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Resumen: S¢ presentan los resultados del disero y validacion de una aplicacion moévil para
el aprendizaje del inglés en nifios de 3 a 5 anos. Para ejecutar la investigacion se aplicaron los
m¢todos de la modelacion, comparativo l6gico, andlisis documental, encuesta y los respectivos
instrumentos de investigacion. Para la validacion del disefo de la aplicacion movil Bell Spatial
Notions in english (BELL) se aplico el Indice de Consistencia de los Expertos (ICS). BELL fue creada
con App Inventor vy los programas de disefio Adobe llustrador y Adobe Photoshop, cuenta con
imagenes brillantes, sonidos, dibujos y animaciones. La elaboracion de la aplicacion movil BELL
toma en cuenta aspectos como el desarrollo bioldgico-cognoscitivo, cultura, cosmovision y
contexto sociocultural del nifio. De los resultados se obtiene un indice de consistencia de los
expertos igual a 91.2, que cataloga a la aplicacion como “excelente”. La aplicacion BELL puede
ser aplicada como recurso tecnologico vy ludico para fortalecer el aprendizaje del inglés en el

contexto de la pandemia del COVID-19.
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Design and Validation of a Mobile Application for the Learning of
English in Children from 3 to S Years Old

Abstract: It presents the results of the design and validation of a mobile application for learning
English in children from 3 to 5 years old. To carrying out the research, the methods of modeling,
logical comparison, documentary analysis, survey and research instruments ware applied. For the
validation of the design of the Bell Spatial Notions in english (BELL) mobile application, the Expert
Consistency Index (ICS) was applied. BELL was created with App Inventor and the Adobe
lllustrator and Adobe Photoshop design programs, it features brilliant images, sounds, drawings
and animations. The development of the BELL mobile application takes into account aspects such

as the biological-cognitive development, culture, worldview and sociocultural context of the child.

From the results, a consistency index of the experts is obtained equal to 91.2, which classifies the
application as "excellent". The BELL application can be opplied as a technological and
recreational resource to strengthen English learning in the context of the COVID-19 pandemic.
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INTRODUCCION

En el siglo XX, la sociedad cuenta con
tecnologias moéviles en todos los dmbitos del
quehacer humano. La educacion no estd fuera
de las tecnologias moviles, tiene el desafio de
reinventar meétodos y técnicas de ensefanza
aprendizaje para la generacion digital. Los
ninos y adolescentes requieren ofras formas de
aprendizaje, mediante la tecnologio, a partir
de esta realidad, la educacion se ve abocado
a integrar la tecnologia en los procesos
educativos.

Existen multiples aplicaciones moviles para

aprender idiomas en telefonos inteligentes,
como: Duolingo, Babbel, Memrise, Busuu vy
HelloTalk (Montiel, 2017; Prieto, 2018). Sin
embargo, cabe preguntarse  dsi estas
aplicaciones responden a la realidad de los
ninos y adolescentes del Ecuador? (Puede un
disenio de una aplicacion movil de ofras
realidades, implementarse en nuestro medio,
considerando  las  diversas  formas  de
cosmovision de los nifios vy los jovenes
ecuatorianos?  ¢Desde la  optica de la
didactica son beneficiosas las aplicaciones
moviles para la ensenanza del idioma inglés en
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los nifos de 3 a 5 anos? La finalidad de este
tfrabajo es mostrar los resultados de o
validacion del diserno y desarrollo una apli-
cacion movil para el contexto de los nifios
ecuatorianos de 3 a 5 afos, considerando los
aspectos culturales, contextuales y territoriales.

De acuerdo con el gestor de aplicaciones de
GCoogle (2020), las aplicaciones moviles para
la ensefanza y aprendizaje del inglés han sido
elaboradas bajo la optica de la distraccion vy,
no tanto educacional. Barahona (2017) revela
que los nifos no perciben que estan
aprendiendo, por tal razon aconseja a los
disenadores y desarrolladores crear algo que
lene las expectativas de ensefianza -
aprendizaje y puedan beneficiarse, tanto al
docente vy el estudiante. En este mismo sentido,
Pricto (2018) plantea que las aplicaciones
moviles deben tomar en consideracion la edad
de los nifos, y nivel de dominio del idioma.

Coincidiendo con varios autores (Barahonag,
2017; Basantes, Naranjo, Callegos, & Benitez,
2017; Cuello & Vittone, 2017; Pérez & Delgado
Agueda, 2018; Martinez, Fernandez, &
Sanchez, 2019;) las aplicaciones moviles para
la ensefanza del inglés presenta muchas
ventajas como: formacion  personalizada,
autonomia, revision  sin limite  de  veces,
autoevaluacion, seguimiento del aprendizaje,
flexibilidad, adquisicion vy desarrollo  de
habilidades cognitivas de aprendizaije, uso de
juegos, acceso inmediato a la informacion,
entre otros.

Entre las desventajas de implementar la
ensefianza del idioma inglés mediante
aplicaciones moéviles, se considera; el precio,
tamano  autonomia, memoria  insuficiente,
pantallas pequenas, dafos en la salud visual,
entre otros (Barahona, 2017).

También es importante la alfabetizacion digital
del docente en la integracion de las
tecnologias en el aula y fuera de ellg, lo que
implica la adquisicion  de competencias
digitales del docente en el proceso de
ensefanza-aprendizaje en el contexto de la
evolucion  vertiginosa  de  la  tecnologia
(Carrillo, Cascales, & Lopez, 2018).

Para el diseno y desarrollo de las aplicaciones
moviles en el proceso ensefanza-aprendizaje
del idioma ingles, Belloch, (2016) propone
cuatro momentos: 1) la catalogacion  y
descripcion; 2) aspectos técnicos y de diseno;
3) aspectos pedagogicos, v 4) aspectos
funcionales. En este mismo sentido, Costa, Verag,
y Molina (2018) plantean cuatro aspectos; 1)
las premisas que funcionan como exigencias

para el diagnodstico, disefio v aplicacion; 2) las
caracteristicas; 3) las acciones del proceso de
ensefanza-aprendizaje  comparativo  con
las Apps, organizadas por etapas por su
interactividad logica; v 4) las tareas de
ensefianza  aprendizaje  interdisciplinarias,
apoyadas en actividades interactivas.
Ademas, Montero, Aguilar, Toledo, Reyes, &
Pacheco (2017) sostienen que toda
aplicacion con fines educativos debe poseer
el uso de contextos, como: edad, género,
gustos, cosmovision que pertenecen al entorno.

El disefio de las aplicaciones moviles deben
considerar varios factores como: facilidad de
uso, utilidad, compatibilidad del estilo de vida,
innovacion personal  enfocada  hacia  las
tecnologias de la informacion y el interés de
aceptacion y uso de nuevas tecnologias
(Bernal, Espinoza, & Leo Rossi, 2018).

De acuerdo con Cuello & Vittone (2017) se
debe considerar los tres tipos de aplicaciones
durante el disero visual y la interaccion; a) las
aplicaciones nativas, se disenan y programan
en cada plataforma, utilizando el Software
Development; b) La aplicaciones web que son
herramientas para los programadores web en
lenguajes HTML, JavaScript y CSS v <) las
aplicaciones hibridas, combinan las  dos
anferiores.

De acuerdo con Valdivieso (2016), las
siguientes plataformas  online son las mas
utilizadas para el desarrollo de  aplicaciones:

e Appery.io.- Es una herramienta que permite
crear aplicaciones moéviles basadas en la
nube, como Android, Windows Phone, 1OS.
La capacidad de esta herramienta se
¢jecuta en la nube, por lo que no existe la
necesidad de instalar o descargar.

e Appy Pie.- Desarrolla aplicaciones moviles
para los sistemas Android, FireQS, 10S vy
Windows Phone permitiendo a los usuarios
lucrar con todo tipo de aplicaciones
moviles.

e Diznessapps.- Esta herramienta  crea
aplicaciones de facil acceso, permitiendo
frabajar con plantillas  predisenadas vy
editarlas. Ademcs, tiene la funcion de
visualizacion previa en tiempo real de los
diserios en la aplicacion movil.

e App Inventor.- Une a personas a programar
aplicaciones en Android sin necesidad
de conocimientos avanzados en
programacion. Para usar esta plataforma
gratuita es necesario tener una cuenta
Gmail.

e Mobincube.- Crea aplicaciones moviles,
basadas en un asistente web, disefa
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a medida vy permite la publicacion
principalmente en plataformas personales.
Desarrolla  tambien aplicaciones nativas
para  varios  sistemas  operativos  como
Android, iPad, iPhoneWindows Phone vy
Blackberry.

De acuerdo con autores especializados en
aplicaciones moviles (Universidad de Salamanca-
Servicio de Innovacion y Produccion Digital,
2015; Ruales, 2016; Cuello & Vittone, 2017;
Prieto, 2018; Rodriguez, 2018; Tuappinvetoran
droid.com, 2020) la apliaccion app Inventor es
la herramienta web de programacion visual mas
facil de usar y gratuita para crear aplicaciones
moviles para dispositivos Android. La aplicacion
se elabora, mediante la union de bloques con
instrucciones  de  componentes,  creando
aplicaciones simples hasta complejas. Con
Applnventor pueden crearse aplicaciones para
juegos, educacion, geolocalizacion, multimedia
y aplicaciones orientadas a la Ueb.

La construccion de las aplicaciones moviles
basadas en Applnventor se realiza mediante
la utilizacion de  componentes visibles como
botones, cajas de texto, etiquetas, efc. vy
componentes no visibles, que permiten el acceso
a la funcionalidad de los dispositivos; por
ejemplo, el componente “Texting” que envia vy
procesa mensajes de texto o el componente
“Location Sensor” que enfrega la localizacion
del dispositivo. Estos dos componentes se
definen mediante el almacenamiento  de
informacion relativa al componente que hace
referencia.

El lenguaje visual de bloques de Applnventor,
describe el comportamiento de la aplicacion
ante los eventos producidos durante o
interaccion con el usuario y los eventos externos,
como un mensoje de texto recibido en el
dispositivo.  Con respecto a los eventos,
Applnventor mantiene los siguientes:

A continuacion, en forma esquemdtica  se
propone un modelo de evaluacion docente que
incorpora las respuestas a las preocupaciones
basicas de los evaluadores, como son los
indicadores de calidad, los propdsitos de la
evaluacion, el proceso metodolodgico, los involu-
crados, los distintos instrumentos de evaluacion,
los mecanismos para procesar la informacion y
la presentacion de informes de evaluacion.

Concluye con una propuesta de instrumento, el
mds requerido en los procesos de evaluacion,
como es, el cuestionario a los estudiantes.

La evaluacion de desempeno a los docentes
universitarios  de  Ecuador,  aunque  no
generalizada ni obligatoria ya ha venido
aplicandose desde hace varios anos en las
universidades, con modelos, metodos,
procedimientos ¢ instrumentos diferentes, donde
predominan  los cuestionarios de  opinidn
aplicada a los estudiantes.

La verdad es que, en la practica los
paradigmas son eclecticos, se utilizan diversas
técnicas y metodos en la  recoleccion,
andlisis e inferpretacion de la  informacion
independientemente del tipo de paradigma al
cual se encuentran vinculados.

La tendencia actual en la evaluacion docente
se orienta por un énfasis cualitativo, pero con
fuerte apoyo en las técnicas y procedimientos
de tipo cuantitativo.

Los criterios de evaluacion del desempero
docente constituyen un componente primordial
que nos permiten conocer sus fortalezas -
debilidades, y disenar estrategias para el
mejoramiento. En este contexto es fundamental
que todos los docentes conozcan coémo ha sido
su desempeno y particularmente respecto de la
ensefanza, que es un proceso de crecimiento
continuo.

Para el mejoramiento continuo a nivel
institucional, resulta fundamental conocer las
falencias de los docentes para asi implementar
medidas remediales que permitan  a los
docentes superarlas y desemperarse de forma
mas efectiva.

La evaluacion, es sin duda una accion dentro
del proceso educativo que nos permite conocer
resultados al final de un determinado periodo
para el logro de los objetivos planteados,
siendo esencial de un buen profesor, es lograr
que sus alumnos aprendan independientemente
del metodo que ufilice.

I. Eventos iniciados por el usuario.- En donde
se evalia la interaccion del usuario final
con la aplicacion.

2. Eventos de inicializacion.- En las aplica-
ciones que realizan algun tipo de funcion al
iniciar.

3. Eventos de temporizacion- Mediante el
componente “Clock’, en el cual se programa
la ejecucion de determinadas acciones en
determinados momentos.

4. Eventos de animacion- Que permiten la
creacion de juegos o aplicaciones con
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animaciones  interactivas,  controlando
durante su ejecucion lo que debe ocurrir.

5. Eventos externos. - Refiere a los eventos
externos hacia el dispositivo, como los
mensajes de texto o la posicion GPS.

Los manejadores de eventos de Applnventor
se consideran: condicionales blogues de
repeticion, recordar valores y comunicaciones
con la web. De acuerdo con los sitios web
(Universidad de  Salamancao-Servicio  de
Innovacion vy Produccion  Digital,  2015;
Tuappinvetorandroid.com, 2020) los requisitos
minimos  para el funcionamiento  de las
aplicaciones de la plataforma App Inventor
sOon:

® Macintosh, con procesador Intel: Mac OS X 10.5, 10.6
® indows: Windows XP, Windows Vista, Windows 7

® CNU/Linux: Ubuntu &+, Debian 5+

e Navegador Ueb Mozilla Firefox 3.6 o superior

MARCO TEORICO/
METODOLOGIA

El disefio de investigacion responde a un
estudio no experimental, transversal y aplicati-
vo con un enfoque cuali-cuantitativo. Durante
la investigacion se emplearon varios métodos y
herramientas; los métodos deductivo, inductivo,
andlisis, sintesis, modelacion y comparativo
logico, andlisis e interpretacion  de  los
resultados. Para el diseno y desarrollo de la
aplicacion moévil se aplicod el método de la
modelacion. Para la captacion de los datos
empiricos se utilizd los métodos y técnicas de
andlisis documental, encuesta vy sus respectivos
instrumentos de investigacion como la ficha
mnemotecnica v el cuestionario digital para la
seleccion de expertos. Ambos instrumentos de
investigacion se aplicaron durante el mes de
agosto del 2020. Para la validacion del
disefo de la aplicacion movil Spatial Notions
in english (BELL) se aplico el Indice de
Consistencia de los Expertos (ICS).

RESULTADOS Y
DISCUSION

Para el disefio de la aplicacion movil se utilizd
la herramienta online NinjaMock para elaborar
el boceto general de los pantallas vy
actividades que contiene la aplicacion BELL
(figura 1).

Figura 1. Disefio de la aplicacion movil BELL
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BELL es una aplicacion movil interactiva
dirigida a nifios de 3 a 5 anos para el proceso
de ensefanza - aprendizaje de las nociones
bdasicas de formas, ubicacion, espacialidad y
colores primarios y secundarios en el idioma
ingles.  El icono de la aplicacion de la
pantalla principal representa el rostro de un
personaje geometrico con rasgos infantiles
para identificarse con el usuario y generar
empatia (figura 2). Ademds, cuenta con
colores cdlidos y atractivos para la vista y
generadores de interés en el proceso de
ensefianza aprendizaje.

La estructura de la aplicacion cuenta con una
pantalla de bienvenida y su respectivo icono,
ofra pantalla de actividades (forms, spatiality,
location, primary and secondary colors) y una
pantalla para cada actividad. Todas las
pantallas  contienen sonidos ¢ imagenes
multimedia  con  mensajes de animo vy
felicitaciones por cada logro y acierto que
haga el usuario (figura 2).

Figura 2. Estructura de la aplicacion movil BELL
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Se aplico el método Delphi para recolectar
sistematicamente los juicios de expertos sobre el
disero, y funcionamiento para luego procesar la
informacion, mediante  recursos  estadisticos
como el Indice de Consistencia de los Expertos
para validar el funcionamiento de la aplicacion
movil BELL.

A priori de la validacion de la aplicacion, se
identificd 10 expertos con el siguiente perfil:
‘Disefiadores y desarrolladores de aplicaciones
moviles con conocimientos sobre elaboracion
de aplicaciones moviles para la ensenanza y
aprendizaje del inglés en nifos menores a S
anos”. De los 10 expertos que cumplieron este
perfil fueron seleccionados 8 de acuerdo con el
grado de conocimiento del experto en el tema
(Tabla | vy las fuentes de argumentacion o
fundamentacion).

Tabla I. Valorizacion de conocimiento por experto

Escala de valoracion del Coeficiente de

s P o Conocimiento
conocimicnto Q mfﬂmﬂmuﬂ quc o ]_“f ac[ﬁn
Expertos  posee el experto

(Ke)

Ne 12 34 56 78 9 10 gep1)
1 Experto 1 g 0,9

2 Experto 2 10 1

3 Experto 3 g 0,9

4 Expertod F 05

5 Expertos 9 0.9

6 Experto 6 8 0,8

7 Experto 7 10 1

8 Experto 8 9 0,9

9 Experto 9 5 9 0,9

10 Experto 10 w1

Fuente: Elaboracion propia, a partir de salida de Excel -

version 2018

Posteriormente se obtuvo los resultados del
Cocficiente de Argumentacion de cada experto
(Tabla 2). El nivel de argumentacion de cada
experto fue medido en tfres niveles, alto, medio vy
bajo en los siguientes topicos:

a) Estudios realizados sobre desarrollado de
aplicaciones moviles;

b) Publicaciones cientificas sobre aplicaciones
moviles para dispositivos con sistema operativo
Android

c) Experiencia acumulada en calidad de
desarrollador de aplicaciones moviles.

d) Actividades de investigacion referente o
desarrollador de aplicaciones moviles para el
proceso de ensefanza-aprendizaje del idioma
inglés en niflos menores de cinco anos

e) Conocimientos de didactica de ensefanza
del inglés en dispositivos moviles

f) Nivel de intuicion sobre funcionamiento de
aplicaciones moviles

Tabla 2. Coeficiente de Argumentacion de cada experto (Ka)

=

Fuentes de argumentacion 0 ; o—— de
fundamentacién Argumentaci6
N  Experto n(Ka)
w R Ka=(nl +n2
1 2 3 4 5 6 +n3+nd+ns
+n6)
1 Experto
1 0,20 0,10 005 020 015 015 085
2 Experto
2 0,20 0,20 005 020 005 0,15 0,85
3 Experto
3 0,10 0,10 0,05 005 005 005 04
4 Experto
4 0,10 0,10 005 005 005 0,05 04
5 Experto
5 0,15 020 0,15 020 005 0,10 085
6 Experto
6 0,10 0,20 005 020 005 0,15 0,75
7 Experto
7 0,20 0,20 005 020 005 0,15 085
] Experto
8 0,20 0,20 005 015 005 0,15 08
Experto
9 0,20 020 005 015 005 0,15 08
10 Experto
10 0,20 0,20 005 0,15 0,05 0,15 0.8

Fuente: Elaboracion propio, a partir de salida de Excel -
version 2018

Una vez obtenidos el Kc vy Ko, se calculd del
Cocficiente de Competencia (K) para seleccionar
a los expertos. Los expertos seleccionados
fueron aquellos que alcanzaron un coeficiente
de competencia (k) superior a 0.70 (Tabla 3).
Entre los expertos elegidos para la validacion,
se encuentran: disefadores graficos, ingenieros
en sistemas, productores audiovisuales v
docentes del area de idiomas.

Tabla 3. Cocficiente de Competencia (K)

Cosficiente  de  Coeficiente  de Cosficiente e Grado  de

N* Experms Conocimiento o Argumentacidn de y . Conclusiin
Informacion (Kc)  cads sxpenin (Ka): COTPcUmeis  eompetencia
; Del gy 0,85 0,88
1 ALTO Seleccionado
Experto
T 3 3 o L ALTO Seleccionado
Experto
3 0g 4 65
3 w W BAIO Se rechaza
4 JEm s 04 0,45
BATO Sa rechaza
Expertn
¥ 5 09 0,85 0,68 )
ALTO Beleccionado
§ e g 075 0,78
& ALTO Seleccionado
Expertn
T 1 0,85 93
7 o ALTO Scleccionado
% Expem 09 03 0,88
ALTO Seleccionado
g (Bxperio g4 03 0,85
2 ALTO Selecionado
0 ]E[‘]"‘“’“ 1 i 0,50 )
ALTO Seleccionido

Fuente: Eloboracion propia, a partir de salida de Excel -
version 2018

Con los expertos seleccionados, se empled el
metodo Delphi mediante una roda de preguntas
en una encuesta digital que abordaron cinco
aspectos: accesibilidad a la aplicacion movil,
navegacion de la aplicacion movil, calidad de
los colores, visualizacion de imagenes y calidad
de sonido. Las valoraciones de los expertos se
realizaron en conformidad con la escala de
rango: deficiente o muy mala (1), mala (2),
regular (3), muy buena (4) y excelente (5).
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Los resultados que se obtuvieron, mediante el
Indice de Consistencia de los Expertos (ICS),
validan la aplicacion movil BELL con un 91,2
sobre 100 que equivale a “excelente”. Sin
embargo, la aplicacion debe perfeccionarse
mas, particularmente  en el aspecto  de
navegacion de la aplicacion movil que recibid
la valoracion mas baja (88,4) de los expertos
(Tabla 4).

Tabla 4. Validacion de la aplicacion mévil mediante el
Indice de Consistencia de Expertos

Accesibilidad Navegacion

Expetos B la de o la g:lid;{: Vis_ualizxcién Caliéad
aplicacion aplicacion - - deimdgemes ..
mévil mévil

]15""““’ 5 4 4 5 5

Sl 4 5 5 5

?""m" 5 4 5 4 5

f"""“" 5 4 4 4 4

?"P"‘“D 5 5 5 5 5

i 4 5 5 5

E"W‘“ 5 4 5 5 5

Experto. 4 5 5 5 5

Indicadores estadisticos

Media 49 43 48 48 49

Mediana 54 4.0 5.0 5.0 50

Moda 54 4.0 5.0 5.0 50

g:;‘r’; e 04 0.5 05 05 04

Ics 92,9 88.4 90,7 907 92,9

indice de consistencia de los expertos 91,2

Fuente: Elaboracion propia, a partir de salida de Excel -
version 2018

Discusién.-

La aplicacion Bell tiene una limitacion en
referencia a la evaluacion de los usuarios que
por cuestiones de la pandemia del COVID 19
no se sometid a una prueba de validacion. Por
tanto no es suficiente que exista una validacion
por expertos para recomendar el uso de la
aplicacion en la ensefanza del inglés en ninos
de 3 a 5 anos. Camargo (2018) en su estudio
‘aplicacion multiplataforma en Android para el
apoyo del aprendizaje de aptitudes en los
ninos’, sometio a validacion la aplicacion para
verificar si contfribuiria a elevar el rendimiento
acadeémico de los nifos, los resultados
demostraron que la aplicacion contribuye a
mejorar rendimiento acadéemico en un rango de
30 @ un 40%. Sin embargo, la investigacion no
valido la aplicacion a juicio de expertos
antes de aplicar a los usuarios, Obteniendo
resultados poco satisfactorios.

La aplicacion Bell fue elaborada tomando
en consideracion la  edad biologica, la
cosmovision, contexto cultural de los nifios y los
contenidos del curriculum  para el nivel
preprimario del Ecuador, coincidiendo con los
postulados de Montiel (2017), Montero, Aguilar,
Toledo, Reyes, & Pacheco (2017) y Hamon &
Portela (2017), aungue ambos autores, no
toman en cuenta la validacion de las
aplicaciones por expertos vy usuarios. La
aplicacion BELL tomo en cuenta los aspectos
psicopedagogicos, sociologicos y culturales de
los nifios (3-5 afos), por ultimo la aplcacion fue
sometida a jucio de expertos, aunque no de
usarios, convitiendose en la principal limitacion
de la investigacion.

n CONCLUSIONES

» Los dispositivos moviles se han convertido
en el medio mas efectivo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los idiomas.
Existen variedad de aplicaciones moviles
en diversas plataformas elaboradas en
contextos diferentes a los ninos del
Ecuador. La elaboracion de la aplicacion
movil BELL se ha disenado tomando en
consideracion el desarrollo  biologico-
cognoscitivo  del nino, la  culturg,
cosmovision vy los medios de aprendizaje
del idioma inglés en el contexto
sociocultural del nifio.

> La aplicacion  App  Inventor es la
herramienta web mas versatil, de facil uso
y bajo nivel de complejidad para la
programacion  visual y  creacion  de
aplicaciones moviles en  dispositivos
Android. BELL fue creada con App
Inventor y los programas de desero
Adobe llustrador y Adobe Photoshop
para el aprendizaje de los aspectos de
formas, espacialidad, ubicacion, colores
primarios y secundarios en nifos de 3-5
afos. BELL cuenta con imagenes brillantes,
sonidos, dibujos y animaciones creadas en
correspondencia a la edad bioclogica de
los niflos de 3 a 5 afos.

» Para validar el funcionamiento de la
aplicacion BELL, se ejecutd el método
Delohi o partir de las evaluaciones
individuales de los expertos. Ocho expertos
fueron seleccionados de acuerdo con la
experticia.  Los expertos lograron un
consenso de Indice de Consistencia de los
Expertos (ICS) de 912 que valida la
aplicacion mévil como “excelente” es dectr,
la App Movil esta dentro de los paramet-
ros para uso al publico.

Revista INNOVA  Innovacion, Ciencia y Tecnologia, Vol. 1 N° | / Julio 2021 - Edicion Segunda ISTR | 47



» La validacion del funcionamiento de la
aplicacion moévil BELL, por usuarios no se
cjecutd, debido al fenomeno de la
pandemia del COVID-19, situacion que
limita obtener apreciaciones de los
usuarios, procesarlos en datos para
perfeccionar e implementar mejoras en la
aplicacion movil.
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