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Información general

DESARROLLO DEL RECURSO EDUCATIVO 

Áreas, Campos y Disciplina de las Ciencias: 
_______________________________________________________
Nivel educativo: Educación Superior
Ambiente de uso:  Digital 
Medio: Dispositivo móvil 
Conectividad: Sin internet       
Componentes de interactividad: Imágenes
     

     

Información general del recurso educativo
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DESARROLLO DEL RECURSO EDUCATIVO 

Descripción de Materiales Utilizados

Para el desarrollo del recurso educativo Recicla+ se utilizaron diversos materiales tecnológicos, educativos y de diseño que garantizan

una experiencia de aprendizaje integral y efectiva.



DESARROLLO DEL RECURSO EDUCATIVO 

El proceso didáctico de la

aplicación Recicla+, se conforma

de las etapas secuenciales del

proceso de enseñanza-

aprendizaje, diferenciando los

flujos para estudiantes y

docentes, desde el registro inicial

hasta la consolidación del

aprendizaje ambiental.



Interfaz principal de la aplicación móvil 

Recicla+
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