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RESUMEN.

La presente investigacion se sustenta en la deficiente incorporacion de las TIC, su dificultad
se encuentra en la minima aplicacion de recursos digitales por parte de los docentes. El
objetivo de esta investigacion fue determinar la importancia de los recursos digitales para el
aprendizaje de Biologia Vegetal, con los estudiantes de tercer semestre de la carrera de
pedagogia de Quimica Y Biologia, se empled el método Inductivo — Deductivo debido a que
se inicié observando directamente con los estudiantes los fendbmenos particulares existentes
en la materia, su disefio es no experimental, porque no se manipul6é variables en la
investigacion y no se elabor6 un instrumento que se ponga en consideracion de los mismos, el
tipo de investigacion aplicado fue de campo Y bibliografico para recolectar informacion, su
nivel en la investigacion es diagnostica descriptiva la cual dio la pertinencia del caso, la
poblacion con que se trabajé corresponde a los 14 estudiantes de Tercer Semestre de la
carrera de Pedagogia de la Quimica y Biologia, para recolectar la informacion se usé la
encuesta y como instrumento de recoleccion de datos el cuestionario que consta de 10
preguntas de opcion multiple, analizando los resultados se obtuvo que el 93% de estudiantes
indica que los recursos digitales le ayudaria a mejorar su conocimiento en la asignatura. Y se
concluye que la investigacion tiene relevancia dentro de la formacion académica siendo
primordial la importancia el uso de los recursos digitales para el aprendizaje de Biologia

Vegetal.

Palabras Clave: Recursos Didacticos, Digitales, Aprendizaje, Biologia Vegetal.
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ABSTRACT

This research is based on the lack of usage of ICTs since the main problem is the low
application of digital resources by teachers when teaching Botany. Therefore, the main
objective of this research was to determine the importance of digital resources in Botany
learning in the students of the third semester of Chemistry and Biology Pedagogy career.
An Inductive-Deductive method was applied to carry out a direct observation of
phenomena that there are when the students learn Botany. The: design of this research
is not experimental because any variable and instrument were not manipulated. It was
applied a field and bibliographic research. The population was the 14 students from
the Third Semester of the Chemistry and Biology Pedagogy career. A survey of 10
multiple choice questions was applied to collect information. The data obtained was that
93% of students indicate digital resources are helpful for them to improve Botany
learning. This research is relevance in the educational process since it describes the
importance of the usage of digital resources in Botany learning.

KEY WORDS: Didactic, Digital Resources, Botany, Learning.

Reviewed by: Guaranga, Jessica
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INTRODUCCION

Esta investigacion esta orientada a determinar la importancia de los Recursos Didacticos
Digitales en el aprendizaje de Biologia Vegetal con los estudiantes de tercer semestre. En la
actualidad el desarrollo rdpido de las tecnologias moviles y la creacién constante de
dispositivos inteligentes, ha llevado a la educacién a realizar importantes cambios en su

proceso de ensefianza — aprendizaje para lograr mejores resultados.

El Ministerio de Educacion Ecuatoriano considera que los recursos educativos digitales son
una herramienta de apoyo y soporte pedagdgico para el proceso de aprendizaje, ligados a la
actualizacion y fortalecimiento curricular de la Educacion, los mismos que ofrecen al
estudiante nuevas formas de aprender, al docente por su parte le propone nuevas estrategias

de transmitir su conocimiento méas dindmico y con mayor eficacia.

Los recursos didacticos digitales se fundamentan en mejorar la metodologia tradicional en la
ensefianza - aprendizaje, optimizando el interés por la materia, desarrollando en los
estudiantes un beneficio propio por mejorar y ampliar sus conocimientos gracias a la
facilidad que ofrece la tecnologia, llevando a cabo un cambio total en el modelo de

aprendizaje.

Los recursos digitales que se ofrecen hoy en dia, abren nuevas oportunidades en los procesos
de ensefianza - aprendizaje en la Educacion Superior, son capaces de incorpora la imagen,
sonido y lo méas importante la interactividad, como elemento que refuerza la comprension y
motivacion de los estudiantes, se debe lograr el desarrollo en los estudiantes, la capacidad de

investigacion auténoma que mejore sus habilidades profesionales de modo eficiente.

Esta investigacion se efectué en la Carrera de Pedagogia de la Quimica y Biologia de la
Universidad Nacional de Chimborazo, la finalidad de este trabajo es promover un uso eficaz
de las nuevas tecnologias para permitir que el nuevo profesional este actualizado en esta

herramienta tecnologica didactica en su campo laboral.



CAPITULO 1
1. Problematizacion.

Segun (Granizo & Haro, 2016) en Ecuador el acceso a la educacion sobre todo en las areas
rurales, es limitado por varios factores: disponibilidad de profesores, costos, tiempo, espacio
fisico, etc. La virtualizacion de la educacién es una opcion para solucionar en parte este

problema, hacia lo cual se necesita disponibilidad de contenidos digitales de calidad.

En la Universidad Nacional de Chimborazo hoy en dia es necesario la utilizacién de las
herramientas tecnol6gicas para un desarrollo de eficaz en el sistema de ensefianza -
aprendizaje, la nueva era de la tecnologia obliga a la educacion a cambiar desde sus bases se
debe conseguir en los estudiantes una formacion integral y como parte de ella, la habilidad de
aprender, a hacer, a vivir y a convivir. Desde esta perspectiva, la educacién tecnoldgica en la
universidad es un método y una técnica que estimulan ese compromiso. Actualmente una
gran mayoria de los profesionales de la educacion dan por hecha la importancia de incorporar

la competencia digital en el curriculo dentro de los diferentes niveles educativos.

Segln (Aucacama, 2016), La mayoria de los docentes se limitan o prefieren no utilizar las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) como recursos didacticos en el
ambito educativo, por ello se ha originado bajo desinterés en el aprendizaje de las asignaturas
de la especialidad. Nace la necesidad de reflexionar cbmo y cuando se puede utilizar dichos
recursos para garantizar el maximo aprovechamiento y asimilar conocimientos en términos

de apoyar y facilitar el aprendizaje de los educandos.

La incursién de la tecnologia en la educacion es un hecho, en la actualidad se esta
incrementando el uso de recursos tecnolégicos dentro de la formacion educativa, pero el
manejo de la misma de modo no responsable no garantiza resultados positivos en la

adquisicién de conocimientos.

Se debe tener en cuenta como problema principal el conocimiento de las TIC de los docentes
y la diversidad de estrategias metodologias existentes para lograr los objetivos de
aprendizaje, haciéndose necesario reflexionar sobre las metodologias favorables en las aulas
de clases apoyada con medios tecnologicos, con el proposito de obtener entornos educativos

apropiados que efectivamente contribuyan con el proceso de ensefianza - aprendizaje.



Por lo general los materiales curriculares se centraban en el uso y direccion del profesor, con
muy poca participacion del alumnado en su manipulacién, innovacién, creacion o vinculacion
con situaciones de la vida cotidiana; si bien se manejaban en ambientes cerrados, y a veces
por equipos de trabajo, su principal uso se asociaba a las explicaciones del docente bajo un
esquema de clase magistral, o al desarrollo de tareas para hacerse en casa, de manera

individual y casi siempre para ser entregadas de una clase a otra. (Lopez Carrasco, 2013).

El uso principal de los recursos didacticos normalmente se asociaba a las explicaciones bajo
un esquema de clase magistral, habitualmente se usa como recurso digital las presentaciones
en Power Ponit, que consta de texto e imagenes obtenidas de la internet, la cual nos limita a
una unica referencia visual, este tipo de recurso no permite el intercambio de informacién

peor aun la interaccién con el resto del mundo.

Bajo estas perspectivas se debe determinar la importancia de los recursos didacticos digitales
en las aulas de clases para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de

Biologia Vegetal.

Los resultados obtenidos me permitieron evidenciar que existe un uso excesivo de las
diapositivas como anico recurso digital para el desarrollo de sus clases, se tiene un limitado
conocimiento sobre recursos digitales que ayuden a desarrollar las habilidades de
investigacion a través de las nuevas tecnologias para mejorar el aprendizaje de Biologia
Vegetal con los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de Quimica Y
Biologia periodo abril — agosto 2019.

De lo expuesto de evidenciaron los siguientes problemas:

¢Son importantes los recursos digitales en el mejoramiento del aprendizaje de la Biologia

Vegetal?

¢Cudles son los recursos didacticos actuales utilizados en el proceso de ensefianza —

aprendizaje de la asignatura de Biologia Vegetal?

¢Se ha elaborado una recopilacion de diferentes recursos digitales para ser empleados en la

asignatura de Biologia Vegetal?



1.1. Justificacion.

El desarrollo tecnologico y sus nuevas formas de comunicacion obligan a la educacion
universitaria a replantear sus metodologias de ensefianza — aprendizaje, buscando la
formacion de profesionales con aptitudes cientifico tecnoldgicas capaces de operar de forma

adecuada las nuevas TIC en el area de la educacion.

A través del problema planteado se identificé a los beneficiarios de la presente investigacion,
siendo estos los estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de Pedagogia de la Quimica y
Biologia, se debe tener en cuenta que los recursos digitales deben ser aplicados
adecuadamente en las tematicas a estudiar para despertar en ellos el interés propio de
investigacion, adquisicién propia de informacion lo que ayudara a mejorar su formacion

profesional.

Se justifica el andlisis de las TIC, debido a que genera una nueva diversidad de recursos
digitales para reforzar el proceso de ensefianza — aprendizaje, estas son favorables en las
aulas de clases su importancia radica en la interactividad que ofrecen (Videos, simuladores,

imagenes, animaciones), generando una mejor comprension de la tematica a tratar.

Se debe tener en cuenta que los recursos digitales existentes en la Internet no son todos
fiables u ofrecen caracteristicas poder trabajar con los estudiantes, estos recursos existentes
deben ser escogidos de acuerdo a la tematica que se trabaje, por ejemplo, existen recursos que
ofrecen interaccion docente - estudiante, estudiante — estudiante, y estudiante — maquina,
estos deben ser aplicados de acuerdo a la necesidad que amerite o conlleve una investigacion

grupal o individual.

Todos los recursos digitales planteados tienen la finalidad de mejorar las facultades de
investigacién autonoma y grupal, promoviendo que el estudiante deje de lado la investigacién
tradicional que en muchas ocasiones desanima o simplemente no le llama la atencién, ya que
es un método muy tradicional que en el siglo XXI obstaculiza el desarrollo cientifico

tecnoldgico.



1.2.  Objetivo.
1.2.1. Objetivo general.

Determinar la importancia de los recursos digitales para el aprendizaje de Biologia Vegetal,

con los estudiantes de tercer semestre de la carrera de pedagogia de Quimica y Biologia.
1.2.2. Objetivos Especificos.

Identificar la importancia de los recursos digitales para mejorar el aprendizaje de la Biologia

Vegetal.

Investigar los recursos didacticos actuales utilizados en el proceso de ensefianza — aprendizaje

de la asignatura de Biologia Vegetal.

Elaborar una recopilacién de diferentes recursos digitales para ser empleados en la asignatura

de Biologia Vegetal.



CAPITULO 1

2. MARCO TEORICO.
2.1. LaBiologia Vegetal.

Es una de las ramas de las ciencias naturales que tiene como objetivo principal el estudio de
los fendmenos vitales en el reino vegetal, asi como la comprension del funcionamiento de los
mecanismos internos mediante los cuales realizan sus mdltiples y complejos procesos de
sintesis quimica y la forma en que se integran estos mecanismos, también se ocupa de los
factores climaticos del medio y de las interacciones de las plantas con los organismos
relacionados con ellas, en cuanto dichos organismos influyen y modifican el curso del

desarrollo del vegetal.
2.1.1. Para que ensefiar Biologia Vegetal.

Vale la pena reflexionar sobre los propdsitos de la ensefianza de contenidos cientificos, en
otras palabras de especificar para que es relevante la ciencia, las motivaciones pueden ser
diversas y seguramente una formacion cientifica puede servir como como vehiculo para

continuar con estudios posteriores, adquirir formacion para obtener un trabajo entre otros.

La ciencia escolar y en especial la formacion universitaria deben preparar a los estudiantes
para los cursos superiores, segun esta légica la ensefianza de las ciencias en la escuela cumple
con la finalidad propedéutica, es decir, como una instancia de formacién intermedia para el
acceso a un conocimiento “profesional” de la ciencia, considerando esta concepcion, la
eleccién de contenidos y estrategias de ensefianza debe orientarse a preparar de la mejor

forma posible a quienes en el futuro vayan a desempefiarse como docentes.

Desde este punto de vista, como veremos mas adelante, el aporte de los recursos digitales
puede resultar de gran valor. Un simulador digital sobre un experimento podra constituir el
punto de partida de una investigacion estimulante y enriquecedora para los estudiantes,
pensemos que muchos experimentos suelen ser impracticables en el &mbito educativo ya esté
restringido por diferentes motivos como falta de equipamiento o simplemente el tiempo
asignado a dicha materia, por lo tanto, tener lo oportunidad de desarrollarlos en forma virtual

abre un abanico de posibilidades ciertamente valioso.

Un ejemplo dentro de las ciencias naturales especialmente de la biologia es el experimento de

cruzamiento controlado entre distintas variedades de guisantes, ha sido una fuente de



informacion fundamental para el reconocimiento de los mecanismos de la herencia. Existen
simuladores en Internet que posibilitan la realizacion de cruzamientos de especies virtuales
con diferentes caracteres, a todos los docentes nos ha ocurrido que los alumnos se nos
presentan muy desanimados porque ‘el experimento no se los puede ejecutar debido al
tiempo que requiere y las condiciones que se necesita’, el desafio es, ;Como podemos

realizar este experimento mediante las TIC?
2.2. Aprendizaje de la Biologia VVegetal mediante recursos Digitales.

La internet ofrece hoy en dia una gran variedad de recursos digitales para muchas areas en la
educacion, no obstante, existe muchos vacios en algunas areas que “indudablemente, va a
caracterizar a las sociedades del siglo XXI, es la incorporacién plena de las TIC tanto al
campo profesional como al personal. El &mbito educativo no puede sustraerse a esta realidad,
sino que tiene ante si el reto de hacer frente a las desigualdades sociales que se manifiestan en
el acceso a la utilizacion de estas tecnologias y la alfabetizacién digital, hasta el punto de que
uno de los indicadores de calidad de la educacion en los paises desarrollados
tecnoldgicamente debe ser la forma en la que se elimina la brecha digital, o division social
entre quienes saben y no saben utilizar las nuevas tecnologias para mejorar sus relaciones
sociales y laborales, la sociedad necesita, cada vez mas, gente preparada con competencias en
el manejo de las TIC dentro de los distintos ambitos profesionales y una ciudadania
igualmente preparada y familiarizada con la utilizacion de unas tecnologias que ya son
necesarias para desenvolverse en sociedad. Es por tanto preciso que desde los centros
educativos se facilite el acceso a unas herramientas indispensables para que los estudiantes
desarrollen las competencias necesarias para integrarse en un ambiente tecnoldgico
cambiante.” (LOpez Garcia & Morcillo Ortega, 2007). Indudablemente la incorporacion de
estas tecnologias a las aulas de clase tiene un desafio para el profesorado que encuentra
numerosas barreras para su vinculacion en el aula de clase, sin permitir integrar cualquier

recurso didactico digital para mejorar el proceso de aprendizaje en los estudiantes.

En el rea de la Biologia Vegetal actualmente no se han desarrollado muchos recursos
educativos especificamente virtuales, esto ha conllevado a que su imparticion en el aula de
clase se mantenga de forma magistral sin interaccidon con la naturaleza “En este sentido los
entornos virtuales son espacios de que a través del tiempo se han convertido en un medio para
la innovacion educativa por su amplia cobertura tecnologica que permite ser una fuente muy

nutritiva para construir los conocimientos, logrando que el estudiante pueda confrontar



informacion, conocer lugares imaginables y permitir el establecer relaciones sociales en

diversas partes del planeta.” (Garzon, , 2014).

2.2.1. Ventajas de la integracion de recursos digitales al aprendizaje de la Biologia

Vegetal.

Tomando en cuenta las problematicas anteriores y ventajas al integrar los recursos digitales
en el ambito educativo ha sido una labor dispendiosa y un gran desafio ya que la sociedad
cada dia requiere gente preparada en el uso de las TIC en los diversos ambitos profesionales.
Sin embargo, de acuerdo a antecedentes hasta el 2009 se ha detectado que a medida que
avanza el tiempo, al implementar las TIC en el aula es un poco mas accesible pero aun se

contintia con el afan de que el curriculo se adapte a las nuevas tecnologias.

La Biologia Vegetal es tan amplia que se necesita de los recursos digitales para poder
estudiarlo y mas aun comprenderlo, en muchas de las ocasiones se puede hacer
experimentacién en los laboratorios lo cual es muy ventajoso para poder observar y analizar,
pero en muchas de las ocasiones debido al tiempo que implica estos experimentos no se los
puede llevar a cabo ya que el tiempo asignado en un periodo académico no permite realizar
estas précticas, en estas ocasiones se necesita de otro tipo de recurso didactico que permita
realizar dichos estudios, en estos casos se propone el uso de las TIC las cuales permiten
realizar estos experimentos en menor tiempo segun (Salomdn, 2012) “En el analisis de estos
temas, la pizarra multimedia (PDI) aparece como un recurso de enorme valor. La herramienta
ofrece la posibilidad de ser utilizada como soporte de los aspectos que pretendemos destacar
de la clase, como si fuera un pizarron comdn, solo que, si el dispositivo se encuentra
conectado a la web, ofrece ademas la posibilidad de acceder a un conjunto inagotable de
recursos. Se puede utilizar fuentes bibliogréaficas, imagenes, videos, animaciones, archivos de
audio, simuladores, entre otros.” La diversidad de posibilidades que ofrece los recursos
digitales o TIC comunmente llamadas hace posible la interaccién de los estudiantes con
docentes de un modo mas dinamico, permitiendo intercambiar informacion y posibilitando
que se pueda acceder a informacion actualizada la cual ayuda a los estudiantes a mejorar sus

conocimientos cientificos.
2.3. Educacién y tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC).

Todo acto educativo implica acciones comunicativas entre docente y estudiantes, quienes

comparten informacion y la procesan para generar conocimiento. En el aula de clase,
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actividades como la exposicion y discusion oral, la lectura de textos impresos, la ejercitacion
y la practica en laboratorio se apoyan con materiales educativos como tablero, libros,
documentos y manuales impresos es decir medios tradicionales. Protagoniza al maestro quien
es la base y condicion del éxito de la educacion a él le corresponde organizar el
conocimiento, aislar y elaborar la materia que ha de ser aprendida. En la actualidad, la
tecnologia, y especialmente la Internet, se ha convertido en un medio potencial que ofrece un
sinnimero de recursos digitalizados en linea, los que, si bien es cierto, son recursos que han
sido creados para diversas actividades, y a pesar de que no han sido creados con la intencion
de ponerlos en practica en el campo educativo, poco a poco, con el trascurrir del tiempo, se
han convertido en medios para potenciar la educacion, gracias a que el ser humano ha puesto

en practica sus habilidades. (Arroyo Vargas, 2019).

Los Recursos Educativos Digitales proporcionan a los docentes la oportunidad de
interrelacionarse de mejor manera con sus estudiantes ya que los mismos podran identificar
propiedades, clasificar, establecer semejanzas y diferencias, resolver problemas, posibilidad
de manipular, indagar, descubrir y observar, al mismo tiempo que se ejercita la practica de
normas de convivencia y el desarrollo de valores como por ejemplo: la cooperacion,
solidaridad, respeto, tolerancia, la proteccion del medioambiente, entre otros, logrando asi
que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas significativo. (Ministerio de Educacion,
s.f.).

2.4. Recursos Didacticos.

Se pueden dar distintas definiciones de lo que es un medio o un material de ensefianza. Del
mismo modo, la terminologia para su designacion también es diversa, utilizdndose los

b 1Y 99 ¢C

términos de “recurso”, “recurso didactico”, “medio de ensefianza”, etc.

Bajo estas denominaciones, podemos describirlo como ‘“cualquier recurso que el profesor
prevea emplear en el disefio o desarrollo del curriculum para aproximar o facilitar los
contenidos, mediar en las experiencias de aprendizaje 0 provocar encuentros o0 situaciones
para facilitar o enriquecer la evaluacion. Por tanto, los materiales son medios o instrumentos
indispensables para la practica educativa y su evaluacion. Normalmente, los mas usados son
los medios impresos como son los libros de texto, diccionarios o cuadernos de trabajo. Sin

embargo, también existen otros muchos recursos que son utilizados a diario por el profesor y



que pueden aportar mayor variedad y riqueza para desarrollar su trabajo de modo atractivo y

motivador. (Jiménez Ruiz, 2009).

La utilizacion de los recursos didacticos debe ser un proceso organizado que ayude a facilitar
la comprensidn de los contenidos que se han de transmitir, la seleccion correcta y utilizacion
de los diferentes recursos han de influenciar en el mejoramiento del proceso de ensefianza —

aprendizaje.

Los mismos pueden convertirse en verdaderos instrumentos del pensamiento de innovacion,
motivacion del aprendizaje en los estudiantes, por otro crea condiciones para que docentes y
estudiantes interactden dentro de un entorno donde domine el ambiente con el fin de extraer

los mejores resultados en la educacion.
2.4.1. Clasificacion de los recursos didacticos.

Tabla 1: Clasificacién de recursos.

Una clasificacion de los recursos didacticos podria ser:

Textos impresos: Manual o libro de estudio.

Libros de consulta y/o lectura.
Biblioteca de aula y/o departamento.
Cuaderno de ejercicios

Impresos varios.

Material especifico: prensa, revistas, anuarios.

Material audiovisual. Proyectables.

Videos, peliculas.

Tableros didacticos: Pizarra tradicional.

Medios informéticos: Software adecuado.
Medios interactivos.

Multimedia e internet.

Elaborado por: Alex Paul Asaquivay Cazar
Fuente: (Moya Martinez, 2010)

Los recursos informéaticos son medios de comunicacion disefiadas para interactuar con el

usuario, la utilizacion de estos recursos didacticos supone un gran avance en la didactica
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general, son “aprender a aprender”, siendo el estudiante participe directo o guia de su

formacion.

La utilizacion de medios interactivos contempla la utilizacion de una serie de programas que,
aunque no tiene como meta la educacion, proporcionan multiples aplicaciones a la educacion
y convierten al ordenador e internet en un medio eficaz para el proceso de ensefianza —

aprendizaje. (Moya Martinez, 2010).
2.5.  Recursos digitales didacticos.

Los materiales digitales se denominan Recursos Educativos Digitales cuando su disefio tiene
una intencionalidad educativa, cuando apuntan al logro de un objetivo de aprendizaje y
cuando su disefio responde a unas caracteristicas didacticas apropiadas para el aprendizaje.
Estdn hechos para: informar sobre un tema, ayudar en la adquisicién de un conocimiento,
reforzar un aprendizaje, remediar una situacion desfavorable, favorecer el desarrollo de una

determinada competencia y evaluar conocimientos. (Zapata, 2012).

Los recursos educativos digitales son materiales desarrollados por medios informaticos y
producidos con el fin de facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje, un material didactico
es adecuado si ayuda al aprendizaje de contenidos; Conceptuales, Procedimentales o

Experimentales que ayuda a mejorar las habilidades de cada estudiate.

Desde las escuelas elementales hasta las unidades académicas universitarias, las tecnologias
se utilizan como herramientas para favorecer las competencias. El pizarrén, por ejemplo,
permite al docente mostrar como se resuelve un simple calculo matematico, del clasico “dos
mas dos” a la mas compleja operacion algebraica de un siglo universitario. Fuera de los
establecimientos educativos es otra historia. La tecnologia lidera la creacion de aquello que
los autores llaman una “nueva ecologia de aprendizaje y de oportunidades sociales”. Existe
un reconocimiento cada vez mayor de las posibilidades de Internet y las tecnologias de
informacidn y comunicacién relacionadas, como los juegos electronicos, que desempefian un
papel cada vez méas importante para el aprendizaje y constituyen una educacion menos
formal. (Navarrete Mendieta & Mendieta , 2018).

En los ultimos afios, junto con el desarrollo de las TIC los diferentes medios o recursos para
el aprendizaje han evolucionado y se han desarrollado de manera importante. A pesar de lo

anterior, aln persisten practicas educativas apoyadas en medios o recursos tradicionales, lo
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cual se refleja de manera inmediata en la actividad a desarrollar. En otros casos, la
incorporacion de las TIC se ha hecho de manera irreflexiva, sin rumbo claro, provocando
caos y confusion al mantener y promover las viejas practicas, aunque con acompafiamiento
tecnolégico y sin distingo alguno de la postura epistemoldgica prevaleciente. (LOpez
Carrasco, 2013).

2.6. Recursos educativos digitales (RED).

El Internet o la red de redes, como también se le ha llamado, es un medio que ofrece una gran
diversidad de recursos digitales para un sinfin de usos y que poseen caracteristicas diferentes,
por lo que ha sido necesario clasificarlos de acuerdo con el medio para el cual han sido
creados. (Quiros, 2009).

Estos se clasifican en tres grupos segun su objeto en el contexto educativo.

a. Transmitivos, que son los que apoyan el envio, de manera efectiva, de mensajes del emisor

a los destinarios.

b. Activos, que permiten que el aprendiente actle sobre el objeto de estudio, y, a partir de

esta experiencia y reflexion, construya sus conocimientos.

c. Interactivos, cuyo objetivo es que el aprendizaje se dé a partir de un dialogo constructivo,
sincrénico o asincrénico, entre individuos que usan medios digitales para comunicar e

interactuar.

Tabla 2: Tipos de recursos digitales.

Tipo Descripcion o ejemplos

Transmitivos | Bibliotecas digitales, videotecas digitales, audiotecas digitales,
enciclopedias digitales.

Tutoriales para apropiacion y afianzamiento de contenidos.

Sitios en la red para recopilacion y distribucion de informacion.
Sistemas para reconocimiento de patrones (imégenes, sonidos,
textos, voz).

Sistemas de automatizacion de procesos, que ejecutan lo esperado.

Activos Modeladores de fendmenos o de micro mundos.

Simuladores de procesos o de micro mundos.
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Digitalizadores y generadores de imagenes o de sonido.

Juegos individuales de: creatividad, habilidad, competencia, roles.
Sistemas expertos en un dominio de contenidos.

Traductores y correctores de idiomas, decodificadores de lenguaje
natural.

Agentes inteligentes: buscadores y organizadores con inteligencia.
Herramientas de productividad: procesador de texto, hoja de
calculo, procesador grafico, organizador de informacion.
Herramientas multimediales creativas: editores de hipertextos, de

peliculas, de sonidos o de musica.

Interactivos

Juegos en la red, colaborativos o de competencia, con argumentos
cerrados o abiertos, en dos o tres dimensiones.

Sistemas de mensajeria electronica (MSN, AIM, ICQ), pizarras
electronicas, programas de videoconferencias en linea, asi como
ambientes de CHAT textual o multimedial (video o audio
conferencia) que permiten hacer dialogos sincronicos.

Sistemas de correo electronico textual o multimedial, sistemas de
foros electrdnicos, blogs, wikis, moderados 0 no moderados, que

permiten hacer dialogos e interactuar, asincronicamente.

Elaborado por: Alex Paul Asaquivay Cazar
Fuente: (Quirds, 2009, pag. 49)

2.6.1 Caracteristicas de los recursos digitales en la educacion.

Los recursos educativos digitales al ser nuevas tecnologias nos ofrecen nuevas caracteristicas

que son muy adaptables para completar ciertas necesidades educativas en los estudiantes que

se podrian presentar por diversos motivos, dentro del salon de clase.

A continuacion, veamos algunas caracteristicas importantes que nos ofrecen los recursos

educativos digitales.

Tabla 3: Caracteristicas de los recursos digitales

Caracteristicas de los recursos digitales

Accesibles

Se trata de que los RED puedan ser consultados por el mayor nimero
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de personas posibles incluyendo las personas en condicion de

discapacidad.

Adaptable Es propiedad de un RED ser ajustable o personalizado segun las
necesidades e intereses del usuario

Durable Es un recurso que garantiza su vigencia y validez en el tiempo y se
logra con el uso de estandar y tecnologias comunes y reconocidas.

Flexible Caracteristica que posee un recurso para responder e integrarse con
facilidad a diferentes escenarios digitales.

Granular Cualidad de un Recurso Educativo en directa relacion entre su nivel

de detalle, jerarquia o importancia y su capacidad de articular y

ensamblaje para construir componentes mas complejos.

Interoperables

Propiedad que le permite a un Recurso contar con las condiciones, y
estar en capacidad de ser implementado en diversos entornos
digitales, bajo un conjunto de estdndares o especificaciones

reconocidas que permitan su plena funcionalidad.

Modular

Capacidad de un Recurso Educativo que le permite interactuar o
integrarse con otros, en igual o diferentes condiciones y contextos, y
con ello ampliar sus posibilidades de uso educativo.

Portable

Caracteristica de los Recursos Educativos Digitales que son
disefiados, construidos y ensamblados para poder ser empleados en
una o mas plataformas. Ademas, es una cualidad que promueve el
uso del recurso y mejora sus posibilidades de almacenamiento y

distribucién.

Usable

Propiedad de los recursos Educativos Digitales Abiertos que
garantiza la correcta interaccion con el usuario con el fin de procurar

una experiencia comoda, facil y eficiente.

Reusable

Cualidad que permite que el recurso Educativo Digital Abierto sea
utilizado en diferentes contextos y con distintas finalidades

educativas.

Elaborado por: Alex Asaquivay
Fuente: (Duque Garcia, 2018)
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2.7.  Tecnologias interactivas en el aula.

Las tecnologias digitales interactivas se han ido incorporando en el entorno escolar a lo largo
de los Ultimos afios a través de diversos programas de difusion y distribuciéon de recursos
tecnoldgicos llevados a cabo por la Administracion educativa de forma generalizada o
apoyando proyectos especificos de innovacion educativa. Al tiempo que se han utilizado
como un reclamo para la modernizacion aparente del sistema educativo y en la busqueda de
connotaciones de eficacia y vanguardia por parte de algunas instituciones educativas
privadas. Nos referimos a tecnologias como la pizarra digital interactiva (PDI) y los
ordenadores portatiles, que han sido distribuidas de forma generalizada en el marco del
programa Escuela 2.0, con la finalidad de dotar a cada nifio de un ordenador. Pero también a

recursos menos usuales como las mesas interactivas y materiales de robotica. (Garcia, 2016).
2.8. Aplicaciones APK.

Android es un sistema operativo que posee innumerables cualidades, también numerosas
denominaciones y conceptos a los que cuesta acostumbrarse. Es un software de base libre
sobre el que suele construirse la «version de Google» la cual se encuentra presente en
nuestros teléfonos moviles. Y como base open source que siempre ha mantenido la libertad

ante la instalacion de aplicaciones.

APK significa: Android Aplication Package. Es decir un archivo ejecutable de aplicaciones
para Android. Un archivo con extension .APK es un paquete para el sistema operativo
Android. Este formato es una variante del formato JAR de Java y se usa para distribuir e
instalar componentes empaquetados para la plataforma Android, tanto smartphones como
tablets. APK hace referencia a un tipo de formato para archivos Android, en la mayoria de los
casos se trata de aplicaciones o juegos, que nos permite instalarlos en nuestro dispositivo sin

necesidad de utilizar Play Store. (Samsung, 2018)

En la actualidad basta con tener conocimientos basicos de programacion Android para poder
disefiar nuestra propia aplicacion, dando la posibilidad de compartirla en red desde su archivo
base APK sin necesidad de subirlo a la plataforma de google play, lo cual genera libertad al

momento de colaborar con otros desarrolladores para mejorar la aplicacion.
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2.8.1. Arbolapp.

Arbolapp se dirige a todas las personas que quieran iniciarse o profundizar en el
conocimiento de los arboles de su entorno. Por ello utiliza un lenguaje asequible y

explicaciones sencillas sin abandonar el rigor cientifico.

SABIAS QUE..?
la semejanza de su

DESCRIPCION

o D ¢

ECOINRIA

Figura 1: ArbolApp

Fuente: (Consejo Superior de Investigaciones Cientificas (CSIC), 2018)
Ventajas.

a. La App funciona de manera autbnoma sin conexion a internet, por lo que es de gran

utilidad en excursiones a la naturaleza.

o

Incluye 143 especies
2 tipos de busqueda

a2 o

Mas de 370 ilustraciones
Mas de 500 fotografias

Glosario de 90 términos

=h O

Arbolapp cuenta con cinco fichas didacticas para favorecer su uso y la ensefianza-aprendizaje
de contenidos relacionados con los arboles de la Peninsula Ibérica (Espafa, Portugal y
Andorra) en ESO y Bachillerato:
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Figura 2: Material didactico

Fuente: (Consejo Superior de Investigaciones Cientificas (CSIC), 2018)

Ficha 1. <;Qué arbol es ese? Aprende a identificar arboles con Arbolapp’. En esta actividad
el alumnado se familiarizard con la identificacion de especies arbdreas y aprendera los

principales caracteres y palabras clave que las definen.

Ficha 2. ‘Disefna una clave dicotomica’. Elaborar una clave dicotomica para identificar un

grupo de arboles dado (entre 6 y 20 especies) es la principal propuesta de esta ficha.

Ficha 3. ‘La gimkhana de los arboles’. Con la ayuda de Arbolapp, el alumnado se enfrentara
a 7 pruebas en las que deberé resolver un misterio relacionado con los frutos de los arboles;
clasificar distintos tipos de hojas; identificar especies para descubrir después sus usos, origen
y ecologia; extraer informacion botanica de textos literarios y hasta ponerle un nuevo nombre
cientifico a un arbol. Todas las pruebas de la gimkhana constan de una version ampliada que

las permite convertirse en actividades independientes.

Ficha 4. ‘Enigmas botanicos: ¢l caso de la estatuilla misteriosa’. A partir de distintas pistas,
los estudiantes y las alumnas ayudaran a resolver un posible crimen relacionado con una

especie arborea.
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Ficha 5. ‘Ciencia ciudadana con Arbolapp y Natusfera’. Mediante el uso combinado de estas
dos aplicaciones, los y las participantes realizaran observaciones de biodiversidad que
quedardn disponibles para futuras investigaciones, y podran recibir el feedback de la

comunidad cientifica.

Las fichas deben entenderse como sugerencias y recomendaciones para la realizacion de
actividades. En funcion de las necesidades del profesorado, dichas actividades pueden
adaptarse y combinarse entre si. (Consejo Superior de Investigaciones Cientificas (CSIC),
2018).

Las fichas propuestas en esta seccion de la aplicacion son descargables de uso libre, ayudan a
complementar el aprendizaje dentro del aula de clase para tener una mejor familiarizacion
con la identificacion de especies arbOreas que no estan cerca de nuestra posibilidad de
estudiarlas de cerca, ademas de tener pruebas a través de juegos como es la gimkhana que
constara de 7 pruebas que le permitiran investigar para poder descubrir la especie y ganar el

juego.
2.8.2. Floraincognita.

Este proyecto interdisciplinario ha sido financiado desde agosto de 2014 como un proyecto
conjunto entre TU llmenau y el Instituto Max Planck de Biogeoquimica en Jena por el
BMBF, BfN y la Fundacion para la Conservacion de la Naturaleza de Turingia. Un equipo de
cientificos de los campos de la biologia, la fisica, la tecnologia de los medios y la informética
esta trabajando juntos para dominar los desafios de desarrollar una aplicacion de este tipo. La
cooperacion entre la investigacion universitaria y no universitaria, asi como la combinacion
innovadora de ecologia, geociencias e inteligencia artificial se hace evidente aqui con un
caracter ejemplar. El proyecto fue premiado como un proyecto oficial de la ""Década de la
Diversidad Bioldgica de las Naciones Unidas'. ElI premio se otorga a proyectos que
funcionan de manera ejemplar para conservar la diversidad biolégica del mundo. (Technische

Universitat limenau, 2014).

Las nuevas posibilidades de la era digital nos permite estar en constante cambio de los
métodos de aprendizaje que vinculan a millones de imagenes con la inteligencia artificial,
mediante el reconocimiento de imagenes a través del teléfono inteligente, la aplicacion de
Flora Incognita se basa en la utilizacion de métodos tradicionales de identificacidon y se

benefician de los ultimos métodos de inteligencia artificial, inspirando a expertos del area de
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Biologia e Informatica, pero no solo los expertos pueden colaborar en este gran proyecto ya

que también esta dirigido al publico en general al ser de uso libre y estar disponible para todo

FL.,RA ITNCOGNITA

Mis

e
: 0\) observaciones
A0

Lista de
especies

Q

—

Identifique
Planta

Figura 3: Presentacion Flora Incdgnita

el publico en general en play store.
Fuente: (Technische Universitat llmenau, 2014)
Flora-APPS

El objetivo del proyecto de desarrollar un dispositivo semiautomatico para determinar plantas
se divide en dos componentes diferentes. Se desarrollé una aplicacion separada para cada uno
de ellos, que finalmente se combinara en la aplicacion Flora Incognita. En primer lugar, la
aplicacion Flora Key representa una implementacion innovadora de claves de identificacion
clasicas. Se pueden usar iconos graficos para seleccionar las caracteristicas de la planta y asi
guiar al usuario al proceso de determinacion. Se tienen en cuenta los posibles errores y se
evitan los callejones sin salida en la determinacién. La aplicacion Flora Capture, por otro
lado, sirve principalmente para capturar digitalmente conjuntos de imagenes de plantas. Se
fotografia a un individuo desde perspectivas definidas y se combina en un conjunto de datos
con metadatos sobre ubicacion, fecha y fenologia. Finalmente, Flora Incognita combina la
determinacion automatica de imagenes de plantas y determina preguntas de caracteristicas

que aun deben ser respondidas manualmente para poder separar especies Opticamente
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similares entre si. Con esta sinergia intentamos acercarnos a la "vision botanica™ la
inteligencia artificial reconoce la apariencia aproximada, mientras que las preguntas
caracteristicas especificas permiten la determinacion exacta de la especie. Ademas, los datos
ambientales se utilizan para evaluar si los taxones en cuestion pueden ocurrir potencialmente

en el sitio observado. (Technische Universitat limenau, 2014).
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Figura 4: Estructura de funcion de la App
Fuente: (Technische Universitat llmenau, 2014)

Tener la capacidad de determinar las especies de forma correcta es una labor de cooperacion,
para construir la base de datos se lo realiza con la captura de imagenes la cual se lo puede
lograr con la App en su teléfono inteligente, puede fotografiar flores y hojas y cargue estas
imagenes en los servidores del proyecto, la capacidad de identificar las imagenes esta
determinado por algoritmos de identificacién la cual catalogara las imagenes tomadas, se
necesita imagenes de plata entera pero en otras ocasiones para mejorar se necesita imagenes
detalladas de flores, hojas y todas las partes relevantes de la planta, pero si ya tiene una
coleccion de imégenes identificado la especie es mucho més fécil colaborar con el proyecto.

2.8.3. Arboles 2 PRO.

Finalmente, tiene la opcion de identificar especies sin la ayuda de un libro pesado. Obtiene
una biblioteca completa llena de hechos, figuras e imagenes. Aprenda donde puede encontrar

ciertas especies, como se ven y saben sus hojas, flores y frutas.

Encuentra inspiracion y experimenta la naturaleza de una manera completamente nueva.
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Las aplicaciones y los libros ayudan a determinar de qué especie es, pero ;todavia no estas

seguro?

Ahora tiene la mejor oportunidad de determinar correctamente la especie correcta con la
Consulta de especies en linea. Los entusiastas y bidlogos de todo el mundo ayudaran a

identificar de qué especie se trata.
¢Descubres una especie o haces una gran foto?

iCon la funcion de avistamientos estds organizando tus descubrimientos en el camino o en
casal Para cada avistamiento, puede almacenar informacion completa, por ejemplo, foto,
hora, posicion y ubicacion del GPS. (NATURE MOBILE GmbH, 2018).
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Figura 5: Arboles 2 PRO

Fuente: (NATURE MOBILE GmbH, 2018)

Esta aplicacion mdvil cuenta con dos versiones una free y una pro, la diferencia existente

entre la versiones consiste en el nivel de acceso a especies catalogadas, siendo la version pro

la que cuenta con mas de 200 especies catalogadas con toda su informacion, pero la version

free ofrece la posibilidad de seguir identificando y colaborando con el proyecto para aportar

mas informacion a la base de datos del proyecto.
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2.8.4. PlantNet.

Pl@ntNet es un sistema de identificacion que le ayuda a identificar plantas a través de

imagenes.
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Figura 6: PlantNet
Fuente: (Pl @ ntNet, 2013)

Es un proyecto de investigacion y ciencia ciudadana, inicialmente respaldado por la
Fundacion Agropolis, y desarrollado desde 2009 en el marco de un consorcio que retine a
Cirad, INRA, Inria e IRD. El sistema Pl@ntNet funciona comparando patrones visuales
transmitidos por los usuarios a través de fotos de 6rganos de plantas (flores, frutas, hojas...)
que buscan determinar. Estas imagenes se analizan y comparan con un banco de imagenes
producido en colaboracion y enriquecido diariamente. El sistema luego ofrece una posible
lista de especies con sus ilustraciones. (Pl @ ntNet, 2013).

Actualmente, este sistema funciona en mas de 20,000 plantas silvestres (26 proyectos:
Amazonia, Canada, Caribes, Centroamérica, Comores, Mediterraneo Oriental, Hawai,
Mauricio, Nueva Caledonia, Africa del Norte, Polinesia, Reunion, Andes tropicales, Africa
tropical, EE. UU., Europa occidental, etc.) Y plantas ornamentales y cultivadas (proyecto de
plantas utiles). (Pl @ ntNet, 2013)
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Figura 7: Geografia del proyecto.
Fuente: (Pl @ ntNet, 2013)
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Esta investigacion estd en la frontera de varios campos (botanica, ecologia, informatica,

ciencia ciudadana) y tiene como objetivo particular contribuir al monitoreo de la

biodiversidad vegetal a escala global, gracias a la participacion de los ciudadanos del planeta.

Cada dia son mas de 140,000 usuarios de la aplicacion en todo el mundo.

El aspecto colaborativo no se detiene solo con las aportaciones de las imagenes. Los usuarios

con una cuenta también pueden votar por la calidad de la imagen, votar o sugerir un nuevo

nombre para una observacion, informar errores de identificacion.

Actualmente estamos desarrollando un nuevo concepto dentro de la aplicacién: micro

proyectos. Estas son referencias reducidas (geogréaficas o taxondmicas). Esto podria permitir

la implementacion de un proyecto a nivel de un parque natural o un jardin en el centro de la

ciudad. Al dar acceso solo a un area limitada con un numero limitado de especies, la

identificacion se simplifica y la mediacién en torno a PlI@ntNet es accesible a un nuevo nivel.
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Ya hay varios micro proyectos, uno de ellos titulado “Les Ecologistes de 1'Euziere” esta
basado en el libro "Ensaladas silvestres y sus confusiones™ para la flora del Mediterraneo
occidental. (Pl @ ntNet, 2013)

Pl@ntNet se encuentra disponible de forma gratuita como una aplicacion en App Store para

descargas libres y en Google Play, y también esta disponible como una versién web.

2.9. Emulador para APP.
2.9.1. BlueStacks.

Bluestacks fue creada en 2011 para extender los limites del ecosistema mdvil. Hoy dia mas
de 90 millones personas en el mundo utilizan nuestro App Player para ejecutar aplicaciones
moviles y videojuegos en pantallas mas grandes, gracias a nuestra patentada tecnologia
Layercake. Al nivel de la publicidad, tenemos una plataforma dnica, mezclando publicidad
digital y canales de publicidad mas tradicionales. Eso nos permite maximizar las dos de una

manera gque nadie ya ha hecho. (Bluestacks, 2011)

Figura 8: Plataformas de Funcionamiento de Bluestacks
Fuente (Bluestacks, 2011)

Habitualmente las aplicaciones desarrolladas para Android se puede ejecutar en la laptop u
ordenador de escritorio facilmente gracias al emulador, este software permite en los centros
de educacion poder interactuar directamente docente - estudiante, pero si se dispone de una
pantalla interactiva con mayor nimero de estudiantes realizando didacticamente la clase y

mejorando el aprendizaje.
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CAPITULO Il
3. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION.
3.1. Disefio de la Investigacion.

No experimental.

La investigacion propuesta fue de tipo no experimental, porque no se ha elaborado ningun
instrumento ni guia pedagdgica para que se aplique directamente en la muestra de estudio, y
se planifico para ser realizada en un tiempo determinado por lo que es de caracter
longitudinal.

3.2.  Tipo de Investigacion.

Los tipos de investigacion que se desarrollaron son:
Investigacion de Campo: Fue realizado directamente con los estudiantes de Tercer Semestre
de la Carrera de Pedagogia de la Quimica y Biologia de la Universidad Nacional de

Chimborazo.

Investigacion Bibliografica: Estuvo elaborado por medio de la investigacion de diversos

documentos (Libros, Informes, Articulos, Registros de Internet, etc.)
3.3.  Nivel de Investigacion.
La investigacion tuvo el caracter diagndstico y descriptivo;

Diagnostico: Debido a que se efectué una recoleccion de datos para conocer si el tema de

investigacion tiene pertinencia, para realizar su ejecucion.

Descriptivo: Se describid las caracteristicas mas importancia de la aplicacion, de como los
docentes de la carrera pueden utilizar esta metodologia y ponerla en practica de una manera

eficiente y eficaz para el aprendizaje de la Biologia Vegetal.
3.4.  Método de Investigacion.

Inductivo - Deductivo: Se aplico este méetodo en la investigacion ya que se parte de la
induccion es decir, se iniciara observando directamente con los estudiantes los fenémenos

particulares existentes.
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Analisis - Sintesis. - Se analizo diferentes tematicas de recursos digitales y la importancia
que tiene dentro del proceso de ensefianza aprendizaje para valorar su contenido, luego de
haber analizado la informacion se procedid a realizar la sintesis de la informacion y con ello

se redactd las conclusiones y recomendaciones.
3.5.  Técnicas e Instrumentos para la Recoleccion de Datos.

Técnica.

Encuesta: La técnica que se utilizd es la encuesta de opcion multiple, la misma que permitio
recoger la informacion de toda la poblacidn, la encuesta estuvo orientada a los estudiantes de
tercer semestre de la carrera de Pedagogia de la quimica y Biologia de la Universidad

Nacional de Chimborazo.
3.6.  Instrumentos de Investigacion.
Instrumento.

El cuestionario: Es el instrumento que constd de preguntas planteadas de tal manera que
permite generar datos y alcanzar los objetivos propuestos del proyecto de investigacion, se
aplicé el cuestionario a los estudiantes de tercer semestre de la carrera de pedagogia de la
quimica y Biologia de la Universidad Nacional de Chimborazo. EI mismo que consiste de 10

preguntas con cuatro alternativas, todas de seleccion multiple.
3.7.  Poblacion y Muestra.

Poblacion: Es un conjunto de estudiantes en un lugar y en un momento determinado, la
poblacion esta constituida por 14 estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogia de
la Quimica y Biologia de la Universidad Nacional de Chimborazo, los mismos que

conforman la muestra.

3.8.  Técnicas de analisis e interpretacion de la informacion

El plan que se aplicé para el analisis de datos fue el siguiente.

a. Socializacién de los recursos educativos digitales a los estudiantes de Tercer Semestre.

b. Aplicacion de las encuestas a los 14 Estudiantes, en el cual se les fijé un tiempo prudente

para que contesten de acuerdo a su criterio.
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c. Tabulacion y organizacion de resultados a través del programa Excel para poder obtener
los resultados, tablas y graficas estadisticos para poder desarrollar la interpretacion y
discusion de resultados.

d. Manejo de informacion obtenida para establecer conclusiones y recomendaciones,
relacionar la pertinencia de los resultados con los objetivos y con ello la pertinencia de la

investigacion.
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CAPITULO IV
4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS.

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE TERCER SEMESTRE DE LA
CARRERA EN PEDAGOGIA EN QUIMICA Y BIOLOGIA.

Pregunta 1. De los recursos digitales expuestos en la guia identifiqgue los que

habitualmente son usados por su docente.

Tabla 4: Recursos didacticos habitualmente usados por su docente.

Opciones Estudiantes Porcentaje
Diapositivas 13 61%
Videos (YouTube) 5 24%
Pancartas 1 5%
Simuladores Virtuales 2 10%

Total 100%

Fuente: Identifique los recursos didacticos habitualmente usados por su docente.
Elaborado por: Alex Asaquivay
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Figura 9: Recursos didacticos habitualmente usados por su docente.
Fuente: Tabla 4
Elaborado por: Alex Asaquivay

Para el desarrollo de las actividades dentro del aula de clase se debe usar siempre recursos
educativos que motiven y dinamicen a los estudiantes, en la encuesta aplicada se encontrd

que el 61% de estudiantes indica que se usa las diapositivas como recurso de didactico, lo
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cual no es malo pero el uso constante segin (Lopez Carrasco, 2013) “las explicaciones del
docente bajo un esquema de clase magistral, o al desarrollo de tareas para hacerse en casa, de
manera individual y casi siempre para ser entregadas de una clase a otra”, el 24% indica que
se usa videos de YouTube, los cuales no son muy fiables o tienen la informacion que
indagamos especificamente ya que al ser una plataforma abierta muchas personas pueden
realizar videos y subirlos, solo el 10% se indica que se ha usado los simuladores virtuales
como recurso educativo lo cual indica que no se usa las TIC actuales para desarrollar la clase,
y un 5% se ha usado las pancartas o papelotes como recurso educativo.
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Pregunta 2. Conoce los recursos digitales que le ayuden a mejor el aprendizaje de la

Biologia Vegetal.

Tabla 5: Recursos Digitales

Opciones Estudiantes Porcentaje
Si 10 71%

No 4 29%

Total 14 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales de la Quimica y Biologia
Elaborado por: Alex Asaquivay

Figura 10: Recursos digitales que le ayuden a mejorar el aprendizaje.

Fuente: Tabla 5

Elaborado por: Alex Asaquivay

Los resultados obtenidos a través de las encuesta indica que el 71% de estudiantes conoce
uno o varios recursos digitales que le ayudan a mejorar su aprendizaje de Biologia Vegetal,
esto es muy favorable ya que hoy en dia existen diversas formas de autoeducacion segun
(Moya Martinez, 2010). “La utilizacion de medios interactivos contempla la utilizacion de
una serie de programas que, aunque no tiene como meta la educacién, proporcionan multiples
aplicaciones a la educacion y convierten al ordenador e internet en un medio eficaz para el
proceso de ensefianza — aprendizaje.”, mas que eso permite expandir nuestros conocimientos
sin tener limitaciones de recursos, mientras que el 29% de estudiantes indica que desconoce
de recursos digitales lo cual da a entender que no todos los estudiantes estan informados de
las oportunidades que la internet les brinda para mejorar sus conocimientos.
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Pregunta 3. ;Cual de los siguientes recursos digitales, usted usa para mejorar su

conocimiento en la asignatura de Biologia Vegetal?

Tabla 6: Recursos digitales usted usa para mejorar su conocimiento.

Opciones Estudiantes Porcentaje
Internet 8 36%
Videos (Documentales, Tutoriales) 5 23%
Diapositivas 5 23%
Simuladores 4 18%

Total 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales de la Quimica y Biologia
Elaborado por: Alex Asaquivay
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Figura 11: recursos digitales usted usa para mejorar su conocimiento
Fuente: Tabla 6
Elaborado por: Alex Asaquivay

A través de los datos se logra apreciar que el 36% de los estudiantes recurren a los recursos
digitales, “Existe un reconocimiento cada vez mayor de las posibilidades de Internet y las
tecnologias de informacién y comunicacion relacionadas, como los juegos electronicos, que
desempefian un papel cada vez mas importante para el aprendizaje y constituyen una
educacion menos formal”. (Navarrete Mendieta & Mendieta , 2018), el 23% de estudiantes
usan los videos documentales, estan realizados por canales como Discovery Channel o
NatGeo que tienen investigaciones en distinta areas académicas y su informacion es fiable

para complementar ciertos vacios que se pueden generar en las aulas de clase, un 23% de
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estudiantes indica que usan las diapositivas usadas por el docente en clase como recurso
digital para complementar su conocimiento, por Gltimo los datos obtenidos indica que el 18%
de estudiantes usan algun tipo de simulador digital para reforzar sus conocimientos, este
porcentaje es muy bajo con respecto al uso de recursos digitales ya que en pleno siglo XXI
con todos los avances en tecnologia los estudiantes aun no estdn al tanto de todas las

capacidad que existen en internet y siguen usando los tipicos recursos tradicionales.
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Pregunta 4. Considera que la aplicacion de recursos digitales actualizados motivaria a

sus estudiantes a investigar mas sobre los temas tratados en clase.

Tabla 7: Aplicacion de recursos digitales

Opciones Estudiantes Porcentaje
Mucho 13 93%

Poco 1 7%

Nada 0 0%

Total 14 100%

Fuente: Considera que la aplicacién de recursos digitales motivaria a sus estudiantes a investigar mas sobre los
temas tratados en clase.
Elaborado por: Alex Asaquivay
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Figura 12: Aplicacion de recursos digitales
Fuente: Tabla 7
Elaborado por: Alex Asaquivay

La investigacion autébnoma es de vital importancia para mejorar las destrezas como
estudiantes por lo cual el 93 % de los mismos coinciden que el uso de recursos digitales les
motivaria a investigar mas sobre los temas tratados en clase permitiéndoles mejorar en sus
conocimientos, el 7% de encuestados indica que seria poca la motivaciéon con el uso de
recursos digitales, teniendo en cuenta que existen diversos métodos de estudio, este
porcentaje de estudiantes podrian tener otro tipo de motivacion para realizar sus
investigaciones. Los recursos digitales “estdn hechos para: informar sobre un tema, ayudar en
la adquisicion de un conocimiento, reforzar un aprendizaje, remediar una situacién
desfavorable, favorecer el desarrollo de una determinada competencia y evaluar

conocimientos”. (Zapata, 2012).
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Pregunta 5. El uso de modelos digitales y simuladores en la asignatura de Biologia

Vegetal le ayudaria en la construccion del conocimiento cientifico.

Tabla 8: Modelos digitales y simuladores

Opciones Estudiantes Porcentaje
Mucho 13 93%

Poco 1 7%

Nada 0 0%

Total 14 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales de la Quimica y Biologia
Elaborado por: Alex Asaquivay
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Figura 13: Modelos digitales y simuladores
Fuente: Tabla 8
Elaborado por: Alex Asaquivay

El 93% de los estudiantes encuestados indica que el uso de modelos digitales y simuladores
ayudaria a mejorar y desarrollar su conocimiento cientifico, estos recursos digitales permiten
que el estudiante pueda investigar mas alla de lo que se puede presentar en su entorno ya que
permite explorar la diversidad vegetal de otros continentes, que normalmente no se podria
debido a los recursos econémicos y la distancia a la que se encuentra, Segin (Garcia, 2016).
“Las tecnologias digitales interactivas se han ido incorporando en el entorno escolar a lo
largo de los dltimos afios a través de diversos programas de difusién y distribucion de
recursos tecnolégicos llevados a cabo por la Administracion educativa de forma generalizada

0 apoyando proyectos especificos de innovacion educativa.”, solo un 3% de estudiantes
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indica que le ayudaria poco a desarrollar su conocimiento cientifico lo cual indica que
probablemente lo tomen como un distractor o conoce de otro tipo de recursos que les ayude,

y el 0% de estudiantes coincide que no le ayudaria en nada los recursos digitales.
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Pregunta 6. Considera que las clases de Biologia Vegetal, se optimizaria el desarrollo

interactivo con el uso de Recursos digitales.

Tabla 9: Modo interactivo con el uso de Recursos digitales

Opciones Estudiantes Porcentaje
Mucho 12 86%

Poco 1 7%

Nada 1 7%

Total 14 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales de la Quimica y Biologia
Elaborado por: Alex Asaquivay

Nada
Poco 7%

86%

Figura 14: Modo interactivo con el uso de Recursos digitales
Fuente: Tabla 9
Elaborado por: Alex Asaquivay

Los estudiantes estan de acuerdo en el 86% que las clases se desarrollarian mejor con el uso
de recursos digitales ya que estos les permiten llevar la teoria de forma méas dinamica,
considerando la dificultad de llevar muestras vegetales a los salones de clase para poder
estudiarlas, a través de los recursos digitales se obtiene la oportunidad de ir a la par con la
teoria estudiando los especimenes de forma virtual lo cual despierta el interés del estudiante.
“Los Recursos Educativos Digitales proporcionan a los docentes la oportunidad de
interrelacionarse de mejor manera con sus estudiantes ya que los mismos podran identificar
propiedades, clasificar, establecer semejanzas y diferencias, resolver problemas, posibilidad
de manipular, indagar, descubrir y observar, al mismo tiempo que se ejercita la practica de

normas de convivencia y el desarrollo de valores como por ejemplo: la cooperacion,
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solidaridad, respeto, tolerancia, la proteccion del medioambiente, entre otros, logrando asi
que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas significativo.” (Ministerio de Educacion,
s.f.), el 7% esta de acurdo que poco ayudaria a mejorar el desarrollo de la clase en la materia,
y el 7% restante indica que en nada ayudaria a mejorar el desarrollo de las clases en modo

interactivo.
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Pregunta 7. Como futuro docente, ¢(Emplearia recursos digitales innovadores en el

desarrollo de su clase?

Tabla 10: Emplearia Recursos Digitales

Opciones Estudiantes Porcentaje
Mucho 11 79%

Poco 2 14%

Nada 0 0%

Total 14 100%

Fuente: Como futuro docente emplearia recursos digitales en el desarrollo de su clase
Elaborado por: Alex Asaquivay

Poco Nada

85%

Figura 15: Emplearia Recursos Digitales
Fuente: Tabla 10
Elaborado por: Alex Asaquivay.

“La internet ofrece hoy en dia una gran variedad de recursos digitales para muchas areas en la
educacion, no obstante, existe muchos vacios en algunas areas que “indudablemente, va a
caracterizar a las sociedades del siglo XXI, es la incorporacién plena de las TIC tanto al
campo profesional como al personal” (Lopez Garcia & Morcillo Ortega, 2007), por lo cual el
85% de los estudiantes indica que si emplearian los recursos digitales en su horas de clase
con el objetivo de mejorar la educacion de los estudiantes, por otra parte el 15% de
encuestados indica que usaria poco los recursos digitales en el desarrollo de su clase, esto
podria tener varios factores como el conocimiento de los mismo, la destreza de usarlos, lo

cual seria un inconveniente ya que los avances tecnoldgicos cada son mas.
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Pregunta 8. Cual de los siguientes recursos digitales le interesaria elaborar para

mejorar su desarrollo personal y profesional.

Tabla 11: Mejorar su desarrollo personal y profesional.

Opciones Estudiantes Porcentaje
Simuladores interactivos 9 43%
Aplicaciones moviles 8 38%
Revistas virtuales 2 10%
Documentales escolares 2 10%

Total 100%

Fuente: Cudl de los siguientes recursos digitales le interesaria conocer mas para mejorar su desarrollo personal
y profesional.
Elaborado por: Alex Asaquivay.

Revistas virtuales
10%

Simuladores
interactivos
42%

Aplicaciones
moviles
38%

Figura 16: Mejorar su desarrollo personal y profesional.
Fuente: Tabla 11.
Elaborado por: Alex Asaquivay.

De los diferentes tipos de recursos digitales presentados a los estudiantes de tercer Semestre
han tenido diferentes acogidas, el 42% de estudiantes indica que le interesaria conocer mas
sobre los Simuladores interactivos para poder usarlos en el desarrollo de sus clase, segun
(Bluestacks, 2011) “Hoy dia mas de 90 millones personas en el mundo utilizan nuestro App
Player para ejecutar aplicaciones moviles y videojuegos en pantallas mas grandes”, el 38% de
estudiantes indica que le interesa conocer sobre aplicaciones mdviles las cuales se encuentra

en un nivel de desarrollo educativo y son mas faciles de usar dentro y fuera del aula de clase,
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en la compariia (Samsung, 2018) “APK hace referencia a un tipo de formato para archivos
Android, en la mayoria de los casos se trata de aplicaciones 0 juegos, que nos permite
instalarlos en nuestro dispositivo sin necesidad de utilizar Play Store”, el 10% de estudiantes
a dado a conocer que le interesa conocer las revistas virtuales las cuales existen mucha y
estdn disponibles en la internet, y el otro 10% ha indicado que le interesa conocer

documentos escolares digitales para el desarrollo de su clase.

40



Pregunta 9. Considera que el uso frecuente de recursos digitales elaborado en la guia

ayudaria al proceso de ensefianza - aprendizaje en la Biologia Vegetal.

Tabla 12: Mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje

Opciones Estudiantes Porcentaje
Mucho 13 93%

Poco 1 7%

Nada 0 0%

Total 14 100%

Fuente: Considera que el uso frecuente de recursos digitales mejoraria el proceso de ensefianza - aprendizaje en
la Biologia Vegetal.
Elaborado por: Alex Asaquivay.

Poco Nada
7% 0%

Mucho
93%

Figura 17: Mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje
Fuente: Tabla 12
Elaborado por: Alex Asaquivay

El sistema educativo por muchos afios se ha encontrado dentro del modelo tradicional de
aprendizaje pues muy poco se ha innovado, segun (Navarrete Mendieta & Mendieta , 2018)
“la tecnologia lidera la creacion de aquello que los autores llaman una “nueva ecologia de
aprendizaje y de oportunidades sociales”. Por lo cual el 93% de encuestados coincide que con
el uso frecuente de recursos digitales el proceso de ensefianza — aprendizaje mejoraria ya que
seria mas didactico y despertaria el interés en los estudiantes, solo el 7% de estudiantes
indican que seria insuficiente el uso frecuente de recursos digitales en el proceso de
ensefianza — aprendizaje, los estudiantes pueden hacer mal uso de la tecnologia por lo cual

poco mejoraria la educacion.
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Pregunta 10. Considera que su docente debe socializar sus experiencias didacticas

usando recursos digitales como simuladores y app para mejorar su aprendizaje de

Biologia Vegetal.

Tabla 13: Usar Mas recursos digitales

Opciones Estudiantes Porcentaje
Mucho 12 86%

Poco 2 14%

Nada 0 0%

Total 14 100%

Fuente: Considera que su docente deberia ensefiarle a usar recursos digitales para mejorar su aprendizaje de
Biologia Vegetal.
Elaborado por: Alex Asaquivay

Poco Nada

86%

Figura 18: Usar Mas recursos digitales
Fuente: Tabla 13
Elaborado por: Alex Asaquivay

Un 86% de estudiantes indica que sus docentes deberian tener conocimientos sobre el manejo
de las TIC y transmitir estos conocimientos a los estudiantes, “Es por tanto preciso que desde
los centros educativos se facilite el acceso a unas herramientas indispensables para que los
estudiantes desarrollen las competencias necesarias para integrarse en un ambiente
tecnologico cambiante.” (LOpez Garcia & Morcillo Ortega, 2007), en la actualidad los
recursos digitales son el futuro en muchas areas una de ellas es el de la Biologia Vegetal la
cual permite intercambiar conocimientos cientificos a nivel mundial, esto conlleva a que la

educacion sea mas compleja y completa en el desarrollo de los futuros profesionales, el 14%
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de estudiantes indica que poco seria lo que su docente deberia ensefiarles a usar los recursos
digitales, esto seria que también existen otros métodos pedagogicos para complementar el

proceso de ensefianza — aprendizaje.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

CONCLUSIONES

Concluida la investigacion se obtiene como dato importante que el uso frecuente de
recursos digitales mejorara el proceso educativo en la asignatura de Biologia Vegetal
permitiendo que los conocimientos de los estudiantes, mejoren la aplicacion de un
aprendizaje cooperativo con informacion actualizada, esto orienta a innovar la

metodologia con la cual se desarrolla las labores académicas,

A través de esta investigacion, basada en los recursos tecnolégicos actuales, se ha
identificado que existe un gran interés principalmente por los simuladores interactivos
y las App por parte de los estudiantes de Tercer Semestre, por lo que se concluye que
es necesario el uso frecuente por parte de los docentes de diversos recursos digitales
actuales para despertar el interés, creatividad e investigacion cientifica en los
estudiantes lo que permitira trabajar en equipo compartiendo informacion para

mejorar su conocimiento.

La investigacion realizada permitio elaborar y exponer una diversidad de recursos
digitales que crearon un gran interés en los estudiantes por conocer, innovar y
promover el uso en su campo profesional ademas la mayoria de estudiantes indica que
sus docentes deberian compartir sus experiencias referentes al uso de recursos
digitales actualizados ya que en la actualidad estos son el futuro en muchas areas una

de ellas es en la Biologia Vegetal.
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5.2.

RECOMENDACIONES.

Se recomienda usar con mayor frecuencia los recursos educativos digitales no
tradicionales, esto permiten despertar el interés en los estudiantes, obteniendo mejores
resultados educativos, de esta forma se tendra futuros profesionales actualizados para
enfrentarse a un mundo mas digital lo cual les da méas oportunidades en su campo

laboral.

Se recomienda realizar cursos de socializacion de experiencias en el campo de la
educacion digital en los cuales se les actualice e informe a los estudiantes de las
nuevas actualidades en recursos digitales que les seran de gran ayuda para su estudio e

investigacion cientifica.

Los estudiantes han mostrado un gran interés en los recursos digitales por lo cual se
recomienda dar espacio a las aplicaciones moviles como PlantNet que acompafado
del emulador virtual BlueStacks permite interactuar desde un ordenador y compartir
la informacién con todos los presentes, ya que estas se desarrollan actualmente con
facilidad y estan al alcance de todos los docentes y estudiantes permitiendo que exista
un beneficio en la educacion del siglo XXI para mejorar los conocimientos de los

futuros profesionales.
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ANEXOS.
Encuesta.

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE TERCER SEMESTRE DE LA
CARRERA EN PEDAGOGIA EN QUIMICA Y BIOLOGIA

Estimados estudiantes comedidamente solicitamos contestar el siguiente cuestionario que
tiene como Objetivo determinar la importancia de los recursos digitales para el aprendizaje de
Biologia Vegetal, con los estudiantes de tercer semestre de la carrera de pedagogia de
Quimica Y Biologia.
Instrucciones.
e Lea detenidamente los enunciados si tiene duda del significado por favor pidan ayuda.
e Marque con una x la respuesta que considere correcta.
Lea las siguientes preguntas.
1. De los recursos digitales expuestos en la guia identifique los que habitualmente

son usados por su docente.

Diapositivas ()
Videos (YouTube) ()
Pancartas ()
Simuladores Virtuales ()

2. Conoce los recursos digitales que le ayuden a mejor el aprendizaje de la Biologia

Vegetal.
Si ()
No ()

3. ¢Cuél de los siguientes recursos digitales, usted usa para mejorar su
conocimiento en la asignatura de Biologia Vegetal?
Internet ()
Videos (Documentales, Tutoriales) ()
Diapositivas ()
Simuladores ()
4. Considera que la aplicacion de recursos digitales actualizados motivaria a sus
estudiantes a investigar mas sobre los temas tratados en clase.
Mucho ()

Xi



10.

Poco ()
Nada ()
El uso de modelos digitales y simuladores en la asignatura de Biologia Vegetal le

ayudaria en la construccion del conocimiento cientifico.

Mucho ()
Poco ()
Nada ()

Considera que las clases de Biologia Vegetal, se optimizaria el desarrollo

interactivo con el uso de Recursos digitales.

Mucho ()

Poco ()

Nada ()

Como futuro docente, ¢ Emplearia recursos digitales innovadores en el desarrollo
de su clase?

Mucho ()

Poco ()

Nada ()

Cuél de los siguientes recursos digitales le interesaria elaborar para mejorar su
desarrollo personal y profesional.

Simuladores interactivos ()

Aplicaciones maviles ()

Revistas virtuales ()

Documentales escolares ()

Considera que el uso frecuente de recursos digitales elaborado en la guia
ayudaria al proceso de ensefianza - aprendizaje en la Biologia Vegetal.

Mucho ()

Poco ()

Nada ()

Considera que su docente debe socializar sus experiencias didacticas usando
recursos digitales como simuladores y app para mejorar su aprendizaje de

Biologia Vegetal.

Mucho ()
Poco ()
Nada ()
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MANUAL PARA EL USO ADECUADO DE LOS RECURSOS DIGITALES

Los recursos digitales presentados en esta investigacion se puede usar en multiples
plataformas (Sistemas Operativos), en cada una de las mismas tiene diferente procesos de

ejecucion.

En los centros educativos se requiere de la interaccion de todos los estudiantes y docente, esto
seria muy complicado si cada estudiante se encuentra realizando otras actividades de su
dispositivo mavil, gracias a la adaptabilidad en multiples dispositivos y con la ayuda de los
proyectores se puede usar una Unica version dentro del aula de clase evitando distractores en

los estudiantes.

1. EJECUCION DE APLICACIONES APK EN SISTEMA ANDROID.
Para ejecutar las APK en sistema Android solamente transfiera los archivos a la

memoria del dispositivo.

a. Enel CD localice la carpeta (03 Aplicaciones Apk)
[+] + | Repositorio
m Inicio Compartir Vista
_'*__I ] o Cortar * = x -—II L?J MNuevo elemento ﬂ ;jbrli -

W] Copiar ruta de acceso T | Facil acceso ~

Anclar al Copiar Pega N Mover Copiar  Eliminar Cambiar  Mueva Propiedades X X
acceso rapido | Pegar acceso directo av av ~  nombre carpeta < 4 Historial
Portapapeles Organizar MNuevo Abrir
« v P » Esteequipo » MASTER TESI(E:) » Repositorio
~
Nembre Tipo Tamario
3 Acceso rapido
02 BlueStacks-Installer 2 a.. Carpetadearchivos
@ OneDrive 03 Aplicaciones Apk Carpeta de archivos
. 5] 01 Manual de uso Documento de Mi... 16 KB
[ Este equipo
; Descargas
=l Narnmen tre
Portapapeles Oraanizar Nuevo B [ = | Apk
€ © 4 ||+ Esteequpo » MASTER|  AbAT EZ e | comenr v
Abrir en ventana nueva Corta
i Nombre Anclar al acceso rapido Tai EI ST X
3 Acceso rapide Andaral  Copiar Pegar - _ lover Copiar  Elimin
02 BlueStacks-I| #@ SkyDrive Pro > acceso rapido 7] Pegar acceso directo | 5 a -
@ OneDrive 02 Aplicaciones Afiadir a la lista de VLC eotiapapelcs Eipanay
0E 01 Manual de o £ Add to MPC-HC Playlist « > v > Esteequipo > SAMSUNG-SM-J120A : Card » Apk

[ Este equipo !

3 Descargas B Play with MPC-HC

o A 3pid:

= " Reproducir con VLC cceso répido
=] Documentos

= 7-Zip 5

Escrit

B Esciitorio EJ Analizar con Windows Defender...
=] Imagenes

I Compartir con >

dsica

i Incluir en biblioteca >
A SAMSUNG-SM-J120 Anclar 2 Inicio
B Videos B Afiadir al archivo... b Misica
‘s WINDOWS (C:) B Adadira "03 Aplicaciones Apk.rar’ ' SAMSUNG-SM-J120
= DATOS (D) B Afadiry enviar por email... Videos
= MASTER TES! (E:) B Afiadir a "03 Aplicaciones Apk.rar” y enviar poggemail e WINDOWS (C2)

= MASTER TESI (E) Enviar a / 3 = DATOS (D)
== MASTER TESI (E:)
Cortar
o Red / & MASTER TESI (E)
Copiar

¥ Red

Pegar
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c. Enel dispositivo localice la carpeta con las Apk.

flis archivos » Tarjeta de memoria > Apk

: 03 Aplicaciones Apk

d. Seleccione y ejecute la Apk que desee utilizar.

ememoria > Apk > 03 Aplicaciones Apk
i_ Trees_v7.2.2..ure.com.apk
2L PlantNet Pla...ure.com.apl
Flora Incogni...ure.com.apk

a arbolapp-1-5-0.apk

e. Le solicitara permisos para instalar debe concederlos y continuar.

i1

Bloqueo y seguridad

Mostrar atajos de aplicaciones, el relo) dual o Origenes desconocidos
lainformacion del titular del dispositivo en la

antalla de bloqueo. - ‘e
o = La instalacién desde fuentes

. . desconocidas puede provocar
Notificaciones en pantalla de bl.. daii | di puece p
B ———— afios en el dispositivo y en

Instalacién bloqueada los datos personales. Al pulsar
Seguridad Aceptar, acepta que serd el
Tu dispositivo se configuré tnico responsable de cualquier

i i Localizar mi movil - . L
para bloguear la instalacion ) dafio causadg a su dispositivo
ontrole el dispositivo de forma .

de aplicac_iones de fuentes A s clen T Barating] o la péselfffa de datos que
desconocidas. pleda generarse como
Origenes desconocidos resultado del uso de estas

CANCELAR  CONFIGURACION Permitir la instalacién de aplicaciones aplicaciones.
de origenes que no sean Play Store.

Permitir solo esta

Proteger info. encriptada instalacién

Encripte los datos de su dispositivo para

protegerlo.
CANCELAR ACEPTAR

Encriptar tarjeta de memoria
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f. Unavez instalada esta lista para ser usada.

@ 7 .410%L555PM SJa Q@ 7 . 10%H 5:56 PM

£ Arboles £ Arboles

i Deseas instalar esta aplicacion?

No requiere accesos especiales. +/Seinstald la aplicacion.

/

CANCELAR INSTALAR FINALIZADO ABRIR
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EJECUCION DE APLICACIONES APK EN UN COMPUTADOR A TRAVES
DE UN EMULADOR.
Localizamos la carpeta (02 BlueStacks-Installer) y la abrimos.

v Esteequipo » Escritorio » Repositorio » v & Buscar en Repositorio

A Nombre /Fecha de modifica... Tipo Tamafio
. 02 BlueStacks-Installer 71072019 B0 Carpeta de archivos

17/10/2
./ 03 Aplicaciones Apk 17/10/2
CI'I Manual de uso 17/10/2

Carpeta de archivos
3 Documento de Mi... 15 KB

R S N

» Este equipo » Escritorio » Repositoric » 02 BlueStacks-Installer v & Buscar en 02 BlueStacks-Instal..,
G Nombre Tipo Tamario
< BlueStacks-Installer_4.100.1.1003_amd6d_... Aplicacion 527.760 KB
< BlueStacks-Installer_4.100.1.1003_x86_nati... Aplicacién 523.861 KB

Para saber que arquitectura de emulador usar dependiendo de su sistema operativo
debe seguir las siguientes instrucciones.
Presione la tecla de Windows + R y se abrird una ventana en la cual escribimos

dxdiag y presionamos aceptar.

Escriba el nembre del programa, carpeta, decumento o
= recurso de Internet que des rir con Windows,

T
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64bits o 32 bits y presione en Salir.

d. En el menu que se despliega identifique Sistema Operativo e identifique si es

Sistema | Pantalla | Sonido | Entrada

Esta herramienta informa detaladamente acerca de los componentes y controladores de DirectX instalados en el sistema.

Si conoce la causa del problema, haga dic en la ficha correspondiente arriba. De lo contrario, use el botdn "Pégina siguiente”™ abajo para

visitar |as paginas en secuenda.

Informacion del sistema

Fecha y hora actuales: jueves, 17 de octubre de 2019, 18:

MNombre del equipo: PCMASTER

Sistema operativo:

Idioma:

Fabricante del sistema: Sony Corporation
SVE14A25CLW

RO210V5

Modelo del sistema:
BIOS:
Procesador:
4036MB RAM
3745MEB usados, 2800ME disponibles
Direct¥ 11

Memoria:
Archivo de paginaddn:
Version de Directi:

Comprobar firmas digitales de los Laboratorios de calidad de hardware de Windows (WHGL)

DxDiag 6.03.9600. 17415 64 bits Unicode Copyright & Microsoft, Todos los derechos reservados.

Pagina siguiente Guardar |a informacidn....

HAyuda

Windows 8. 1 Pro 64 bits (5.3, compilacion 9600)

espafiol (configuracién regional: espafial)

Intel(R) Core(TM) i5-3210M CPU @ 2.50GHz (4 CPUs), ~2.5GHz

_—
Salir /

Una vez identificado la arquitectura del computador nos dirigimos a la carpeta 02

BlueStacks-Installer y elegimos el instalador que se adapte a nuestro ordenador.

» Esteeguipo » Escritoric ¢ Repositoric » 02 BlueStacks-Installer

~  Nombre

< BlueStacks-Installer_4.100.1.1003_am
& BlueStacks-Installer_4,100.1.1003 _x86_

v & Buscar en 02 BlueStacks-Instal...
Tipo Tamafio
Aplicacidn 527.760 KB
Aplicacian 523.861 KB

Ejecutamos el instalador y procedemos con la instalacion.

@ Bluestacks

XIX
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Instalar ahora

Aceptar Licencia



g. Dependiendo de la velocidad de su ordenador tarda la instalacion un tiempo

aproximado de 5 minutos como minimo a 10 minutos como maximo.

BlueStacks

Comprobando los requisitos del zistema.. 17%

0 BlueStacks

Por favor pausa el antivirus de su PC si esta interfiriendo con la instalacién de BlueStacks

h. Una vez terminada la instalacién procedemos a iniciar el emulador dando clic en

Iniciar.

BlueStacks

0 BlueStacks Iniciar Instalacién finalizada

i. En el primer uso es normal que se demore en ejecutar debido a que se actualiza el
sistema del emulador.

BlueStacks

Juega como lo harias en
un ordenador

Iniciando BlueStacks, por favor espere

El primer arranque puede tomar hasta 2-3 minutos dependiendo del rendimiento de tu ordenador
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j. Una vez terminado la actualizacion nos pedird ingresar nuestros datos de cuenta
Gmail los cuales son indispensables para que funcione el emulador los debemos

llenar correctamente.
I B © 2 ST W e L

Google Play

Godgle Play

Inicia sesién para encontrar las dltimas aplicaciones, juegos, pRliculas, mdsica y
més de Android.

lo haré después Inicia Sesion

Google Google

Iniciar sesion Te damos la bienvenida

Utiliza tu cuenta de Google. Mis in @ e msamivmy mrd gmail

- e Q %
1842 2

T
G c]
Servicios de Google Comprobando informacién.
alex.asaquivaymx@gmail.com
Selecciona cada servicio para obtener mas informacién sobre él (por ejemplo, como activario y desactivario en
olro momento). Los datos se ulilizan de acuerdo con la politica de privacidad de Google.

Copia de sequridad y aimacenamiento

& Crear copia de sequridad en Google Drive v
. " taura los datos «

k. Una vez instalado y configurado se abrird la ventana de Play Store la cual la

cerramos porque no tiene ninguna funcion para nuestro interés.

i 18:42
= Buscar aplicaciones y juegos
Para ti Top populares Premium Categorias Familia Selec. editores
Juegos nuevos y actualizados >

L
[]
5
[
Disney Emoji Blitz Arena Allstars The Mighty Quest Call of Duty®: RollerCoaster The Powerpuff Girls: ~ Mini
83 MB 92 MB for Epic Loot Mobile Tycoon Touch - Par..  Monkey Mania Mi Vil
94 MB 1,0GB 343 MB 94 MB 75M
Juegos preinstalados >
Dales una oportunidad
& 8 B
Juegos Aplicaciones Peliculas Libros
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o M Inicio 3 ®o

Aplicaciones instaladas = : Busqueda

Google Play Stor Saint Seiya
Awakening: Kni...

BlueStacks

== n M 9 t) Sl Gl e o |7/‘|§/?o|9
g. Volvemos a localizar la carpeta 03 Aplicaciones Apk en el CD.

. v Esteequipo » Escritorio v Repositorio » 03 Aplicaciones Apk v & Buscar en 03 Aplicaciones Apl
" Nombre Fecha de modifica..  Tipo Tamafio

L| arbolapp-1-5-0 17/10/2019 4:31 BlueStacks Androi... 203 KB

ates
| Flora Incognita automated plant identific... | 17/ BlueStacks Androi... 1 o KB
__| PlantNet Plant |dentification_v3.0.2_apkp... ~ 17/10/. BlueStacks Andraoi... 14,708 KB
L | Trees_v7.2.2_apkpure.com 17/10/2019 5:23 BlueStacks Androi... 10.405 KB

10gar

I. Elegimos una Apk y la ejecutamos con doble clic, inmediatamente se iniciara

automaticamente la instalacion de la Apk.

. v Esteequipo » Escritoric » Repositorio » 03 Aplicaciones Apk v & Buscar en 03 Aplicaciones Apl

-

- MNombre Fecha de modifica.. Tipe Tamafio

| arbolapp-1-5-0 BlueStacks Androi...

ntes
| Flora Incognita autorpeted plant identific... BlueStacks Androi...
| PlantMet Plant4dentification_v3.0.2_apkp... BlueStacks Androi... 14.708 KB
L | Trees_v7.2.2_apkpure.com BlueStacks Androi... 10,405 KB
10gar
s ) Mombre . Fecha de medifica.. Tipe Tamario
’
. || arbolapp-1-5-0 17/10/2019 4:31 BlueStacks Androi.. 64,203 KB
ientes . . . . -
|| Flera Incognita automated plant identific... BlueStacks Androi.. 10.286 KB
e || PlantNet Plant |dentification_v3.0.2_apkp... BlueStacks Androi... 14.708 KB
|| Trees_v7.2.2_apkpure.com 405 KB
| hegar
Instalando APK...
2
Is
ntos
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m. Una vez instalada la Apk esta lista en la pantalla principal del emulador para ser

usada.

& BlueStacks @y nicio > @®o

Aplicaciones instaladas Busqueda

Google Play Sto Saint Seiya PlantNet
Awakening: Kni...

BlueStacks

o [ >N . - ,  1am
= n 9 | ') wg ] L R

3. Uso de las Apk una vez instalada en el emulador.

1. Todas las Apk no pediran acceso a la ubicacion y debemos conceder.

;Permitir a PlantNet
acceder a la ubicacion
de este digpositivo?

RECHAZAR  PERMITIR
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2. Una vez ingresado tendremos unos menus principales muy parecidos pero con
funciones especificas para cada Apk.

18:45
Y

24, Flora mundial

Q oo
N TN
E

PN £ d

Espe

Presenta los ultimos aportes
por usuarios de todo el

1

PLANTAS

Plantas cultivadas

Presentacion o
menu principal.

Weeds in ag [ds of Elfepe

132, 4 W

Cambiar a otra
iYW zeom 7 e .z

ey clasificacién
IVE PLANTS

Invasiv; les potentially th
livelihog

Funcién para crear
una cuenta de
usuario

Activacion de cdmara para
realizar identificacion de plantas

3. Todas las Apk relacionadas a este repositorio presentan caracteristicas similares
en su interfaz por lo que es facil familiarizarse a su uso.
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