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INTRODUCCION

El uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién -TIC - han transformado la
forma como se produce, divulga y utiliza la informacion en la sociedad actual, cambiando el
rol de los alumnos y de los maestros. Desde este punto de vista, la tecnologia, brinda a los
educadores estrategias para abordar los retos presentes en la educacion a través de
herramientas practicas. Por lo cual es necesario que en las instituciones educativas se
empiece a cambiar la perspectiva que se tiene con respecto a la tecnologia. Para ello, es
indispensable dejar de ver las herramientas tecnolégicas como simples dispositivos
electrénicos para empezar a verlas como elementos integrales que desempefian un gran
rol en la transformacién de los curriculos, debido a que apoyan y potencian todo proceso
de ensefianza-aprendizaje.

La integracién de las TIC en el aula segun Leister (2008) pasa por tres fases que son:

e f[ase |- Uso de la tecnologia para presentacion de contenidos; En esta fase los
estudiantes son pasivos, reciben la informacién de manos del profesor por medio de
un dispositivo electrénico, limitado sélo a la lectura.

e Fase Il- Uso de la tecnologia para acceder a la informacion y resolucion de
problemas, investigacion basada en la Web; en esta fase los estudiantes pasan a
tener una actividad mas participativa, pudiendo usar la tecnologia para realizar
tareas que antes realizaban de forma tradicional.

e Fase lll — Uso de la tecnologia para producir y compartir productos. En esta fase los
estudiantes no solo tienen un acceso total a la tecnologia, sino que se ha producido
un cambio en metodologias y procesos que les convierte en generadores de
contenidos. De esta forma, trasladan fuera de las aulas los conocimientos
adquiridos, permitiendo que éstos lleguen a otras personas, como, por ejemplo,
publicando resultados de estudios o trabajos a traves de la red y participando en
comunidades de conocimiento como foros y proyectos digitales junto a sus
companeros de formacion.



Sin embargo, analizando un poco el contexto, se podria afirmar que la educacién ha tenido
un proceso lento en la incorporacién de las nuevas tecnologias quedandose rezagada de
sus ventajas y beneficios. Esto sucede debido a que, en Colombia, la educacion continua
enfocada en la implementacion de modelos tradicionales que han impedido cumplir no solo
el objetivo primordial de una educacion de calidad y al alcance de todos sino también el
derecho al acceso a las tecnologias de la informacién y las comunicaciones basicas que
permitan el ejercicio pleno del derecho a la educacion.

Para superar este problema es necesaria la implementacién de proyectos que dinamicen la
ensefianza y brinden alternativas que potencien y fortalezcan la educacion. En los ultimos
anos, el Gobierno Colombiano ha venido desarrollando diversas iniciativas y proyectos
relacionados con las TIC en diferentes lineas de accion como son: infraestructura
tecnolégica, contenidos de calidad y uso y apropiacion de las TIC. En la linea de
infraestructura tecnoldgica el gobierno ha dotado de computadores y tabletas digitales a las
diferentes instituciones oficiales del pais a través del programa Computadores para Educar
con el fin de fortalecer la calidad de la educacién. En la linea de contenidos de calidad se
ha creado el portal educativo Colombia Aprende, como un sistema de informacion y
conocimiento en el que se producen y se comparten herramientas, contenidos vy
servicios para la generacién de conocimiento en la comunidad educativa del pais; en
este sitio se puede acceder a gran cantidad de contenidos digitales. Y en la linea de uso y
apropiacion, el gobierno ha tomado como referencia estandares internacionales sobre los
cuales publicé en el afio 2013 el documento de “Competencias TIC para el Desarrollo
Profesional Docente” donde se definen cinco competencias principales que son:

e Competencia tecnologica, capacidad para seleccionar y utilizar de forma pertinente,
responsable y eficiente una variedad de herramientas tecnolégicas entendiendo los
principios que las rigen, la forma de combinarlas y las licencias que las amparan.

e Competencia Comunicativa, capacidad para expresarse, establecer contacto y
relacionarse en espacios virtuales y audiovisuales a través de diversos medios y
con el manejo de multiples lenguajes, de manera sincrénica y asincroénica.

e Competencia pedagdgica, capacidad de utilizar las TIC para fortalecer los procesos
de ensefianza y aprendizaje, reconociendo alcances y limitaciones de la
incorporacién de estas tecnologias en la formacion integral de los estudiantes y en
su propio desarrollo profesional.

e Competencia de Gestion, capacidad para utilizar las TIC en la planeacion,
organizacion, administracion y evaluacion de manera efectiva de los procesos
educativos; tanto a nivel de practicas pedagogicas como de desarrollo institucional.

e Competencia investigativa, capacidad de utilizar las TIC para la transformacion del
saber y la generacion de nuevos conocimientos.

Cada una de estas competencias se desarrolla en tres momentos o niveles que son:
exploracion, integracion e innovacion. En la exploracion, los docentes se familiarizan poco
a poco con las TIC introduciéndolas en sus labores académicas; en la integracion, utilizan
las TIC para aprender de manera no presencial, aprovechando los recursos disponibles en
linea, participando en redes y comunidades de practica; y en la innovacion, usan las TIC
para crear, expresar sus ideas y construir colectivamente nuevos conocimientos. (MEN
Colombia, 2013).

En el caso particular de la ciudad de Neiva, a través de la linea de infraestructura
tecnoldgica el gobierno ha entregado mas de 10.000 tabletas en las 37 instituciones



publicas. Estos dispositivos digitales tienen una capacidad para procesar informacion y
navegar por internet casi similar a la de un computador portatil. Su bateria de larga duracion,
pantalla tactil y facil portabilidad, son caracteristicas que las hacen herramientas
especialmente utiles para la distribucién y consumo de contenido en distintos formatos. Sus
sistemas operativos permiten un despliegue rapido de textos que pueden ser enriquecidos
o complementados con imagenes, video y audio a través de aplicaciones muy utiles en la
educacion; sin embargo, las tabletas en si mismas no garantizan el aprendizaje.

Como recursos novedosos para el proceso de ensefianza-aprendizaje, el aprovechamiento
de todo su potencial requiere que los profesores se preparen y pongan en practica nuevas
metodologias, de lo contrario el beneficio que se puede obtener de estos dispositivos se
reduce al minimo. En ese sentido, los profesores deben conocer como funcionan y realizar
una buena planeacion didactica, lo que requiere seleccionar y disefiar material apropiado.

Nuez y Sanchez (2014) sefialan un conjunto de criterios que se deben tener en cuenta a la
hora de disefiar y seleccionar el material apropiado para usar con estos recursos
pedagdgicos. La simplicidad, didactica, dinamicidad, legibilidad, interactividad y flexibilidad
son caracteristicas de vital importancia que se deben ajustar a las necesidades del
estudiante y se delimitan conforme a las posibilidades que brindan los dispositivos

Las primeras fases del proceso de implementacion de las tabletas al aula de clase son
demandantes porque requieren un alto grado de compromiso y responsabilidad del docente
en lo que corresponde a la seleccion e instalacion del material/aplicaciones y disefio de los
planes de aula. Gutiérrez (2016) sefala: “En cuanto a la seleccion e instalacion de
aplicaciones adecuadas al curriculum, ya hemos apuntado que la busqueda y prueba de
aplicaciones es una tarea ardua y compleja. Hemos detectado que aquellos profesores mas
proclives al uso de las TIC han dedicado mas tiempo y han encontrado aplicaciones
adecuadas a sus asignaturas.” Por lo cual se puede inferir que la adaptacién de contenidos
presentados en las aplicaciones requiere de un estudio minucioso y concienzudo antes de
ser llevado a cabo su uso en el aula.

Fernandez y Carrera (2016) exponen tres desafios que deben ser afrontados para poder
integrar las tabletas en el aula de clase que son:

e Disefiar, mantener y gestionar la infraestructura tecnoldgica, ya que es conveniente
que la institucién educativa esté preparada para poder asumir la incorporacién de
las tabletas.

e Asegurar la competencia digital docente para la integracion curricular de las tabletas
en la institucion educativa, a fin de poder emplearlas en las aulas.

e Provisionar recursos y contenidos digitales que favorezcan el uso e integracion
pedagdgica de las tabletas en el aula de clase.

A pesar de contar con politicas claras y dotacion de recursos, los resultados en las
instituciones educativas publicas de Neiva no son los esperados debido a la mala
conectividad de internet por lo que el uso de aplicaciones offline serian una estrategia para
el uso de las tabletas en el aula de clase. Por tal razén se propone como objetivo principal
fomentar el uso de aplicaciones offline para la ensefianza de las ciencias naturales en las
instituciones publicas del municipio de Neiva.

METODOLOGIA



El trabajo se enmarca dentro del campo de la investigacion aplicada que, segun Murillo,
2008, citado por Vargas, 2009), se caracteriza porque busca la aplicacion o utilizacion de
los conocimientos adquiridos, a la vez que se adquieren otros, después de implementar y
sistematizar la practica basada en investigaciéon. El uso del conocimiento y los resultados
de investigacion que da como resultado una forma rigurosa, organizada y sistematica de
conocer la realidad. El proyecto se desarrolla en tres fases. En la primera se realizé una
busqueda de aplicaciones offline para la ensefianza de las ciencias naturales disponibles
en diferentes sitios web; en la segunda se instalaron las aplicaciones en las respectivas
tabletas de acuerdo a las necesidades de los grupos de trabajo y en la tercera cada profesor
disefia las actividades de aula para el uso de las aplicaciones seleccionadas.

Participantes. Dentro del proyecto participan seis (6) profesores de Ciencias naturales de
seis (6) instituciones publicas de la ciudad de Neiva con sus respectivos estudiantes. Para
la seleccién de los profesores la Secretaria de Educacion Municipal hizo una convocatoria
abierta donde se invitaba a los rectores de las instituciones publicas a participar del
proyecto. Esta invitacion fue aceptada por las siguientes instituciones Educativas:

e Luis Ignacio Andrade
Maria Cristina Arango
Enrique Olaya Herrera.
INEM Julian Motta Salas
Oliverio Lara Borrero
Rodrigo Lara Bonilla

RESULTADOS

Primera fase. Se llevé a cabo una busqueda detallada de diferentes aplicaciones basada
en la ensefianza de las ciencias naturales, disponibles en diferentes plataformas digitales,
con el objetivo de escoger aplicaciones que cuenten con los parametros establecidos para
llevar a cabo el desarrollo de las diferentes tematicas y que cumplan con los estandares,
estrategias de ensefianza y que sean estrictamente offline.

En este registro se encontraron 16 aplicaciones que cuentan con el acceso a todas sus
funciones de manera offline. A continuacion, se realiza un listado de las aplicaciones y cada
una de ella con su generalidad y caracteristica detallada:

NOMBRE

GENERALIDAD

FUNCIONALIDAD / CARACTERISTICA

1. Suite Quimica
Gratuita

Esta aplicacion, exclusiva
de android 2.3 y versiones
posteriores. Es una
aplicacién educativa sobre
quimica, distinta a los
tipicos programas que
simulan la tabla periddica,
ya que se trata de una
aplicacién con numerosas
aplicaciones quimicas vy
ademas se encuentra
completamente en espariol.
Su gran base de datos de
informacion, y sus

- Tabla periddica con configuraciones de
visualizacion.

- Detalles de los elementos con mas de 30
propiedades.

- Informacién de isétopos de los elementos
- Buscador de elementos a partir del valor de
sus propiedades.
- Calculadora de pesos atomicos a partir de
férmulas, con resultado total y por elementos.
- Conversor de unidades, con mas de 30 tipos
de magnitud e infinidad de unidades.
- Utilidad para realizacién de calculos con
férmulas de leyes de gases.
- Calculadora de molaridad.
- Calculadora para el balanceo de ecuaciones
quimicas.




numerosas utilidades y
opciones hacen de esta
aplicacion una completa
suite de educacion quimica.

- Utilidad para el célculo de caracter ionico
porcentual de un enlace
- Tutorial de formulacion inorganica y
formulacion organica con mas de 40 temas con
conceptos ejemplos.
- Realizacion de test de formulacion inorganica.
- Herramienta para visualizacion de graficos de
tendencias.

- Informaciéon de mas de 300 constantes con
buscador.

2. Organos 3D
(anatomia)

Esta aplicacién es exclusiva
de android 4.3 y versiones
posteriores. Al tocar cada
6rgano como el corazén,
cerebro, pulmones, sistema
reproductor, higado,
intestino, ovarios,
testiculos, estomago, rifidn,

etc. se muestra la
informacion, es una
herramienta practica, util y
valiosa. Que hace
referencia a la educaciéon
primaria, la escuela

secundaria, la universidad o
la cultura en general.

-Lenguajes soportados Inglés, francés,
Portugués, espafiol.
-Zoom.

-Rotar en 3D
-Ocultar o  mostrar la informacion.

-Intercalar entre 6rganos masculinos y
femeninos.

-Actualizaciones gratuitas.
-Cada organo anatémico se muestra de un
color diferente.
-Descripciones muy detalladas.

UTPL

Biologia

3. Biologia RA

Esta aplicacién es exclusiva
de android 4.x en adelante.
Posee contenidos de la
célula y sus organelos,
como parte fundamental y
componente principal de los
seres vivos donde podra
interactuar con los objetos
3D ademas de encontrar
animaciones del
funcionamiento de la
membrana celular como del
tipo de células.

Esta aplicaciéon requiere de
un instructivo y marcador se
puede descargar del
siguiente link:
http://goo.gl/QywXy8

-Para acceder a la aplicacién es necesario
enfocar la camara al marcador.

-Menu desplegable.

-Cierra la pantalla secundaria regresando a la
principal.

-Cierra la vista del texto y audio.

-Disminuye texto.

-Aumentar texto.

-Audio del texto.

-Desplaza la imagen 3D.

-Aumenta y disminuye la imagen 3D

-Rota la imagen 3D.
https://distancia.utpl.edu.ec/sites/default/files/fil
es/biologiaRA2017-.pdf

https://play.google.com/store/apps/details?id=c
om.ediam.biologiaUTPL&hl=es

La aplicacién Anatomia del
sistema circulatorio para el
estudio del corazon y la
anatomia  del sistema

-Interfaz amigable.

-Navegacion simple - Rotacion de 360 °, Zoom
y Panoramica - Modo de seleccién

- Modo de radiografia

- Modo de ocultar y mostrar




4.Anatomia del
sistema circulatorio

circulatorio, que le permite
girar 360 °, hacer zoom y
mover la camara alrededor
de un modelo 3D altamente
realista.

- Modo de animacion -

-Opciones de busqueda .

-Audio pronunciacién para todos los términos
de anatomia.

-Dibujar o blanco en pantalla y compartir
capturas de pantalla.

CIENCIAS
NATURALES

5.Ciencias naturales

Ciencias naturales es una
aplicacion creada para los

nifos para que se
introduzcan en las
maravillas del mundo

natural, los animales y las
plantas.

Presenta de un modo
interactivo y muy didactico
los contenidos de ciencias
naturales de 4° de primaria,
aunque es perfectamente
valido para jovenes y
padres que aman la
naturaleza y desean saber
mas acerca del mundo
natural.

- Seres vivos y inertes

- Los animales

-Donde viven los animales (Animales acuaticos,
terrestres y aéreos)

-Los animales se nutren

-Los animales se alimentan

-Los animales respiran

-Los animales eliminan los residuos
-Los animales se relacionan

-Los sentidos

-Los animales se desplazan

-Los animales se adaptan

-Los animales se reproducen
viviparos, oviparos y ovoviviparos)
-Las personas aprovechan los animales

- Las plantas

-Las partes de las plantas (La raiz, el tallo, las
hojas, flores, frutos y semillas)

-Las plantas se nutren

-Las plantas se alimentan (La fotosintesis)
-Las plantas eliminan residuos

-Las plantas respiran

-Las plantas se relacionan

-Las plantas se reproducen (Germinacion,
esporas, esquejes y gemacion)

-Los animales aprovechan las plantas

- Preguntas y respuestas

(Animales

6. Formulas Fisica
Free

Aplicaciéon que requiere de
android 3.0 y versiones
posteriores, cuenta con una
version actual de 3.1, con
un tamano de 10 M; obtiene
diferentes idiomas.Ofrece a
los usuarios amplia
informacion y busqueda a lo
referente al estudio de la
fisica.

Cuenta con siete categorias:

- Mecanica

- Electricidad

- Fisica Térmica

- Movimientos Periédico

- Optica

- Fisica Atémica

- Constantes

Los usuarios pueden introducir datos y La
aplicacion calcularé algunos problemas de
fisica populares.

Guarda férmulas utilizadas con frecuencia en
una Carpeta Favoritos para acceder
rapidamente a ellos.




los usuarios pueden escribir las palabras clave
en La parte superior de la pantalla para
encontrar rapidamente una féormula

7. Nomenclatura
Quimica Organica.

Aplicaciones con ordenador
android, version actual 2.2,
tiene tamafo de 2,1 M.
Ofrece la nomenclatura y
formulacion de compuestos

organicos segun las
normaS IUPAC. Se
encuentra en idioma
espainiol.

-Abarca todo los temas de nomenclatura
desde los diferentes grupos con su respectiva
teoria, cada uno de -ellos cuenta con ejemplos
relacionados como también se plantean
distintos ejercicios a desarrollar.

8. Sustancias
Quimicas.

Esta aplicacion, exclusiva
de android 4.0.3 y
versiones posteriores.
Requiere un tamafio de 9.0
M.

Disponible en

nueve
idiomas.
Brinda la posibilidad de

estudiar las de 200
sustancias por medio de un
juego.

Modo de juego:

- Quiz (facil y dificil);

- Cuestionarios de opcién multiple;

- Juego de tiempo (dé mas respuestas en 1
minuto);

Modo de aprendizaje:

- Tarjetas (flashcards).

Aprenderas:

- Nombres sistematicos vy triviales.

- Estructuras y formulas.

- Los compuestos organicos, inorganicos y
organometalicos.

- De acidos y oxidos a hidrocarburos y
alcoholes.

- Dos niveles: 100 compuestos faciles y 100
compuestos dificiles.

9. Examen
preparatoria

Esta aplicacion es de
android 4.0 y versiones
posteriores. contiene juego
de preguntas con temas de
Espafiol, Biologia, Fisica,
Habilidad Verbal, Historia,
Matematicas y Quimica.

Cada pregunta tiene tres respuestas para que
elijas la correcta, después de seleccionar la que
tu creas que es correcta te aparecera si fue
Correcta o Incorrecta y ademas aparece cual si
es la respuesta correcta.

La posicién de los botones de respuesta se
muestran en forma aleatoria, la respuesta
correcta puede estar en la parte superior, en el
medio o en la inferior, (Por ejemplo la primera
vez que juegues en la materia de Biologia y en
la seccién 1, en la pregunta "X" su respuesta
correcta puede estar en la parte superior, la
segunda vez que lo juegas en la parte inferior,
y en la tercera vez en el medio)

La aplicacién tiene modo de "Estudia" que te
permite seleccionar la materia y seccién que




quieras y cuenta con un sistema de estadisticas
para saber tu puntuacion.Las preguntas de
cada seccién se muestran en forma aleatoria.

El modo"Examen" te permite seleccionar las
materias que quieras y la cantidad de
preguntas.(Por ejemplo puedes elegir Quimica,
Fisica y Matematicas con 20 preguntas)

10. Ciencias Naturales

Esta aplicacion es de
android 4.0 y versiones
posteriores. En ella vas a
encontrar diversos test para
probar conocimientos en
Ciencias Naturales, para los
siguientes niveles: 1°, 2°, 3°,
4° de bachillerato.Puedes
elegir el tiempo durante el
cual apareceran preguntas
(30, 45, 60 o 120
segundos). Al final de cada
ronda conoceras el niumero
de aciertos, el numero de
errores y la puntuacion final.

Actualmente las preguntas de la aplicacion son
en su mayoria de:

- Biologia: Especies animales
- Quimica: Elementos y compuestos quimicos

11. ATOMO: NUCLEO
Y DISTRIBUCION
ELECTRONICA

Esta aplicacion es de
android 4.0 y versiones
posteriores. contiene la
estructura  atomica en
cursos de quimica basica
de educacion secundaria.

Contiene ejercicios sobre:
-Particulas subatomicas.
-Nucleo.

-Periferia.

-Tabla periddica.
-Distribucion electrénica.

Sistema de evaluacion que permite enviar los
resultados de los estudiantes, via email, a su
docente de quimica.

12. Fisica

Esta aplicacion es de
android 4.4 vy versiones
posteriores. Aplica la
tecnologia para ensefiar
fisica mejor y mas
rapidamente y  ofrecer
herramientas de
aprendizaje objetivas para
que los/las estudiantes
puedan alcanzar sus metas
(buenas calificaciones) de
una forma atractiva. Asi, el
conocimiento es realmente

Los contenidos dE fisica clasica:
-Mecanica.

-Termofisica.

-Optica.

-Ondas.

-Electromagnetismo y fluidos.

Ademas de un solucionador de férmulas para
ayudar al/a la estudiante a resolver los
ejercicios y un conversor de unidades. Hay
también animaciones interactivas y mas de 500
ejercicios resueltos.




incorporado y no sera

olvidado facilmente.

13. Calculadora de
Fisica

Esta aplicacion es de
android 4.1 y versiones
posteriores. Ayuda en el
aprendizaje de fisica basica
de una forma intuitiva y
diferenciada.

Es una aplicacion que ayuda a los alumnos en
el aprendizaje de fisica basica de una forma
intuitiva y diferenciada. Es posible convertir
unidades, y calcular aceleracion, velocidad,
tiempo y desplazamiento.

4 N

Esta aplicacion es de
android 4.0 y versiones

es una especie de simulador que le ayuda al
estudiante a tener una mejor perspectiva de la

posteriores. Es una | fisica; contiene animaciones de:
coleccion de la fisica de | mecanica, campo gravitatorio,vibraciones
animacion. mecanicas y ondas, fisica molecular vy
termodinamica, electrostatica, corriente
eléctrica, semiconductor,conduccion eléctrica
\ ) en liquidos, conduccién de electricidad y el gas
en el vacio, campo magnético, corriente
14. Physics at school. alterna, optica, teoria de la relatividad especial,
fisica atémica, fisica nuclear, matematica.
Esta aplicacion es de | Presenta diferentes temas de biologia entre
android 4.1 y versiones | ellos se encuentran:
posteriores. -La célula.
Presenta diferentes temas | -Genética.
de biologia. -Reinos bioldgicos.
-Ecologia.

15. Aprende biologia.




Esta aplicacion es de
android 4.1 versiones
posteriores. Esta aplicacion
es una recopilacion de
varios temas de biologia
vegetal que se dictan en
escuelas y colegios. Cada

Algunos de los temas que encontrara en esta

aplicacién son:

- Anatomia de un arbol

- Anatomia de una planta
- Bulbos

- Cebollas de tulipan

- Célula vegetal

uno de los temas contiene
una imagen explicativa con
su respectivo texto para que
16. Biologia vegetal el estudiante o usuario
pueda copiar o aprender
dicho tema.

- Ciclo del hongo

- Corte de una hoja

- Corte transversal de un tallo
- Drupas

- Germinacion de la semilla de judia
- Hortalizas

- Meiosis

- Pantano

- Pomos carnosos

- Polen

- Tubérculos

Segunda fase. Instalacion de las aplicaciones en las tabletas de las respectivas
instituciones educativas.

El proceso de instalacién de las aplicaciones fue minucioso puesto que desde un principio
se necesitd de la asesoria de las diferentes formas de instalacion de acuerdo al sistema
operativo de las tabletas, como también se requiri6 de tiempo para resolver algunas
dificultades presentadas, como: fallas técnicas y la disponibilidad de tiempo por parte de las
personas encargadas del proyecto.

Para realizar las instalacion de las aplicaciones en la tabletas se tuvo en cuenta el mejor
método dependiendo del sistema operativo de las tabletas y la conexion a internet la forma
como se descargan e instalan las aplicaciones varian. A continuacién se presentan los
diferentes procesos utilizados en esta experiencia:

Sitio Web. Las aplicaciones se pueden descargar directamente desde el sitio Web creado
con el fin de ofrecer a los docentes, una lista de aplicaciones offline con su respectiva
caracterizacion. A través del sitio web, los docentes pueden tener acceso no solo a las
aplicaciones sino también al enlace donde pueden descargar las diferentes aplicaciones
directamente desde Google Play Store y en archivo APK. De igual forma, pueden descargar
los emuladores Android NOX y BlueStacks para instalarlos en la tableta en caso de que el
sistema operativo de la misma sea Windows.

Google Play Store. Para realizar la instalacion directamente desde Google Play Store, solo
basta con entrar en la aplicacion Play Store y escribir el nombre de la aplicaciéon que se
desea descargar. Para realizar esto, se debera disponer de conexion a internet y de una
cuenta de Google.

Para ello, es necesario elegir la opcion Google e ingresar a la cuenta personal de Google
Play. Proceso a seguir: Ajustes > Cuentas > Afadir cuenta > Google, e ir a la cuenta
personal. Es importante tener en cuenta que para realizar la instalacion desde el sitio Web,
los docentes deben contar con conexion a internet.



Archivos APK. Se descargan las aplicaciones en formato APK por sus siglas en inglés
Android Application Package, también llamado paquetes de archivos. Estos formatos
incluyen contenidos tales como el codigo del programa, recursos, activos, certificados y
archivo de manifest; informacion que se encuentra agrupada, lo que facilita la distribucion
e instalacion de Software a dispositivos méviles sin acceso a la plataforma de distribucion
digital de aplicaciones.

En Internet se encuentran multiples paginas web que permiten la descarga de archivos
APK, al igual, que diferentes extensiones que facilitan la descarga desde la tienda de
Android. Los sitios web mas conocidos para la descarga en formatos APK son APK Mirror,
APK Pure y APK4Fun.

Es importante seleccionar una pagina web de confianza, ya que los archivos descargados
pueden contener virus o malware que afectan el funcionamiento del dispositivo. Los ficheros
pueden ser descargados al dispositivo mévil directamente o a un computador; método que
se empled para llevar a cabo el proceso de descarga durante el desarrollo de este proyecto,
en consecuencia, de la falta o la poca calidad de servicio de internet en las instituciones.

Los archivos APK son comprimidos y contienen todos los elementos para instalar las
aplicaciones sin conexion. El proceso de descarga se puede realizar de dos maneras: 1.
desde internet utilizando el computador y 2. desde Google Play usando el servicio
intermediario de APK Downloader.

Por Cable USB. Para transferir el paquete de archivos desde el computador al computador
dispositivo movil se requiere de un cable USB, también llamado cable de datos. El primer
paso es conectar un extremo del cable de datos al correspondiente puerto del dispositivo
movily el otro a un puerto USB del computador. Una vez aparezca la notificacion de
conexion en el dispositivo movil, se debe aceptar Conexion USB y decidir el tipo de conexion
que se requiera (activar el modo de almacenamiento masivo o montar la tarjeta SD).

Seguido, se busca la unidad en el computador, la cual aparecera como un medio extraible.
Una vez se identifique el medio, se debe escoger los archivos que se quieren transferir
desde el PC al dispositivo movil, se pueden copiar/cortar del computador y pegarlos al
dispositivo mévil o arrastrar los archivos desde su ubicacion en el computador al medio
extraible. Se recomienda crear una carpeta o ubicar los archivos en una de las carpetas de
facil acceso para mayor comodidad al buscar los ficheros en el dispositivo movil.

Una vez los archivos se encuentra en el dispositivo se debe dirigir al explorador de archivos
y buscar la carpeta escogida donde se guardaron las APK. Si el dispositivo mévil no permite
la instalacion desde fuentes desconocidas se debe habilitar esta opcion. Una vez se haya
permitido este modo de instalacién, se selecciona la APK a instalar, seguido aparecera una
notificacion que da cuenta de los permisos requeridos, se ejecuta si los permisos son
coherentes. Una vez haya terminado la instalacién aparecera una ventana que notifica que
la aplicacion ha sido instalada correctamente y esta lista para ser usada.

Este método de instalacion no puede crear ningun tipo de problema al dispositivo, siempre
y cuando se tomen las medidas de seguridad suficientes. Para lograrlo es importante
escoger paginas web confiables y comprobar los permisos requeridos por las APK para su
ejecucion. lgualmente, este método permite la instalacién de aplicaciones a multiples
dispositivos con mayor velocidad y sin necesidad de conexién a internet cuando ya se tenga
el archivo en otro medio.



Cable USB hembra. Este cable es de gran utilidad en el proceso de instalacion de
aplicaciones, si las tabletas cuentan con el sistema operativo Windows. Esto es debido a
que es imposible conectar las tabletas con sistema operativo Windows al computador
mediante el cable USB normal.

Este cable, al igual que el cable USB normal, facilita la instalacion de las aplicaciones en
las tabletas independientemente de sistema operativo. La diferencia entre ambos radica en
que la transferencia de los paquetes de archivos no se realiza directamente desde el
computador sino desde una memoria USB. Mediante el uso de este cable USB hembra,
existen dos formas de instalar las aplicaciones moviles offline: una es instalando las
aplicaciones directamente desde la memoria y la segunda opcion, es basicamente el mismo
proceso realizado con el cable USB normal.

Con la primera forma, basta con solo insertar la memoria en el cable USB hembra y entrar
la carpeta de “Mis archivos” o “Ficheros”. En estas carpetas aparece la opcién de USB, en
la cual se podra tener acceso a la informacién contenida en la memoria insertada y por tanto
a las aplicaciones proximas a instalar. Para la instalaciéon es necesario que se haga clic
primero en la aplicacién en formato APK, y finalmente en el recuadro "instalar". En caso de
que se requiera de algun permiso, es necesario dirigirse a ajustes o seguir las instrucciones
pausadamente como se lo indica la tableta.

Teniendo en cuenta la segunda forma de instalacién de las aplicaciones, solo basta con
pasar la informacion contenida de los archivos APK en la memoria USB a las tabletas. Los
paquetes de archivos se pueden ftransferir por medio de la opciéon copiar/cortar
seleccionando la carpeta donde se encuentran los archivos. Se recomienda crear una
carpeta de acceso facil y pegarla ya sea en escritorio en caso de que las tabletas tengan
sistema operativo Windows o en documentos en tabletas con sistema operativo Android.

Por Bluetooth. Una “Una forma eficaz pero no tan rapida de instalar las aplicaciones es a
través del Bluetooth. Generalmente las tabletas cuentan con esta aplicacion de manera
predeterminada, sin embargo, si el dispositivo no cuenta con la misma es necesario
descargar e instalar la aplicacién desde Google Play Store.

Para esto se necesita tener instalada en un PC, Smartphone o Tablet la aplicaciéon APK
Extractor Pro, que cumple la funcion de extraer todas las aplicaciones a formato APK y
enviarlas por Bluetooth al destino elegido por el usuario. Inicialmente debemos sincronizar
las tabletas e ir a “Menu > Ajustes > Seguridad y marcar la casilla 'Origenes Desconocidos'
o 'Fuentes Desconocidas”.

Luego se entra a la aplicacién, se seleccionan las aplicaciones y se envian a través de
Bluetooth. Cabe resaltar que el envio de los archivos tarda dependiendo de lo pesados que
sean los mismos. Cuando las aplicaciones hayan sido enviadas en su totalidad, se debera
tomar la tableta a la que fueron enviadas las aplicaciones, ahi se abrira automaticamente
una ventana pidiendo autorizacion para instalar la aplicacion una por una, en este punto
solo se debe dar clic en aceptar (se debe dar aceptar a cada aplicacion por separada) y ya
estaran instaladas.

Emulador Nox. Es un emulador cuya funcion principal es permitir la ejecucion de
aplicaciones moéviles Android en dispositivos con sistema operativo Windows. Este
emulador es muy efectivo y rapido. Tiene pestafias para traducir la pagina al idioma que se




requiera. Es facil de utilizar y sobre todo es factible en el proceso de instalacion de las
aplicaciones. Los pasos para instalar las aplicaciones offline en las tabletas Android son los
siguientes:

Descargar el emulador NOX en un computador y pasarlo a una memoria externa USB.
Conectar la memoria USB y la tableta por medio del Cable USB hembra, con el fin de
transferir el emulador Android y las aplicaciones en formato APK desde la memoria USB a
la tableta. Para realizar la transferencia de informacion anterior, es necesario que esta se
realice, ya sea, dando clic en la opcion Copiar/Cortar y pegar en una carpeta de acceso
rapido o en el Escritorio del dispositivo o computador.

Una vez transferida la informacion se debe ingresar en la carpeta del Emulador Android
NOX, luego en la carpeta de bin, y finalmente en el icono principal del programa NOX. Este
proceso permite la instalacion del emulador en la tableta.

Después de completada la instalacion de emulador NOX, aparecera otra pantalla la cual es
similar a la de un celular. En el extremo derecho de esta nueva pantalla, se encuentran una
serie de opciones tales como Configuracion donde se puede configurar el idioma, sonido,
volver atras, volver a Inicio, y APK.

Para instalar las aplicaciones en formato APK, basta con darle clic a la opcion APK
contenida en la barra del extremo derecho de la pantalla del programa. Esta pestafia abre
la carpeta guardada en escritorio donde se encuentran extraidas las aplicaciones offline. El
proceso es un poco demorado debido a que depende de la cantidad de aplicaciones que
se tengan ya que solo se puede instalar una por una.

Una vez finalizado todo el proceso de instalacion de las Apps en las tabletas, es solo
cuestion de abrir el emulador NOX cada vez que se quiera trabajar con las diferentes Apps
offline.

BlueStacks. Este emulador al igual que el emulador NOX, tiene como funcién principal
permitir la ejecucién de aplicaciones méviles Android en dispositivos con sistema operativo
Windows.

El proceso de instalacién es basicamente el mismo del anterior. Lo primero que se debe
hacer es descargar e instalar el emulador en la tableta, luego hacer clic en la pestafia APK
y escoger las aplicaciones que se desean instalar.

Al principio la lectura de las aplicaciones por medio de este emulador funciona de forma
exitosa. Con el tiempo, el funcionamiento de la tableta parece ponerse lento y en
ocasiones, cuando se abre el emulador, el dispositivo se bloquea o se apaga.

El proceso de instalacidon a dos de las 5 instituciones educativas se realizaron en tabletas
con sistema operativo android, este proceso de la instalacion de las diferentes aplicaciones
se llevo a cabo a través del uso del cable hembra , donde una vez descargada la apk con
las diferentes aplicaciones estos dos son transferidos a una memoria USB y es a partir de
alli que haciendo uso del cable hembra y conectando la memoria con el cable a la



respectiva tableta se realiza el debido proceso de hacer la instalacién de cada aplicaciéon
por medio del apk también instalada primeramente.

En dos de las instituciones que se trabajaron las tabletas que se manejaron tenian un
sistema operativo windows para este tipo de sistema se realizd un proceso diferente a las
android ,para realizar las instalaciones en este tipo de sistemas se debia descargar un
emulador; el cual se escogid el emulador nox este emulador facilita el proceso de
instalacion y aceptacion de estas aplicaciones en el sistema operativo windows,en este
proceso se presentaron algunos inconvenientes como lo fue que la capacidad de algunas
tabletas era muy poca para recibir en almacenamiento el emulador nox y por ende las
aplicaciones .

Tercer fase. Fase en proceso de desarrollo. En esta fase, cada docente disena las
actividades de aula para el uso de las aplicaciones instaladas en las tabletas tenieno en
cuenta los contenidos curriculares del area de ciencias naturales. Antes cada docente hiz6
un diagndstico sobre el ambiente familiar, socioeconémico y escolar del grupo en el cual se
desarrolla en proyecto; para ello utiliz6 un cuestionario (ver Anexo 1).

REFERENCIAS

Fernandez, L. y Carrera, X. (2016). Aspectos organizativos y técnicos para la integracion
de tabletas digitales en centros de educacion primaria y secundaria de catalufia.
EDUTEC, Revista Electronica de Tecnologia Educativa, 58. Recuperado el
dd/mm/aa de http://www.edutec.es/revista

Gutiérrez, M. A. (2016). Tablets y aplicaciones para la ensefianza del Inglés en Educacioén
Primaria. Recuperado de https://uvadoc.uva.es/bitstream/10324/17776/1/TFG-
B.866.pdf

Leister, J. (2008). Fases de la integracion de la tecnologia en educacién. Intef blog.
Recuperado de: http://blog.educalab.es/intef/2015/02/19/fases-en-la-integracion-
de-la-tecnologia-en-educacion/

Ministerio de Comunicaciones (2008). Plan Nacional de las TIC. Recuperado de:
http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/ColombiaPlanNacional TIC.pdf

Ministerio de Educacion Nacional (2013). Competencias TIC para el Desarrollo Profesional
Docente. Recuperado de:
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-

318264 recurso_tic.pdf

Nuez, G. y Sanchez Suarez, J.A. (2014): Innovar para educar: uso de los dispositivos
moviles en la ensefianza y aprendizaje del inglés. Historia y Comunicacion Social.
Vol. 19. Num. Especial Enero. Pags. 771- 779

Vargas, Z. R (2009). La investigacion aplicada: una forma de conocer las realidades con
evidencia cientifica. Revista Educacion [en linea] 2009, 33. ISSN 0379-7082.
Recuperado de: http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=44015082010



Anexo 1. ENCUESTA DIAGNOSTICO A ESTUDIANTES

Instrucciones Generales - Apreciado estudiante: Lea cuidadosamente y responda con la mayor sinceridad posible el
siguiente cuestionario. Es necesario aclarar que la informacion suministrada se utilizara solo para fines académicos.

Complete la informacion solicitada y marque con una (X) la respuesta que le aplique.
1. Nombre de la Institucion educativa:

2. Grado:
3. Jornada: Mafiana__ Tarde
4.  Género: Masculino Femenino
AMBIENTE FAMILIAR Y SOCIOECONOMICO AMBIENTE ESCOLAR
5. La casa donde Vive es: 16.  Generalmente 4 Coémo vas a la institucion?
Propia Arrendada Familiar Caminando
Bicicleta o motocicleta
Moto taxi
6. El estrato socioeconémico donde vive es: ___ Buscolectivo
Cero___ Uno Dos __ Tres otro Auto particular
7. ¢Quién vive en casa contigo? 17. ¢ Cuanto tiempo te demoras de llegar de tu casa al colegio?
Menos de 30 minutos
De 30 minutos a una hora
Mas de una hora
8. ¢En casa quién te ayuda mas con las tareas?
18.  De las siguientes actividades. Por favor marcas las que realizas
en tu tiempo libre de lunes a viernes.
Hacer tareas y/o estudiar cosas del colegio
9. Cuando regresas del colegio ¢a quién generalmente encuentras Salir a pasear, conversar con amigos (as)
en casa? Ver television

Visitar a la familia (abuelos, tios, padrinos)
Ir a la iglesia, grupos parroquiales,
Practicar deporte

Conversar con tus padres

Ir a clases particulares o academias

Leer libro revistas, periédicos.

10.  Maximo nivel de escolaridad alcanzado por sus padres

Padre Madre Escuchar musica
Primaria _ . Descansar
Secundaria _ - Ir a fiestas, discotecas
Profesional . _ Ir a cine
Ninguno _ .

Navegar por internet
Chatear con los amigos
Ver videos en Youtube

11.  Ocupacion laboral (trabajo al que se dedica) los padres:

Mama

Papa 19.  ¢Cuantas horas al dia ayudas en los oficios de la casa?
12. En tu casa quien aporta la parte econdmica es: 20. ¢Cuantas horas a la semana dedicas a hacer tareas?
13.  ¢Cuantas habitaciones en total hay en tu casa? (incluyendo 21 Respecto al diario vivir en la institucion: Escribe si o no

dormitorios, sala/comedor) . "

__ Larelacioén con tus compafieros de clase es buena

__ Enelrecreo conversas con tus comparfieros de clase
__ Cuando tienes un problema, tus compafieros de la clase te
ayudan.

__ Entuinstitucién hay problemas de pandillas

___ Has sufrido de Matoneo o Bullying

1 habitacion

2 Habitaciones

3 Habitaciones

4 Habitaciones

mas de 4 habitaciones

14. De las siguientes situaciones, cuales suceden en tu familia,
puedes marcar varias opciones:
__Hay comunicacion entre los miembros de tu familia
Hay unién entre los miembros de la familia
Tus padres te comprenden 23
Tus padres te escuchan :

22.  En las Ultimas 3 semanas ;Cuantos dias has faltado a la
institucién educativa? ¢ Por qué?

La institucién educativa donde estudias: Marca con X una

Eres fastidioso y complicado

Tus padres te maltratan fisica y psicolégicamente
Tus padres reconocen la importancia del colegio
En calsa te. sientes so]o . X - 24.  ;Qué te gustaria hacer después de terminar el colegio?
Las situaciones anteriores interfieren en tu rendimiento Estudiar en un instituto

Estudiar en el SENA

Estudiar en la universidad

Trabajar

Todavia no lo sabes

opcion:
Generalmente pelean mucho entre hermanos P No te gusta
Tus padres pelean mucho entre ellos Te gusta poco
Peleas mucho con tus padres Te gusta

Te gusta mucho

15.  De la siguiente lista — (puedes marcar varias opciones) ¢, Cual
tienes en tu casa?

Auto

Motocicleta

Bicicleta

Computadora

Servicio de Internet

Servicio de television por cable

Televisor de ultima tecnologia

Lavadora de ropa




25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

Marca con X una opcion:
¢Aprender Ciencias es dificil para ti?
___Si

No

¢ Te gustan las clases de Ciencias?

___Si

___No

De las cosas que te explica la profesora de Ciencias entiendes:
___ Solo algunas cosas

__ Casitodo

En la semana pasada ¢ Cuantos dias hiciste tareas de Ciencias?
__ Ningun dia

__ 1o2dias

__ 3o04dias

__ 5omasdias

¢Qué haces cuando no entiendes lo que explica tu profesor de
Ciencias?

__ Le preguntas inmediatamente al profesor

__ Le preguntas al profesor después de la clase

__ Esperas entenderlo en la proxima clase.

__ Le preguntas a tus compafieros.

__ Le preguntas a personas fuera del colegio

__ Revisas libros de texto o de consultas

__ Nole preguntas a nadie

Tu profesor de Ciencias te deja tareas o talleres

___Si

___No

Llevas a clase tus materiales necesarios de trabajo como: escribe
siono

__ Cuaderno de apuntes

___ Tabla periédica

___ Calculadora

___ Lapiz, lapiceros

¢ Qué materiales o equipos usas en tu casa para hacer tus tareas
de Ciencias? Puedes marcar varias opciones

__ Libros de consulta de quimica

__ Guias de trabajo dadas por el profesor

__ Escritorio para hacer tus tareas

__ Mesa donde te sirvan los alimentos

__ Escritorio

__ Computadora

__ Internet

33.

34.

35.

Tu profesor de Ciencias: Escribe si o no a las opciones:
__ Domina este curso

___ Hace clases interesantes

__ Explica claramente las clases

__ Fomenta la participacion en clase

__ Responde a tus preguntas

__ Utiliza ayudas audiovisuales

__ Empieza las clases puntualmente

__ Abandona frecuentemente el salén

__ Falta seguido a dar a clase

__ Llega tarde seguido a clase

__ Cuando te equivocas te corrige

__ Cuando te portas mal te regafia

___ Tiene paciencia

___ Te pone en ridiculo con tus compafieros

__ Valora tus aportes que haces en clase

___ Habla contigo sobre tu rendimiento en tu curso
____ Tiene preferencias por algunos estudiantes

En las dltimas clases de Ciencias ¢ ha pasado alguna de estas
cosas? Escribe si 0 no:

___ El profesor explico la forma de resolver los ejercicios.
__ El profesor dejo que copiaran el ejercicio en el tablero
Se juntaron 2 o mas alumnos para hacer un trabajo

El profesor dejo tareas para la casa

El profesor explico cémo hacer las tareas.

El profesor revis¢ las tareas

El profesor te hizo preguntas

El profesor hizo un quiz o evaluacién

Te sientes nervioso/a en la clase de Ciencias cuando: Escribe si

Presentas una evaluacion.

Sales al tablero

Tienes una exposicion

Le haces una pregunta del tema al profesor.
Sustentas alguna consulta
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