bluetohh

T e B o i

break;

case 'P': //531 en el casc de ser A la wvariable enviada, entonceS:

{

while (1}

{

digitalWrite (pinled, LOW);//la sefial seréd baja por lo que &1 LED estaréd apagado.
delay {1000);

digitalWrite (pinLed, HIGH) ;

delay {1000} ;

digitalWrite (pinled, LOW);//la sefial serd baja por lo que el LED estara apagadoc.
delay (1000) ;

digitalWrite (pinLed, HIGH) ;

delay (1000);

digitalWrite {pinled, LOW)://la sefial serd baja por lo que el LED estara apagado.
delay (1000) 7

digitalWrite (pinled, HIGH);

delay (1000) 7

digitalWrite {pinled, LOW);//la sefial serd baja por lo gue el LED estara apagadoc.

break;

1

//break;

1

1

Imagen 15 Cédigo Arduino Foco Bluetooth 2

Fuente: Arduino
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Disefio establecido desde la aplicacién App Inventor 2 para realizar
lo que serd la aplicacion movil que logre manipular el bombillo mediante la
tecnologia bluetooh.
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Imagen 16 Interfaz de aplicacién movil de Foco Bluetooh

Fuente: Aplicacion App Inventor 2
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

Los siguientes blogues son la construccion de la programacién prescrita de
cada uno de los componentes de la aplicacion. Este tipo rompecabezas

logra que la programacion sea mucho mas interactiva para los usuarios.
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Imagen 17 Bloques de codigo de aplicacion movil de Foco Bluetooh

Fuente: Aplicacion App Inventor 2
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

La metodologia que se emplea serd basada en el aprendizaje de
lenguajes de programacion implementados en Arduino para la utilizacion

de las aplicaciones maviles de cualquier tipo y en aplicaciones que se
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puedan afadir para poder manipular estos dispositivos. Se ofrecera a los
estudiantes varios ejemplos que se presentan en esta propuesta los cuales
estan relacionados con el internet de las cosas (loT) ejemplos que pueden
desarrollarse dependiendo de la necesidad que tenga el estudiante en ese
momento de investigar, proyectar, innovar y crear. Es importante que en
cada periodo lectivo se varien y se trate de implementar cada vez mas
ejemplos que sean interesantes y que ayuden dentro del aula de clases
para que no se conviertan en una actividad monétona y asi los estudiantes
conforme van aprendiendo con la experiencia adquirida podran crear sus

propias ideas.

Los docentes por su parte deben actualizar sus conocimientos para
asi poder estar claros en todo lo que se va a exponer dentro del salon de
clases, Arduino no se puede ensefiar de forma empirica, se necesita
conocer el tema para poder ponerlo en practica y sobre todo necesita ser
mostrado y educado con ejemplos para que asi el estudiante se interese
por su contenido, el éxito estara en la practica que tengan los estudiantes
al relacionarse con Arduino, aplicaciones maviles y tecnologias del siglo
XXI, los estudiantes no aprenderan viendo lo que les lleva el profesor, los
estudiantes aprenderan poniendo en practica sus conocimiento e intento

mejorar su aprendizaje cada dia.

79



ACTIVIDADES

- B3 Actividades Arduino X I

O @& * = L e
ARDUINO ACHVIDADES
BRAZO ROBOTICO ALARMA GSM FOCO BLUETOOTH
ARDUINO

ARDUINO

= i a | s o

Imagen 18 Pagina Principal de Actividades

Fuente: Ardora
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

< SR X r LB -

Actividad 1

Contestar las siguientes preguntas solo el modulo Gsm
&Para qué son utilizadas las alarmas con tecnologia GSM?
[ Mejorar el internet.
B Emitir comentarios
[ Enviar y recibir seiales

Imagen 19 Actividad 1 Alarma Gsm

Fuente: Ardora
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Actividad 2

Encuentra los elementos que se utilizaron para el funcionamiento de la alarma GSM

|
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Imagen 20 Actividad 2 Alarma Gsm

Fuente: Ardora

Capturas de

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Actividad 3

Completar el nombre de los objetos

(o] () (%] (]
ZIOIZ|=
cff|of|m

no|Z|>
—

Imagen 21 Actividad 3 Alarma Gsm

Fuente: Ardora

Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Actividad 4
Identificar las partes del tablero y ordene correctamente

Capturas de pantalla guardadas

Imagen 22 Actividad 4 Alarma Gsm

Fuente: Ardora
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Actividad 1

Descifra el nombre del objeto.

Maquina que se utiliza en sala de juegos para obtener alginobjeto.

AN EEEEEEEn =
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Imagen 23 Actividad 1 Brazo Robético

Fuente: Ardora
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Actividad 2
Elementos usados para el funcionamiento del brazo robético
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Imagen 24 Actividad 2 Brazo Robdético

Fuente: Ardora
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

< O @ pl o * = L e
Actividad 3

Encontrar las palabras correspondiente en el siguiente juego de momoria.

Imagen 25 Actividad 3 Brazo Robético

Fuente: Ardora
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Actividad 4

Completar el siguiente texto

Arduino IDE es un de desarrollo

arduino
con el que cualquier persona puede crear
aplicaciones  para  placas integrado
entorno

Imagen 26 Actividad 4 Brazo Robdético

Fuente: Ardora
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay

B & 5 cAusers\car2\OneDriv X ‘ + v

< O @&

Actividad 1

Encontrar la imagen correcta

Imagen 27 Actividad 1 Foco Bluetooth

Fuente: Ardora
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Actividad 2

Encontra la palabra correcta segun el enunciado

ELEMENTO QUE SIRVE COMO CONEXION DE LA APLICACION MOVIL Y LA PLACA ARDUINO

COOOOOOOOOOCO0O0
T T e

Imagen 28 Actividad 2 Foco Bluetooth

Fuente: Ardora
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Actividad 3
Identificar las partes del tablero y coloque segln corresponda
ko)

—— ..

Modulo bluetooth

e
< HIS HIE
< Mls Ells

s 9

Imagen 29 Actividad 3 Foco Bluetooth

Fuente: Ardora
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Actividad 4
Relacionar las siguientes palabras de acuerdo a su similitud
| Arcuire | [ Targzta sim |
[ merer ) e mea
| EETE | | Conexion inalambrica |
I MOJuly bluetooth l EnLerne
*

ImagenO Actividad 4 Foco Bluetooth

Fuente: Ardora
Elaborado por: Denisse Preciado Morales, Carlos Litardo Pincay
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Materiales didacticos para mejorar la motivacion por la asignatura de programacion en los
Nombre de la estudiantes de tercer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Fiscal Vicente Rocafuerte.
propuesta de trabajo Desarrollo de aplicacion mévil mediante la placa Arduino para incentivar el aprendizaje de la
de la titulacién asignatura de programacion.
Nombre del Preciado Morales Denisse Andreina
estudiante (s) Carlos Alberto Litardo Pincay
: ; o 57 Sistemas
Facultad Filosofia. Letras y Ciencias de la Educacion Carrera , ;s
Multimedia
Desarrollo de
multimedias
5 7 audiovisu
Linea de ’ Sub-linea de a.lels cho
K Infopedagogia : ol recursos didacticos
Investigacion investigacion
en el proceso de
ensefanza
aprendizaje
Fecha de presentacion Fecha de evaluacion
de la propuesta del 26/10/2018 de la propuesta del 26/10/2018
trabajo de titulacion trabajo de titulacion
ASPECTO A CONSIDERAR CUMPLIMIENTO OBSERVACIONES
SI NO
Titulo de la propuesta de trabajo de titulacion A
Linea de Investigacién / Sublineas de Investigacién P4
Planteamiento del Problema P
| Justificacién e importancia /
| Objetivos de la Investigacion 7z
Metodologia a emplearse z
Cronograma de actividades ¥ g
Presupuesto y financiamiento -
APROBADO

D
C - f
%Ze’m% exbwar:

Lcda. Teresa ééntamaria Lépez MSc.
Docente Tutor

4 APROBADO CON OBSERVACIONES

NO APROBADO




e, ANEXO 2

Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA SISTEMAS MULTIMEDIA

Guayaquil, 26 de Octubre del 2018

SR.

Lcdo. Juan Fernandez Escobar MSc.

DIRECTOR DE CARRERA

FACULTAD DE FILOSOFIA LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Acuerdo del Plan de Tutoria

Nosotros, Lcda. Teresa Santamaria Lopez MSc, docente tutora del trabajo de titulacidn,
Denisse Andreina Preciado Morales y Carlos Alberto Litardo Pincay estudiantes de la
Facultad De Filosofia, Letras Y Ciencias De La Educacion Carrera Sistemas Multimedia,
comunicamos que acordamos realizar las tutorias semanales en el siguiente horario
12:00 a 14:00 los dias jueves y viernes.

De igual manera entendemos que los compromisos asumidos en el proceso de tutoria
son:

Realizar un minimo de 4 tutorias mensuales.

Elaborar los informes mensuales y el informe final detallando las actividades realizadas
en la tutoria.

Cumplir con el cronograma del proceso de titulacién.

Agradeciendo la atencién, quedamos de Ud.

Atentamente,
737 Sl .
Lene L arolo Jera ,%.L‘:zw L
Denisse Andreina Preciado Morales Lcda. Teresa Santamaria Lopez MSc.
Estudiante Docente Tutor

ulidldl)

Carlos Alberto Litardo Pincay
Estudiante

Cc: Unidad de Titulacion
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Tutor: Lcda. Teresa Santamaria Lopez MSc.
Tipo de trabajo de titulacién: Proyecto de investigacion.
Titulo del trabajo: Materiales didacticos para mejorar la motivacién por la
asignatura de programacion en los estudiantes de tercer afio de bachillerato de
la Unidad Educativa Fiscal Vicente Rocafuerte. Desarrollo de aplicacién mavil
mediante la placa Arduino para incentivar el aprendizaje de la asignatura de
programacion.
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ANEXO 4

Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA SISTEMAS MULTIMEDIA

Guayaquil, 18 de enero del 2019.

Sr.

Juan Fernandez Escobar Msc.

DIRECTOR DE LA CARRERA

FACULTAD FILOSOFiA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Ciudad.-

De mis consideraciones:

Envio a Ud. el Informe correspondiente a la tutoria realizada al Trabajo de Titulacion
Materiales didacticos para mejorar la motivacién por la asignatura de
programacion en los estudiantes de tercer afio de bachillerato de la Unidad
Educativa Fiscal Vicente Rocafuerte. Desarrollo de aplicacién mévil mediante la
placa Arduino para incentivar el aprendizaje de la asignatura de programacion.
De los estudiantes Denisse Andreina Preciado Morales y Carlos Alberto Litardo Pincay,
indicando han cumplido con todos los pardmetros establecidos en la normativa vigente:

El trabajo es el resultado de una investigacion.

El estudiante demuestra conocimiento profesional integral.

El trabajo presenta una propuesta en el drea de conocimiento.

El nivel de argumentacion es coherente con el campo de conocimiento.

Adicionalmente, se adjunta el certificado de porcentaje de similitud y la valoracién del
trabajo de titulacidn con la respectiva calificacion.

Dando por concluida esta tutoria de trabajo de titulacidn, CERTIFICO, para los fines
pertinentes, que los estudiantes estan aptos para continuar con el proceso de revisién
final.

Atentamente

( 7
y7( e %ﬁ(){ﬁh‘(cf -

Lcda. Terésa Santamaria Lopez MSc.
DOCENTE TUTOR
C.C. No. 0201741972




ANEXO 6

Universidad de Cuayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA SISTEMAS MULTIMEDIA

CERTIFICADO PORCENTAIE DE SIMILITUD

Habiendo sido nombrada Lcda. Teresa Santamaria Ldpez MSc, tutora del trabajo de
titulacion certifico que el presente trabajo de titulacion ha sido elaborado por
Denisse Andreina Preciado Morales con C.C. No. 0955273057 vy Carlos Alberto
Litardo Pincay con C.C. No. 0952487080 con mi respectiva supervision como
requerimiento parcial para la obtencidn del titulo de

Licenciados en Ciencias de la Educacién mencién Sistemas Multimedia.

Se informa que el trabajo de titulacién: “Materiales didacticos para mejorar la
motivacidn por la asignatura de programacién en los estudiantes de tercer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Fiscal Vicente Rocafuerte. Desarrollo de aplicacién
movil mediante la placa Arduino para incentivar el aprendizaje de la asignatura de
programacion.”, ha sido orientado durante todo el peridédo de ejecucion en el programa
antiplagio Urkund quedando el 3% de coincidencia.
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Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFiA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA SISTEMAS MULTIMEDIA

RUBRICA DE EVALUACION MEMORIA ESCRITA TRABAJO DE TITULACION

Titulo del Trabajo: Materiales didacticos para mejorar la motivacién por la asignatura de programacion en los
estudiantes de tercer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Fiscal Vicente Rocafuerte. Propuesta:
Desarrollo de una aplicacién mévil mediante la placa Arduino para incentivar el aprendizaje de la asignatura de
programacion.

Autores: Denisse Andreina Preciado Morales, Carlos Alberto Litardo Pincay.

ASPECTOS EVALUADOS PUNTAIE CALF. COMENTARIOS
MAXIMO
ESTRUCTURA Y REDACCION DE LA MEMORIA 3
Formato de presentacién acorde a lo solicitado 0.6 0.6
Tabla de contenidos, indice de tablas y figuras 0.6 0.6
Redaccion y ortografia 0.6 0.6
Correspondencia con la normativa del trabajo de titulacién 0.6 0.6
Adecuada presentacion de tablas y figuras 0.6 0.6
RIGOR CIENTIFICO 6 6
El titulo identifica de forma correcta los objetivos de la investigacion 0.5 0.5
La introduccion expresa los antecedentes del tema, su importancia 0.6 0.6
dentro del contexto general, del conocimiento y de la sociedad, asi
como del campo al que pertenece
El objetivo general esta expresado en términos del trabajo a 0.7 0.6
investigar
Los objetivos especificos contribuyen al cumplimiento del objetivo 0.7 0.6
general
Los antecedentes tedricos y conceptuales complementan y aportan 0.7 0.6
significativamente al desarrollo de la investigacion
Los métodos y herramientas se corresponden con los objetivos de la 0.7 0.6
investigacion
El andlisis de la informacién se relaciona con datos obtenidos 0.4 0.4
Factibilidad de la propuesta 0.4 0.4
Las conclusiones expresa el cumplimiento de los objetivos 0.4 0.4
especificos
Las recomendaciones son pertinentes, factibles y vélidas 0.4 0.4
Actualizacién y correspondencia con el tema, de las citas y 0.5 0.4
referencia bibliografica
PERTINENCIA E IMPACTO SOCIAL 1 1
Pertinencia de la investigacién/ Innovacién de la propuesta 0.4 0.4
La investigacién propone una solucién a un problema relacionado 0.3 0.3
con el perfil de egreso profesional
Contribuye con las lineas / sublineas de investigacion de la 0.3 0.3
Carrera/Escuela
CALIFICACION TOTAL* 10 9.5

*El resultadT sera promediado con la calificacion del Tutor y con la calificacion de obtenida en la Sustentacién
oral. ) i\

IRANTV
Arg. LUIS VALENCIA GONZALEZ
FIRMA DEL DOCENTE REVISOR
No. C.C. 0905298543 FECHA: 19/03/2019
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Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFiA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

CARRERA: SISTEMAS MULTIMEDIA

Guayaquil, 19 de marzo del 2019
Dr. SANTIAGO GALINDO MOSQUERA MSc.
DECANO DE FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
Ciudad. -

De mis consideraciones:

Envio a Ud., el Informe correspondiente a la REVISION FINAL del Trabajo de Titulacion
titulacion Materiales didacticos para mejorar la motivacién por la asignatura de
programacion en los estudiantes de tercer afio de bachillerato de la Unidad Educativa
Fiscal Vicente Rocafuerte. Propuesta: Desarrollo de una aplicacion mévil mediante la
placa Arduino para incentivar el aprendizaje de la asignatura de programacion, de los
estudiantes Denisse Andreina Preciado Morales y Carlos Alberto Litardo Pincay. Las
gestiones realizadas me permiten indicar que el trabajo fue revisado considerando todos
los parametros establecidos en las normativas vigentes, en el cumplimento de los
siguientes aspectos:

Cumplimiento de requisitos de forma:
o El titulo tiene un maximo de 45 palabras.
e Lamemoria escrita se ajusta a la estructura establecida.
e El documento se ajusta a las normas de escritura cientifica seleccionadas por la

Facultad.

e La investigacion es pertinente con la linea y sublineas de investigacion de la
carrera.

e Los soportes tedricos son de maximo 5 afios.

La propuesta presentada es pertinente.

Cumplimiento con el Reglamento de Régimen Académico:

El trabajo es el resultado de una investigacion.

Los estudiantes demuestran conocimientos profesional integral.

El trabajo presenta una propuesta en el area de conocimiento.

e El nivel de argumentacion es coherente con el campo de conocimiento.
Adicionalmente, se indica que fue revisado, el certificado de porcentaje de similitud, la
valoracion del tutor, asi como de las paginas preliminares solicitadas, lo cual indica el
que el trabajo de investigacion cumple con los requisitos exigidos.

Una vez concluida esta revision, considero que los estudiantes Denisse Andreina
Preciado Morales y Carlos Alberto Litardo Pincay estan aptos para continuar el proceso
de titulacion. Particular que comunicamos a usted para los fines pertinentes.

Atentamenke,‘ s

A ()
Arq. LUIS VALENCIA GONZALEZ
DOCENTE TUTOR REVISOR

C.C. No. 0905298543
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 UG-FFLCE-DIS-JF- 12
Guayaquil, 07 de noviembreldel 20‘:?3

master
Gscar Mejia Burgos
or de la Unidad Educativa Fiscal “Vicente Rocafuerte”

ciudad.-

pe mi consideracion:

galudos cordiales. Conocedor de su espiritu de colaboracién, mediante |a
presente solicito se sirva permitir que los egresados PRECIADO MORALES
DENISSE ANDREINA Y LITARDO PINCAY CARLOS ALBERTO, realicen el
PROYECTO EDUCATIVO en la Institucion Educativa que tan acertadamente
dirige, previo a la obtencién del titulo de Licenciado en Ciencias de la Educacion,

mencién SISTEMAS MULTIMEDIA.

Tema: Materiales didacticos para mejorar la motivacién por la asignatura de
programacién en los estudiantes de tercer afio de bachillerato de la Unidad

Educativa Fiscal Vicente Rocafuerte.

Propuesta: Desarrollo de una aplicacion mévil mediante la placa Arduino para
incentivar el aprendizaje de la asignatura de programacion.

La informacién requerida (resefia historica, aplicacién de encuestas, entre otros)
és de suma importancia para el desarrollo de a investigacion.

Porla acogida que dé a la presente, me suscribo de usted.

l"hqn I :’-'l' ;
RESCOUCET o ) (R0 (LR
lENTE ROCAF) v+ - s S A

: ol NDE DOCLY, %108 :
LN MSc. JUAN FERN
0 DIRECTOR (E)
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UNIDAD EDUCATIVA FISCAL

£ )" T Y
Doy
“VICENTE ROCAFUERTE” ko
3 Bachillerato
VICERRECTORADO i

Guayaquil, Noviembre 16 del 2018
Oficio N°084Vice-Rectorado-VR-18

Master

JUAN FERNANDEZ ESCOBAR

DIRECTOR (E) DE CARRERA

FACULTAD DE FILOSOFIA LETRAS Y CIENCIAS
DE LA EDUCACION.

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

En su Despacho.-

De mi consideracion:

Por medio de la presente me es grato saludarlo y a la vez dar contestacion al
oficio UG-FFLCE-DIS-JF-1260 con fecha 7 de noviembre del 2018 ; autorizo a
los  estudiantes PRECIADO MORALES DENISSE ANDREINA Y LITARDO
PINCAY CARLOS ALBERTO de la carrera de Sistema realice el PROYECTO
EDUCATIVO en nuestra Institucion Educativa.

TEMA: MATERIALES DIDACTICOS PARA MEJORAR LA MOTIVACION POR LA
ASIGNATURA DE PROGRAMACION EN LOS ESTUDIANTES DE TERCER ANO DE
BACHILLERATO DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCAL VICENTE ROCAFUERTE.

PROPUESTA: DESARROLLO DE UNA APLICACION MOVIL MEDIANTE LA PLACA
ARDUINO PARA INCENTIVAR EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE
PROGRAMACION.

Particular que comunico a usted para los fines legales pertinentes.

ueativa Fiscal
}&(DCAFUERTE'

rdo Ortega Gdlvez

VICERRECTOR
cc.-Archivo
ALEXANDRA
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Universidad de Guayaquil

ANEXO 10

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA SISTEMAS MULTIMEDIA
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m ANEXO 11

Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA SISTEMAS MULTIMEDIA
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Universidad de Guayaquil

ANEXO 12

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA SISTEMAS MULTIMEDIA

i f UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

o,,,, i ,‘j FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

DEPARTAMENTO DE PRACTICA DOCENTE
“DRA. MARIA INES ARMAS VASQUEZ"
TELEFONO: 04-2251146

CERTIFICACION

LA DIRECCION GENERAL DE LA UNIDAD DE PRACTICAS:
PREPROFESIONALES DEL SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR
DE LA FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA
EDUQACION, CERTIFICA: Que, el (a) zefior (a) (ita) PRECIADO-
MORALES DENISSE, con documente nacional de identidad N°
0855273057 especializacion SISTEMAS MULTIMEDIA
modalidad PRESENCIAL vealizd y aprobd las Practicas
Daocentes Reglamentaria en ia UNIDAD EDUCATIVA
“GUAYAQUIL” con la calificacion DIEZ (10), bajo Ia supervision
dei(a) MSC. GEOVANNY LEON CHONILLO, comrespondiente al
periodo lectivo 2017 - 2018. Asi consta en los archives gue.
reposan en la secretaria de Ia Direccion a mi camjo, a los gue
me remito en caso necesario.- Guavaquil, 2 de marzo del 2018.-

SR

QJ\t‘b ' Atentament
R 2
= Q MSc. ROSATH CHEJACOME...-

\ DIRECTORA GENERAL.

DEPARTAMENTO DE PRACTICA DOCENTE

[ Elaborado por- | MSc. ZOILA SERNAGQUE SANDOYA

| Revisadoy aprobado: | MSc.ROSACHENCHEJAGOME =~
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“DRA. MARIA INES ARMAS VASQUE’ 9
TELEFONO: 04-2251146 AR

CERT IFICACION

. LA DIRECCION GENERAL DE LA UNIDAD DE PRACTICAS

- PREPROFESIONALES DEL SISTEMA DE EDUGACION SUPERIOK .
DE LA FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA -

_.’:ED_UCACION CERTIFICA: Que, el (a) seiior (a) (ita) LITARDO

. PINCAY. CARLOS ALBERTO, con documento nacional de.
- identidad N° 0952487080 especializacion SISTEMAS

_.;"MULT'IMEDIA modalidad PRESENCIAL realizé y aprobé las
- Pracﬂcas Docentes Reglamentaria en la UNIDAD EDUCATIVA

> “GUAYAQUII.” con la calificacién DIEZ (10), bajo la supervision

del{a) MSC. GEOVANNY LEON CHONILLO, comespondiente al
periodo lective 2017 - 2018. Asi consta en los archives quef

. teposan en Ia secretaria de la Direccion a mi cargo, a los que
: me lennto en €aso necesario.- Guayaquil, 2 de marzo del 201!.—

| Elaborado por:

Revisadoy aprobado:
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Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA SISTEMAS MULTIMEDIA

USRS Cooperacln,

= =
Letras y Ciencias de |a : Desarrollo y.

Educacior

Emprendimiento]

CERTIFICADO

LA COORDINACION DE VINCULACION CON LA SOCIEDAD DE
LA FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA
EDUCACION, CERTIFICA: Que, vistas las evidencias
correspondientes, el Sr. (a.) (ta.) LITARDO PINCAY CARLOS
ALBERTO, con C.I. 0952487080, carrera SISTEMAS
MULTIMEDIA en la modalidad PRESENCIAL realizo y aprobod la
actividad de Vinculacion con la Sociedad, por lo que se le concede
el presente certificado.- Guayaquil, 29 de noviembre de 2016.-.-.-

Es todo cuanto puedo decir en honor a la verdad.-

COORDINACION
GESTION SOCIAL DEL CONOCIMIENTO

Itad de Filosofia
Faculta 5

[ Revisado y aprobado por: | Lic. Domingo Tapia Avilés, MSc., Gestor ¢ ieneral |

| Flaborada: | Lic. Angela Yanki A. MSc.. Digitadora ]
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Cooperaéién,

Desarrollo v

Emprendimiento

CERTIFICADO

LA COORDINACION DE VINCULACION CON LA SOCIEDAD DE
LA FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA
EDUCACION, CERTIFICA: Que, vistas las evidencias
correspondientes, el Sr. (a.) (ta.) PRECIADO MORALES DENISSE
ANDREINA, con C.I. 0955273057, carrera SISTEMAS
MULTIMEDIA en la modalidad PRESENCIAL realizo y aprobo la
actividad de Vinculacion con la Sociedad, por lo que se le concede

el presente certificado.- Guayaquil, 17 de noviembre de 2016.-.-.-

Es todo cuanto puedo decir en honor a la verdad.-

COORDINACION
Atentamente

%ndusocmoﬂcouoclmemo
FiUnjversidadde@daaquil %ilésf

[ Revisado y aprobado por: [ Lic. Domingo Tapia Avilés, MSc., Gestor General |
| Elaborado: | Lic. Angela Yanki A. MSc., Digitad,

4114

Sy, Universitaria, Av. Kennedy s/n y Av. Delta - waaw filosofia eduec S
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ANEXO 14

Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA SISTEMAS MULTIMEDIA

-
L]
UNIVER SIDAD DE GUAYAGUIL
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
SISTEMA DE EDUCACION PRESENCIAL
CENTRO UNIVER SITARIO: GUAYAGUIL

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES
PERIODO 2018 — 2015

Institucion: Unidad Educativa Fiscal “Wicente Rocafusrie”

Objetive General: Implemantar materiasles didacticos para mejorar s
miotivacion por la asignatura de Programacidn.

Indicaciones: Seleccione con una (x) la respuesta segin su opinidn.

] ) e ] 1
Total de Parcial Indiferente Parcial Total
acuerdo acuerdo desacuerdo desacuerdo

Mo | Afirmacion L IEEIFEE

=

Si exisberan matensles didacticos que syuden a impulsar
el interés por el aprendizaje de |z asignatura de
programacion ;Los utilizariz?

2 | :Considera usted que Ilos materales  didacticos
tecncldgicos  serian buenas  herramisntzs  para el
aprendizaje de |a asignatura de programacion?

E] ;Cree usted que implementando intermet de las cosas
(loT} en materigles didécticos basicos, la asignatura de
programacion ke seria mas interesante de aprender?

& | Milizariz materiales didichcos basados en el internet de
las cosas para el sprendizeje de la asignatura de
Progrmiacion.

T | ;Fienza usted que mediante la molivacion se lograra
mejorar la comprensién  de |z asignatura  de
programacion?

T | :Esta de scuerdo en qué los docentes deben wtilizar
[loT} para motiver & aprendizaje de la asignatura de
programacion?

T ;Cree usted gue los docentes en la actuslided utilizan
técnicas de motivacién para su aprendizaje?

] £ Cree que se debe implementar recursos que los ayuden
v motiven & aprender la asignatura de programacion?

d ;Estaria dispussta’o s ublizar aplicaciones moviles en
las cudles puedan controlar robots v con ello potenciar el
interés por la asignatura de programacion?

10 | ;Estaria dispuestaio a utilizar aplicaciones como Arduino
para incentivarse por aprendizaje de la asignatura de
programacion?

Gracias por 5u colaboracicn
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UNIVERSIDAD DE GUAYAGQUIL ]
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
SISTEMA DE EDUCACION PRESENCIAL
CENTRO UNIVERSITARIO: GUAYAGUIL

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES
PERIODO 2018 — 2019

Institucidn: Unidad Educativa Fizcal “Vicente Rocafuerte”

Objetivo General: Implementar materiales didacticos para mejorar la
motivacion por la asignatura de Programacion.

Indicaciones: Seleccions con una (x) la respuesta seqdn su opinion.

5 4 3 ] 1
Total de Parcial Indiferents Parcial Total
acuerdo acuerdo desacuerdo desacusrdo

Mo | Afirmacion D EFE

1 ;Cree usted que es importante ufilizar materiales
didacticos como recursos de apayo para el estudianta?

2 iCree wusted que los materiales didacticos pueden
ayudar a mejorar el interés de los estudiantes por
aprender la asignatura de programacion?

3 ;Estarta dispuestalo a ufilizar materiales didacticos
tecnologicos para mejorar =u labor en la docencia?

4 i Cree usted que implementando infernet de las cosas
(loT) en los materiales didacticos, la asignatura de
programacion dejaria de ser compleja para  los
esfudiantes?

5 +Cree que en la actualidad los estudiantez =2e sienten
mativados por aprender la asignatura de programacion?

[ ;Pienza usted que mediante la motivacion se lograra
mejorar la ensefianza de la asignatura de programacion?

i Cree usted que los docentes en la actualidad conocen
sobre tcnicas de motivacion gue pusdan ayudar al
aprendizaje de sus estudiantes?

& |[Apliea usted en sus planificaciones vy actividades
métodos de maotivacion para la mejor comprension de los
esfudiantes?

9 ; Cree usted que implementando aplicaciones maviles en
laz cudles los estudiantes puedan controlar robots ze
lograra potenciar el inferés por la asignatura de
pragramacion?

10 | ;Estaria dispuestalo a utilizar aplicaciones como Arduing
para incentivar el aprendizaje de la asignatura de
programacion?

Gracias por su colaboracion
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UNNERSIDAD DE GUAYAGUIL

FACULTAD DE FILDOSOFIA, LETRAS ¥ CIENCIAS DE LA EDUCACION

SISTEMA DE EDUCACION PRESEMNCIAL
CENTRO UNIWER SITARIO: GUAYAGUIL
ENCUESTA DIRIGIDA A LA AUTORIDAD DE LA INSTITUCION
PERIODD 2018 — 2015

Institucion: Unidad Educativa Fiscal “Vicenie Rocafusrie”
Objetive General: Implemantar materiales  didaclicos para mejorar 1
motivacion por la asignatura de Programacian.

Mo [ Afirmacicn

1 ;Cual ez su opinion respecio a [2 implementacion de matenales
didacticos en la educacion de bachillerato?

i ;Lres usted que los docentes imparten sus clases de tal manera gue
los estudiantes puedan utilizar materiales didécticos parsa llevar a cabo
actividades mas dinamicas?

& £ Cres usted que Tos estudiantes se sienten motivados al momento de
recibir la asignatura de programacien?

4 sLonsidera usted que los docentes imparten sus clases de tal manera
que los estudiantes se interesen y se motiven para sacade provecho a
la asignatura?

L] £ Cres usted gue implemeaniando aplicaciones moviles los estudiantes

tendran mayor interés al recibir sus clazes?

Gracias por su colaboracion
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Universidad de Guayaquil

ANEXO 15

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

CARRERA SISTEMAS MULTIMEDIA

110



111



o h-..
,-. >ﬂ§
&»&: @ _ts

112



L"fJ. ANEXO 16

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA SISTEMAS

&1 Presidencia . Plan Nacional

. de la Republica 2 ¢ de Ciencia, Tecnologia,
del Ecuador ‘* Innovacion y Saberes

REPOSITORIO NACIONAL EN CIENCIA Y TECNOLOGIA

FICHA DE REGISTRO DE TESIS/TRABAJO DE GRADUACION

TITULO Y SUBTITULO: Materiales didacticos para mejorar la motivacion por la asignatura de
programacionenlosestudiantes detercerafiode bachilleratodelaUnidad
Educativa Fiscal Vicente Rocafuerte. Propuesta: Desarrollo de aplicacion maévil
mediante la placa Arduino paraincentivar el aprendizaje de la asignatura de
programacion.

AUTORES: Denisse Andreina Preciado Morales — Carlos Alberto Litardo Pincay

REVISOR(ES)/TUTOR(ES) Lcda. Teresa Santamaria Lopez Msc.

(apellidos/nombres): Arg. Luis Valencia Gonzalez

INSTITUCION: Universidad de Guayaquil

UNIDAD/FACULTAD: Filosofia Letras y Ciencias de la Educacion

MAESTRIA/ESPECIALIDAD: Sistemas Multimedia

GRADO OBTENIDO: Licenciatura en Ciencias de la Educacion

FECHA DE PUBLICACION: Abril 2019 No. DE PAGINAS: | 89

AREAS TEMATICAS: Informatica

PALABRAS CLAVES/ KEYWORDS: Materiales didacticos, Arduino, Motivacion, Aplicacion Mavil,
Internet de las cosas.

RESUMEN/ABSTRACT (150-250 palabras):

La presente investigacion se enfoca en la inclusién de materiales o recursos didacticos que tengan como objetivo
motivar e incentivar a los estudiantes, por medo del uso de las nuevas tecnologias con el fin de darles un uso
adecuado y asi conocer algo més acerca del Internet de las cosas y como podrian implementarlos dentro de la
educacion. Mediante esta investigacién se comprobaron algunas causas que llevan a los estudiantes y entre ellas se
encontré la escasa interaccion de los estudiantes con objetos en los cuales puedan utilizar o incluir lo aprendido en
clases. La investigacion se realiz6 con el fin de que los estudiantes se incentiven a crear, a tener una mejor relacion
con el docente pero sobre todo a aprender para luego ejercer y disefiar sus propios instrumentos para que no solo
puedan implementarlo en la asignatura de programacion sino en diversas ramas y a su vez ser un emprendimiento
para los estudiantes.

ADJUNTO PDF: ] Sl ] NO

CONTACTO CON AUTORI/ES: Teléfono: E-mail: valenigue@gmail.com
0996418170 clitardopincay @gmail.com
0994671505

CONTACTO CON LA INSTITUCION: | Nombre: Secretaria de la facultad
Teléfono: 042 373401
E-mail: decanato@filosofia.edu.ec
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