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INTRODUCCION

El presente ejercicio investigativo se inscribe dentro de la Licenciatura en
Educacion Basica Primaria (en adelante LEBP), de manera especifica en la linea de
profundizacién de Educacion especial y talentos excepcionales. Esta linea profundiza
la vision frente a la diversidad inmersa en el escenario educativo colombiano y, por
ende, nos invita a reflexionar frente al desarrollo de la préctica pedagdgica y del como
desde el quehacer docente se puede contribuir en la mejora de un proyecto colectivo de
nacion mas incluyente que, pueda a futuro, impactar en el acceso a la educacion de
calidad para todos los nifios y nifias. Lo anterior nos invitd a visibilizar los diferentes
grupos poblacionales con discapacidad y/o talentos excepcionales; del mismo modo,
volcd nuestra atencién en aquellos estudiantes que, al ser incluidos en la escuela pueden
presentar otro tipo de dificultades que, aunque no sean propias de la discapacidad,
atafien a los problemas de aprendizaje que en muchas ocasiones generan unas angustias,
del lado de los docentes, al no saber qué estrategias pedagdgicas desarrollar; del lado
de los estudiantes al sentir el peso de no comprender los diferentes temas que se
ensefian; y del lado de la familia, al no saber como apoyar el proceso académico desde

casa.

A partir de la experiencia como docentes, la realidad del aula sita varios aspectos
importantes: en primera instancia, comprender que se requiere realizar procesos de
cualificacion a los docentes frente a la implementacion de estrategias pedagdgicas que
reconozcan los diferentes estilos y ritmos de aprendizajes, asi mismo, comprender como
necesario el desarrollo de un trabajo articulado con la familia y los cuidadores
involucrados en el apoyo y acompafiamiento a los estudiantes, para brindarles
alternativas pedagogicas y, finalmente, disefiar estrategias dentro de la realidad actual
que articulen las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (en adelante TIC)
para potencializar el proceso de los estudiantes y éste les permita conocer otras formas

de presentacion de los contenidos y estrategias para el aprendizaje.

En ese sentido, el presente ejercicio investigativo que se desarrollo a mitad del
afio 2020 y meses iniciales del 2021, propuso la realizacion de un prototipo de una
aplicacion educativa creada en la aplicacion Make It. Esta es una aplicacion (en

adelante app) disefiada para que los educadores puedan crear actividades educativas



(cuentos, test, juegos, etc.) de forma réapida y sencilla. Con este prototipo se busca
aminorar las dificultades de aprendizaje transitorias que al momento de aproximarse a
la lectura y escritura presentan un grupo de 6 estudiantes entre las edades 6 a 7 afos,
del grado primero del colegio Dios es amor Lucero Alto; este prototipo propuso
actividades interactivas a partir de las cuales se busca una mejora en los procesos de
lectura y escritura, secuencialmente, adicional a ello, en la cual sea posible interactuar

de forma libre dependiendo de los intereses o necesidades de cada estudiante.

Teniendo en cuenta la importancia de proponer herramientas y distintas
estrategias pedagdgicas en el salon de clases para fortalecer los procesos propios de la
inclusion educativa en el aula se piensa en el Disefio Universal de Aprendizaje (en
adelante DUA) como una estrategia que permita el reconocimiento de las
particularidades y formas de aprendizaje de cada uno de los nifios y nifias seleccionados
para la muestra del presente proyecto, consiguiendo asi que para ellos y todos sus
comparieros sea posible mejorar las posibilidades de aprendizaje en el aula.

La institucion educativa donde se plantea el proyecto se encuentra ubicada en la
ciudad de Bogota, en la localidad 19 Ciudad Bolivar, especificamente en el barrio Juan
Pablo I, caracterizandose por ser un sector vulnerable con hogares en su mayoria de
estrato uno. El colegio Dios es Amor Lucero Alto hace parte de una obra social
desarrollada por Lindsay y Denise Christie, que fueron misioneros procedentes del pais
Nueva Zelanda, quienes fundaron el periddico cristiano “Desafio”, asi como también
“el Centro Cristiano de Consejeria” y en 1992 fundaron los colegios Dios es Amor

ubicados en diferentes zonas marginales de Bogot4, Soacha, Cartagena y Barranquilla.

El colegio Dios es Amor maneja su propio modelo pedagégico llamado “Escuela
con propdsito”, éste tiene como objetivo fundamental contribuir con el desarrollo

integral de todos los miembros de la comunidad educativa.

El proceso de ensefianza aprendizaje que trabaja la institucion se refiere a las
etapas planteadas en el modelo donde se habla de que debe recorrer tanto quien ensefia
como quien aprende, para asegurar el aprendizaje; en el modelo pedagdgico se concibe
el aprendizaje como la adquisicion de habilidades, por lo tanto, la ensefianza es la

orientacion externa que hara posible la adquisicion de éstas.



La ruta de ensefianza — aprendizaje se refiere al camino que la mente de un estudiante
debe recorrer para aprender; este camino es mediado por el educador, quien asegurara
el aprendizaje efectivo a través de la complementacién de cada una de las fases
establecidas en tal secuencia. En la ensefianza tradicional se ha tendido a dar énfasis en
los contenidos, pero se olvida la forma como podemos asegurar la aprehension
cognitiva de estos; de ahi, que se haya planeado una secuencia especifica para el proceso
de ensefianza - aprendizaje que ha de seguir el maestro, para lograr el cumplimiento de

los propositos educativos.

La secuencia didactica disefiada para el modelo Escuela con propoésito se fundamenta
en la comprension del funcionamiento de la mente humana, y los mecanismos de
activacion del aprendizaje, asi mismo esta centrada en desarrollar los procesos de
pensamiento, por lo tanto busca la unificacién del camino de ensefianza y aprendizaje,
esto como parte fundamental en la estructuracion del pensamiento humano,
respondiendo asi a nuestro propoésito educativo de educar la mente de nuestros

estudiantes para aprender de manera autdbnoma y autoexigente.

Este modelo se basa en que todo aquello que aprenden los estudiantes tenga un
proposito establecido y ellos puedan ser conscientes de éste, para asi llevarlo a cabo y
establecer sus propias metas de aprendizaje, el modelo maneja una ruta de aprendizaje

en la cual se tienen presentes tres fases:

1. Fase Inicio: La vinculacion al aprendizaje es fundamental para obtener un grado
deseable de motivacion del estudiante hacia la clase y el logro establecido; se
busca aqui en primer lugar estimular los dispositivos de aprendizaje de los
estudiantes (atencidn y concentracion), y luego despertar el interés del estudiante
hacia lo que va a aprender (habilidad y contenido); aca se estructura y se hace

entender al estudiante el camino que se recorrerd y la meta que alcanzara.

% Reflexion: Momento en el cual se lleva a los estudiantes a tener un
momento de reflexidn y concientizacion de las tematicas planteadas para
el trimestre.

< OPA (Organizacion del proceso de aprendizaje): Mostrar al estudiante la

estructura del proceso que se desarrollara para aprender el nuevo tema.



< Vinculacioén: Crear valoraciones hacia el sentido del aprendizaje a traves

de la vinculacion afectiva y cognitiva.

2. Fase Desarrollo: En ésta se parte de entender que los estudiantes tienen algun tipo
de informacion sobre un determinado tema o habilidad, y que con base en ésta se
debe comenzar la estructuracion del conocimiento, en donde lo mas importante es

la ensefianza de una habilidad aplicada.

% Conocimientos previos: Rectificar y reforzar los pre- requisitos base de la
enseflanza programada.

% Reestructuracion del conocimiento: Incorporar nuevos aprendizajes en
relacion con los antiguos.

< Aprendizaje de la habilidad (Modelacién, simulacion, ejercitacion):
Reconocer modelos de accidn correcta e incorrecta. Ganar destreza en sus

procesos de accion.

Modelacién: Los docentes realizan la muestra 0 modelado de los pasos

propios de la habilidad seleccionada para el grado y la asignatura.

Simulacién: En este proceso se busca que se realice la simulacion de la

habilidad en simultaneo con el estudiante y el docente.

Ejercitacion: Para este paso del aprendizaje de la habilidad se espera que
el estudiante sea capaz de desarrollar la habilidad de forma autonoma

siguiendo los pasos que esta conlleve.

3. Fase Cierre: En ésta el estudiante ya puede dar cuenta de lo que aprendio,
ejecutando la habilidad en contexto, y evaluando su proceso.

« Cierre afectivo: Revisar como el estudiante se siente frente a su proceso
de aprendizaje.

< Evaluacion valorativa: Verificar los conocimientos adquiridos por los
estudiantes teniendo presente la hetero evaluacion, coevaluacion y
autoevaluacion para asi identificar los niveles de aprendizaje obtenidos

por el estudiante.
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< Auto reflexion: Indaga e invita a la auto reflexion ¢ Como se sienten frente

a su proceso de aprendizaje?

Cada una de estas etapas tiene diferentes fases, de acuerdo al objetivo planteado, donde
se busca partir de la vinculacion del estudiante mostrandole la importancia de lo que va a
aprender y su utilidad, yendo progresivamente a una reestructuracion de los pre-

conceptos y al desarrollo de una habilidad especifica.

En la institucion educativa se tienen establecidas metas especificas, segun el tipo
de pensamiento o area, en las cuales se instituyen diferentes areas del conocimiento, pero
para nuestro proyecto nos centraremos en el area comunicativa, la cual cuenta con dos

items, donde se encuentran las metas determinadas para el nivel de transicion y primero.
1. Expresion oral y lectura (comprension lectora, discurso):

En el &rea comunicativa en el segundo item se busca que los estudiantes entre los
grados transicion y primero desarrollen sus habilidades expresivas por medio de
ejercicios de lectura (comprende lo que lee y logra ubicarlo para el nivel
correspondiente con sus pares) y uso de la voz (exposiciones, canciones) los
cuales se establecen en las siguientes metas de las cuales las docentes deben
desarrollar las diferentes actividades para el trabajo durante los trimestres de

trabajo en el aula.
> Realiza frases largas con prolongacion de vocales.
> Repite sonidos aislados y combinados de fonemas basicos.
> Describe objetos y situaciones concretas.
> Realiza juegos fonéticos complejos y trabalenguas.
> Realiza actividades de conciencia fonética.
> Formulay responde preguntas segun sus necesidades de comunicacion.

> Incorpora nuevas palabras a su vocabulario y entiende su significado.
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2. Produccion y expresion escrita (caligrafia, ortografia, gramética y semantica):

En el &rea comunicativa en segundo item se busca que los estudiantes entre los
grados transicion y primero desarrollen sus habilidades de desarrollo y creacion
de textos desde sus propias experiencias o creados desde la imaginacion de cada
uno, también las metas se enfocan en que cada una de estas producciones creadas
puedan ser plasmadas por los nifios desarrollando asi las habilidades de escritura
y puedan trabajar en estructuras textuales a medida que avanzan en su

conocimiento.
> Reconoce todo el alfabeto y sus fonemas.
> Representa silabas para formar palabras.
> Introduce consonantes dentro de una estructura vocalica.
> Escribe palabras espontaneamente y lo hace de izquierda a derecha.
> Ultiliza la composicion alfabética.

> Escribe pequefios textos apoyandose de imagenes (graficos) hasta construir

oraciones sencillas.
> Reconoce y escribe palabras con dos vocales seguidas.

> Escribe mensajes ilustrados.

Teniendo presentes las metas especificas que se trabajan en el colegio Dios es
Amor Lucero Alto segun el area, se identificaron las dificultades transitorias que tiene el

grupo de estudiantes que fueron seleccionados para el presente proyecto tales como:
O Dificultad para el reconocimiento de las letras, silabas y palabras.
( Dificultad en la comprension de lecturas trabajadas en el aula.
O Dificultades en la transcripcion de textos.

(1 Dificultad en la incorporacion de nuevas palabras a su vocabulario.
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(d Escritura en espejo.
(1 Dificultad de escritura de palabras o textos cortos con sentido.

(1 Dificultad en la escritura de palabras espontdneamente y lo hace de derecha a

izquierda.

[ Dificultad en el reconocimiento de la lectura y escritura de silabas trabadas (fra -

cla - gra - pra - dre -blo).

Teniendo identificadas las dificultades transitorias que tienen los estudiantes de 6
a 7 afos del colegio Dios es Amor Lucero Alto. Entonces, se establecen las diferentes
actividades en el prototipo de la app que permitan superar estas situaciones para que se
tenga una mejoria notoria en el proceso de desarrollo de lectura y escritura, sin dejar de
lado que cada uno de los estudiantes lleva un proceso diferente y que se deben tener

presentes los ritmos de aprendizaje en los cuales cada uno de ellos se desarrolla.

Ademas, con la app se busca permitir a los docentes la cualificacion de nuevos
conocimientos y herramientas para su uso dentro del aula, permitiéndoles apoyar estos
procesos de aprendizaje y ensefianza con cada uno de sus estudiantes, implementando

también el trabajo en conjunto con la familia.
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1. CAPITULO I
1.1. FINALIDAD DE LA ELABORACION DEL MATERIAL EDUCATIVO

En la Institucién Educativa Colegio Dios Es Amor Lucero Alto de Bogota se
presenta una situacion en torno al proceso de lectura y escritura en un grupo de 6
estudiantes del grado primero entre las edades 6 y 7 afios, en donde se ha evidenciado de
manera reiterativa un rendimiento académico que se ubica en los desempefios bajo-basico
en el proceso académico en la asignatura de espafiol, lo cual se ve reflejado en los analisis
de resultados trimestrales por asignatura que realizan los docentes de espafiol, y en el cual
se tiene presente el promedio individual y por curso, asi como también se proponen
sugerencias de mejora en la materia y donde los docentes exponen algunas posibles
razones del bajo rendimiento académico de los estudiantes. Por otro lado, por las
situaciones socioeconomicas de las familias, se evidencia un acompafiamiento
intermitente en casa; esto precisamente enmarcado en los tiempos cortos que los padres
tienen para apoyar el desarrollo de tareas, entre tanto, en su mayoria se constituyen en
familias monoparentales maternas quienes cuentan con jornadas muy largas de trabajo
para poder asumir los gastos del hogar. Estas problematicas estan determinadas por varios
factores influyentes que se han reflejado a lo largo de nuestro quehacer docente en las

aulas.

Otra de las dificultades que se evidencia, se refiere a la necesidad de generar
espacios de cualificacion de los docentes para entregarles estrategias pedagdgicas que
aporten a aminorar situaciones de frustracion en los nifios y nifias que presentan
problemas de aprendizaje transitorios. Por otro lado, estas dificultades de aprendizaje de
los nifios y nifias, en muchas ocasiones, no estan asociadas Unicamente a lo que se vive
en el salon de clase, es decir, las diferentes dificultades pueden surgir de factores o
elementos, como los hereditarios, que se refieren a la parte genética, es decir, que tiene
que ver con alteraciones en el desarrollo del nifio o la nifia, o en aspectos psicoldgicos o
emocionales respecto a las interacciones familiares o el contexto en el que los nifios y la
nifias viven o interactdan; también podemos encontrar alteraciones en el cerebro que
producen deficiencias en el desarrollo cognitivo de los nifios y nifias, en las diferentes
areas del conocimiento, especialmente, en el desarrollo del lenguaje, la lecturay escritura,

que podrian ser dislexia, dislalia, disgrafia, entre otras.
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Resulta primordial que los nifios y nifias desarrollen habilidades con la
propiciacion de situaciones de lectura y escritura a lo largo del ciclo escolar lo que
representa progreso en las bases fundamentales del aprendizaje, las cuales le permitiran
afrontar sin dificultades un ambiente proporcionado en los siguientes afios de educacion,
entendiendo que la lectura es la base del éxito porque de alli se desprende la buena
comprension de tematicas que encontraran a lo largo de su vida escolar y profesional. Se
espera que ellos sean capaces de generar un analisis adecuado en el cual pueden crear o
inferir conclusiones de aquello en lo que se centre su atencion y todo lo que implica un
buen proceso de ensefianza aprendizaje en la escuela; esto nos permite entender como el
aprendizaje de la lectura y la escritura representa una de las tareas mas complejas a las
que deben enfrentarse los nifios y las nifias en sus primeros afios de vida escolar. A pesar
de las diferentes dificultades que se pueden presentar, muchos de los estudiantes logran

adquirir estos aprendizajes con éxito.

Teniendo presente la importancia del proceso de lectoescritura en el desarrollo de
los estudiantes, nos lleva a replantear las practicas que realizamos en las aulas y esto nos
permite ver la importancia de trabajar consciente y eficazmente, para hacer posible que
todos adquieran el aprendizaje teniendo en cuenta el ritmo y capacidad de cada uno de
los nifios y nifias, lo cual nos lleva a pensar en la importancia de organizarse en equipos
interdisciplinares con los docentes de las instituciones para trabajar en distintas estrategias
que aporten al bienestar de los nifios y nifias, y brindar apoyo a aquellos que lo necesiten

por medio de la articulacion de tematicas en las asignaturas de cada grado.

Es importante saber y conocer que el hecho de ubicarnos en el escenario de la
tecnologia nos permite entender el momento de globalizacion que se vive actualmente en
el cual la informacion va de un lado a otro con rapidez, se nos pide estar actualizados y
conectados con la informacion, en el marco de la educacion también podemos entender
que los nifios y nifias hacen parte de una nueva generacion en la cual todo se obtiene de
forma rapida con un “clic”, no perdiendo de vista que existen grandes brechas sociales
gue aun no permiten tener un acceso al 100% de todos a la conectividad, pero recordando
que, como sus docentes, debemos aprender a transmitir y permitir la informacion para
hacer una labor correcta y que ellos asi logren aprender de la mejor manera y desarrollar

su maxima capacidad.
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Debido a lo mencionado anteriormente surge la idea de crear el prototipo de la
aplicacion educativa aeiou Kids, ya que, actualmente los nifios y nifias son nativos
digitales, puesto que pertenecen a una generacion gue nace con mayor acceso a internet
que hace algunos afios, por lo tanto, el uso de la tecnologia es parte fundamental de su
vida. Por tal motivo, lo planteado en el ejercicio es Gtil para que los nifios y nifias exploren,
aprendan y mejoren su proceso en lectura y escritura por medio de los recursos que esta

aplicacion ofrece.

Se piensa en el desarrollo de las actividades y la propuesta desde dos grandes
apoyos pedagdgicos como lo son la pedagogia constructivista que nos aporta valiosos
aspectos al trabajo como la importancia de brindar herramientas a los estudiantes para
que les sea posible construir su propio conocimiento a partir de distintas experiencias
obtenidas por su entorno y contexto, otra de los enfoques importantes es el desarrollo del
Disefio Universal de Aprendizaje en adelante DUA que nos permitio entender las formas
en que se presentan las estrategias en el aula teniendo presente las capacidades y

particularidades de nuestros nifios y nifias.

El presente ejercicio investigativo plantea el disefio del prototipo de la app en la
plataforma Make it y alli mismo sera posible la previsualizacion de como quedaria el
prototipo de la aplicacién en cuestion de disefio, este se encuentra ubicado en el apartado
de desarrollo de material educativo, y se realizara sin iniciar el desarrollo del codigo de
programacion especifico de la app. Esto se hace pertinente, ya que, por falta de
conocimientos a profundidad en desarrollo web, no es posible disefiar el codigo de la app,
pero al tener el prototipo “Interactivo” es posible entender el manejo y aspecto que
tendran las actividades. De igual manera, cada una de las actividades seran ensayadas por
los nifios y nifias del grado primero A del colegio Dios es Amor para evidenciar la

pertinencia de estas y la forma en la que interacttan los nifios en la plataforma.
Muestra de Estudiantes

La seleccion de la muestra de estudiantes para desarrollar nuestro ejercicio investigativo
representa algunas de las circunstancias que se pueden presentar en distintos contextos
educativos, los estudiantes seleccionados tuvieron un seguimiento desde el cual se

obtuvieron las evidencias para desde alli pensar en el prototipo de la App.
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Se ha considerado la muestra de un grupo de 6 estudiantes del colegio Dios es Amor
Lucero Alto, especificamente del grado primero A, en las cuales se identificaron algunas
falencias en el proceso de lectura y escritura en las distintas asignaturas vistas en el

transcurso de un afio desde agosto del 2020 hasta junio del 2021.

El grupo se encuentra bajo condiciones similares en cuanto a su contexto familiar, son
estudiantes en los cuales algunos de sus padres autorizaron para asistir a la alternancia en
la institucion y por lo cual se pudieron evidenciar las actividades en el aula realizadas por

cada estudiante.

Los estudiantes presentan perfiles muy diferentes entre ellos, tanto en gustos y
preferencias, como en carisma, habilidades de aprendizaje o en dificultades del

aprendizaje.

Este es un grupo de nifios que presentan algunas dificultades transitorias en la lectura 'y
escritura, se entiende que en el rango de edad en el cual se encuentran 6 a 7 afios aln se
esta adquiriendo el codigo lectoescritor y que a lo largo de su proceso educativo pueden
ser superadas las situaciones encontradas al no poseer una base biolégica que impida
culminar con su proceso puesto que los nifios y nifias no presentan afectacion en otra area
fuera del lenguaje escrito lo cual implica que para superar dichos problemas es importante
reconocer su contexto y dar herramientas al nifio para superar los problemas transitorios

de aprendizaje en lectura y escritura.
Estudiante #1

Por apreciaciones de un anterior docente se realizo a la estudiante el examen de
coeficiente intelectual o C.I, los resultados la ubicaron en un nivel limitrofe, pero al
evaluarlo con las profesionales de apoyo de la institucion se decidi6 dar una pausa en el
proceso de inclusion ya que se considera que la prueba se hizo dentro de una edad
incorrecta ya que la estudiante no superaba en ese momento los 5 afios de edad tiempo en
el cual no es adecuado para realizar este tipo de pruebas, la nifia se encuentra en un
seguimiento continuo en el aula por parte de la docente titular y de una profesional de
apoyo terapéutico que tiene un seguimiento al proceso para apoyar todo su proceso
educativo, durante el tiempo de pandemia se evidenciaron grandes dificultades en su
proceso escolar, por cuestiones de salud familiar lo cual afectd su conectividad y

acompariamiento permanente, se inicio con un proceso de refuerzos extra via zoom ya



17

que su madre manifestaba que en algunas ocasiones se sentia sin las herramientas
necesarias para el acompafiamiento adecuado; se evidencidé también una predileccion de
la nifia por el dibujo, tiene habilidades para ello. En los trabajos realizados se evidencio
dificultad para el reconocimiento de algunas de las letras, silabas y palabras, dificultad en
la incorporacion de nuevas palabras a su vocabulario, escritura en espejo en algunas
ocasiones, dificultad de escritura de palabras o textos cortos con sentido, dificultad en la
escritura de palabras espontaneamente, dificultad en el reconocimiento de la lectura y

escritura de silabas trabadas (fra - cla - gra - pra - dre -blo).
Estudiante #2

La segunda estudiante tiene un contexto familiar complejo ya que es una familia
monoparental que esta compuesta por su madre que debe salir a trabajar en largos horarios
laborales, y hermanos que se encuentran en edades escolares , lo que no permite un
acompafamiento constante en las clases, durante un tiempo iniciando la pandemia
también se tuvo falta de dispositivos moviles o de escritorio para la conexion a las clases,
cuestion que fue solucionada por una donacién de la institucion educativa, adicional a
ello por situaciones de salud familiar se presentaron fallas constantes lo cual afectd sus
ritmos de aprendizaje por desconexion diaria.

Durante momentos de trabajo en el aula se evidencia desinterés a algunas
actividades propias de lectura y escritura se tiene un poco de retraso lector lo que implica
un desfase en el desarrollo de los procesos. Adicional a ello en las distintas actividades
de clases se evidenciaron dificultades tales como el poco reconocimiento de algunas de
las letras, silabas y palabras, la dificultad en la incorporacion de nuevas palabras a su
vocabulario escuchadas en tematicas propias de las clases en distintas asignaturas,
escritura en espejo en algunas ocasiones, dificultad de escritura de palabras o textos cortos

con sentido, falencias en su grafia y escritura de su nombre.
Estudiante #3

El tercer estudiante tiene algunas falencias en sus pautas de crianza y en la forma
de interaccion en el aula, en momentos se evidencian dificultades para el desarrollo de las
actividades por poco interés del estudiante influenciado también por distraccion de
estimulos externos presentados en el hogar, el nifio no fue autorizado para realizar clases

presenciales por lo cual se decidié realizar refuerzos adicionales via zoom para asi
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mejorar su interaccion con el aprendizaje presentado y también su rendimiento académico

y disminuir las dificultades transitorias presentadas en sus actividades diarias.

Tiene habilidades tecnoldgicas en el desarrollo de juegos y actividades planeadas

por los docentes y gusto por las actividades manuales.

En los tiempos de evaluaciones se evidencid dificultad en la transcripcion de textos, el
poco reconocimiento de algunas de las letras, silabas y palabras, la dificultad en la
incorporacion de nuevas palabras a su vocabulario escuchadas en tematicas propias de las
clases en distintas asignaturas, escritura en espejo en algunas ocasiones, dificultad de
escritura de palabras o textos cortos con sentido, falencias en su grafia y escritura de su

nombre.
Estudiante #4

El cuarto estudiante se incorpord a la institucion educativa este afio, el padre
manifiesta que por diferentes cuestiones personales no tuvo mucha continuidad en su
formacion educativa el afio anterior, por cual fue necesario realizar actividades
adicionales en las cuales €l pudiera adquirir los procesos necesarios en lectoescritura ,
antes de implementar actividades con él se evidenciaron dificultades para el
reconocimiento de algunas de las letras, silabas y palabras, dificultad en la incorporacion
de nuevas palabras a su vocabulario, escritura en espejo en algunas ocasiones, dificultad
de escritura de palabras o textos cortos con sentido, dificultad en la escritura de palabras
espontaneamente, dificultad en el reconocimiento de la lectura y escritura de silabas
trabadas (fra - gla - gra - pla - dre -blo). Este estudiante demuestra un amplio interés por
su aprendizaje por lo cual en cada actividad que realiza presta atencion, se reconoce en

las habilidades de creacion de historias, asi como en el uso de herramientas tecnoldgicas.
Estudiante #5

La siguiente estudiante tiene buen acompafiamiento familiar, es una estudiante
que se encuentra en la institucion desde el afio anterior y ha llevado el proceso junto con
sus compafieros, se encuentra en un nivel académico dentro del desempefio basico-alto,
pero adn tiene algunos procesos que debe reafirmar para asi lograr desarrollar
completamente las habilidades de lectoescritura planteadas en las metas de desarrollo.
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Algunas de las falencias de la estudiante se basan en dificultad en la incorporacion de
nuevas palabras a su vocabulario, dificultad de escritura de palabras o textos cortos con

sentido, escritura de silabas trabadas (fra - gla - gra - pla - dre -blo).

Estudiante #6

El sexto estudiante tiene un contexto familiar complejo ya que es una familia
monoparental que esta compuesta por su madre que debe salir a trabajar en largos horarios
laborales, y dos hermanos que se encuentran en edades escolares , y su abuela; el
estudiante tiene gran interés por las clases y disfruta de los momentos en el aula, es
participativo y cuenta con buenas pautas de crianza, el afio anterior se encontraba en la
institucién pero hacia parte de otro curso distinto, por lo cual llegd a acoplarse al ritmo
de sus nuevos compafieros Yy se identificaron algunas falencias que se busca pueda
reforzar para seguir avanzando en su proceso lectoescritor, se encontraron algunas de las
habilidades a mejorar como en la dificultad de escritura de palabras o textos cortos con
sentido, reconocimiento de todo el alfabeto y sus fonemas, escritura de silabas trabadas
(fra - gla - gra - pla - dre -blo), ubicacién espacial para los procesos de transcripcion y

escritura en el cuaderno.

1.2. PREGUNTAS ORIENTADORAS

Para el presente proyecto se establecieron cuatro preguntas que nos permiten ubicarnos
en el escenario de la construccion de este documento, desarrollando las ideas de lo que se

busca implementar en la poblacién seleccionada:
¢Como una app fortalece los dispositivos lectoescritores en los estudiantes?

¢Por qué existen dificultades transitorias en la lectura y escritura de los nifios y nifias de

6 a 7 anos?

¢Qué recursos tecnoldgicos podrian usarse en el aula para que el aprendizaje de la

lectoescritura sea mejor?

¢Qué dificultades, en el proceso de lectoescritura, se encontraron en los nifios?
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1.3. OBJETIVOS
1.3.1. Objetivo general

Crear un prototipo de aplicacion mavil educativa que sirva para aminorar las
dificultades transitorias presentadas en el proceso de lectura y escritura en un grupo de 6
estudiantes del grado primero entre las edades 6 y 7 afios del colegio Dios es Amor Lucero
Alto.

1.3.2. Objetivos especificos

1. Analizar conceptualmente las tendencias sobre el desarrollo de app que

posibilitan un apoyo pedagdgico para los nifios y nifias entre las edades 6 y 7 afios.

2. Disefiar actividades pedagogicas virtuales en el prototipo de la app, para
aminorar las dificultades transitorias presentadas en el proceso de lectura y

escritura en un grupo de 6 estudiantes del grado primero.

3. Desarrollar el prototipo de la app en la plataforma make it para la mejora de los
procesos de lectura y escritura de los nifios y nifias del grado primero con

dificultades transitorias en lectura y escritura.
1.4. RASTREO DE APLICACIONES

A continuacion, se presenta un rastreo a nivel internacional, nacional y local, de
aplicaciones digitales orientadas a mejorar el aprendizaje. Resulta importante presentar
dichos rastreos, puesto que, ofrecen un panorama desde diferentes perspectivas, lo cual,
posibilita dimensionar esta propuesta, incluso consolidarla con miras a iniciativas que se
estan teniendo actualmente. De modo que, se amplie la mirada desde la investigacion que

se lleva a cabo.



1.4.1. Rastreo a nivel internacional

Tabla 1. Rastreo de aplicaciones internacionales.
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Autor o Nombre de la ¢ Qué es? ¢Como apoya el Logo de la
institucion - Aplicacion aprendizaje? App
Afo
Pupgam Read Up: Read Up es el Esta aplicacion
studios S.L.U. Aprender_ a juego que mejora convie_rte la lectura
leer y mejorar | lalecturay la en un juego de
(2018) la lectura comprension bolsillo, donde los
lectora de los nifios pueden
https:/Avww.r nifios mediante el | practicar para
. método Glifing mejorar sus
eadupbyaglifin .
_ que ha habilidades lectoras,
g.site/ revolucionado las | disfrutando del
aulas de acompafiamiento de
centenares de los padres y de su
escuelas en autonomia.
Espafia y Miles de nifios de
Latinoamérica. todo el mundo han
utilizado el método
Glifing y han
conseguido una
lectura mas fluida,
mejor comprension,
asi como mas
precision y velocidad
al leer. Leer mejor
tiene mdaltiples
ventajas para los
nifios, entre otras,
una mejoraen la
autoestimay en la
actitud.
Educaplanet | Aprender a Aprender a leer 2 | Jugando aprenden las
S.L.(2018) |leer 2 Griny Grin y Uipi es la | silabas trabadas, vy
Uipi segunda parte del | compuestas,
https://www.e método perfeccionan la



https://www.readupbyglifing.site/
https://www.readupbyglifing.site/
https://www.readupbyglifing.site/
https://www.educaplanet.com/educaplanet/aprender-a-leer-2-grin-uipi/
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Autor o Nombre de la ¢ Qué es? ¢Como apoya el Logo de la
institucion - Aplicacion aprendizaje? App
Afo
ducaplanet.co interactivo  Leo | lectura de palabras y
m/educaplane con Grin. Esta | frases, y adquieren
t/aprender-a- aplicacion  esta | una mayor
leer-2-grin- dirigida a | comprension lectora.
uipi/ educacion Infantil | Para trabajar
y Primaria. Es | diferentes aspectos
decir, para nifios | relacionados con el
desde 5 hasta 8 |lenguaje oral vy
afios. Consta de | escrito, a la vez que
25 lecciones y 12 | fomentan las areas
juegos, todos ellos | verbales:
con dos niveles: [ comprension y
uno con ayuda | fluidez verbal, lectura
visual y otro sin |y escritura.
ayuda visual, por
lo que se debe
escuchar
atentamente.
Pambu! Dev. | Galexia: Galexia es un|La aplicacion se
(2016) Mejora fluidez |juego educativo | presenta en forma de
lectora gratuito para | juego interactivo, con
https://secreta mejorar la | materiales adaptados
riageneral.ug dislexia, fluidez | al nivel académico
r.es/pages/tab lectora y | del participante, e

lon/*/noticias-

canal-
ugr/cientificos
-de-la-ugr-
desarrollan-

dificultades en el
habla.

La aplicacion que
da soporte a un

programa de

intenta fomentar el
componente  lddico
(en los mas pequefios)
y motivacional. Es

manejable, atractivay



https://www.educaplanet.com/educaplanet/aprender-a-leer-2-grin-uipi/
https://www.educaplanet.com/educaplanet/aprender-a-leer-2-grin-uipi/
https://www.educaplanet.com/educaplanet/aprender-a-leer-2-grin-uipi/
https://www.educaplanet.com/educaplanet/aprender-a-leer-2-grin-uipi/
https://www.educaplanet.com/educaplanet/aprender-a-leer-2-grin-uipi/
https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
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Autor o Nombre de la ¢ Qué es? ¢Como apoya el Logo de la
institucion - Aplicacion aprendizaje? App
Afo
una-app-que- intervencion, facil de usar, por su
mejora- basado en | portabilidad  como
notablemente evidencia y | ‘app’ Android, lo que
-la-fluidez- validado la convierte en un
lectora-en- cientificamente. recurso  interesante
ninos-con- para el tratamiento
dislexia#. Y1Y del lenguaje escrito y
Ho5BKiM8 la mejora de las
habilidades de lectura
en los casos de
dislexiay dificultades
de la lectoescritura.
Google LLC | Read along Read Along es una | Read Along ayuda a

https://www.|
ulianmarquin
a.es/read-
along-la-
aplicacion-
gratuita-de-
google-para-

aprender-a-
leer-desde-

casa/

aplicacion gratuita
para aprender a
leer y practicar la
lectura de manera
divertida. Utiliza
la tecnologia de
reconocimiento de
voz de Google
para ayudar a
desarrollar las
habilidades de
lecturay escritura.
Los nifios pueden
coleccionar

estrellas e

insignias a medida

los nifios a aprender a
leer de forma
independiente 'y a
desarrollar sus
habilidades de lectura
con la ayuda de una
compariera de lectura
Ilamada Diya.
Mientras los nifios
leen en voz alta, Diya
utiliza la tecnologia
de texto a voz y de
reconocimiento  de
voz de Google para
detectar Si un

estudiante tiene



https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
https://secretariageneral.ugr.es/pages/tablon/*/noticias-canal-ugr/cientificos-de-la-ugr-desarrollan-una-app-que-mejora-notablemente-la-fluidez-lectora-en-ninos-con-dislexia#.YIYHo5BKiM8
https://www.julianmarquina.es/read-along-la-aplicacion-gratuita-de-google-para-aprender-a-leer-desde-casa/
https://www.julianmarquina.es/read-along-la-aplicacion-gratuita-de-google-para-aprender-a-leer-desde-casa/
https://www.julianmarquina.es/read-along-la-aplicacion-gratuita-de-google-para-aprender-a-leer-desde-casa/
https://www.julianmarquina.es/read-along-la-aplicacion-gratuita-de-google-para-aprender-a-leer-desde-casa/
https://www.julianmarquina.es/read-along-la-aplicacion-gratuita-de-google-para-aprender-a-leer-desde-casa/
https://www.julianmarquina.es/read-along-la-aplicacion-gratuita-de-google-para-aprender-a-leer-desde-casa/
https://www.julianmarquina.es/read-along-la-aplicacion-gratuita-de-google-para-aprender-a-leer-desde-casa/
https://www.julianmarquina.es/read-along-la-aplicacion-gratuita-de-google-para-aprender-a-leer-desde-casa/
https://www.julianmarquina.es/read-along-la-aplicacion-gratuita-de-google-para-aprender-a-leer-desde-casa/
https://www.julianmarquina.es/read-along-la-aplicacion-gratuita-de-google-para-aprender-a-leer-desde-casa/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.seekh
https://www.julianmarquina.es/10-aplicaciones-para-aprender-a-leer-y-practicar-la-lectura-a-traves-del-smartphone-o-tablet/
https://www.julianmarquina.es/10-aplicaciones-para-aprender-a-leer-y-practicar-la-lectura-a-traves-del-smartphone-o-tablet/
https://www.julianmarquina.es/10-aplicaciones-para-aprender-a-leer-y-practicar-la-lectura-a-traves-del-smartphone-o-tablet/
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que aprenden, lo | dificultades o esta
que les motiva a | leyendo con éxito el
seguir jugando Yy [ pasaje. Ellales da una
leyendo. retroalimentacion
positiva y de refuerzo
a lo largo del camino,
tal como lo harian los
padres o los maestros.
Los nifios también
pueden tocar a Diya
en cualquier
momento para pedirle
ayuda para
pronunciar una
palabra o una frase.
Imactiva Aprendiendo a | “Aprendiendo  a | Consiste en vl
(2020) leer con leer con Bartolo” | actividades
Bartolo es el nuevo | interactivas, guiadas
https://www. software de | por el perro Bartolo,
mineduc.cl/ap descarga gratuita | que ayudan a
rendiendo-a- que el Ministerio | desarrollar la
leer-con- de Educacion de | imaginacion, el
bartolo- Chile pone a|aprendizaje y el
software- disposicion de | conocimiento del
para-apoyar- estudiantes de 1ro | lenguaje.
la-lectura-y- a 3ro basico, con
escritura/ la finalidad de
apoyar el

aprendizaje  de



https://www.mineduc.cl/aprendiendo-a-leer-con-bartolo-software-para-apoyar-la-lectura-y-escritura/
https://www.mineduc.cl/aprendiendo-a-leer-con-bartolo-software-para-apoyar-la-lectura-y-escritura/
https://www.mineduc.cl/aprendiendo-a-leer-con-bartolo-software-para-apoyar-la-lectura-y-escritura/
https://www.mineduc.cl/aprendiendo-a-leer-con-bartolo-software-para-apoyar-la-lectura-y-escritura/
https://www.mineduc.cl/aprendiendo-a-leer-con-bartolo-software-para-apoyar-la-lectura-y-escritura/
https://www.mineduc.cl/aprendiendo-a-leer-con-bartolo-software-para-apoyar-la-lectura-y-escritura/
https://www.mineduc.cl/aprendiendo-a-leer-con-bartolo-software-para-apoyar-la-lectura-y-escritura/
https://www.mineduc.cl/aprendiendo-a-leer-con-bartolo-software-para-apoyar-la-lectura-y-escritura/
https://www.mineduc.cl/aprendiendo-a-leer-con-bartolo-software-para-apoyar-la-lectura-y-escritura/
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lectura y escritura
en casa.
Striksetra | Aprende a Esta es una | Esunaaplicacion que
studio Leer con José | aplicacion de | fortalece el
(2020) Android disefiada | abecedario, las
para que los nifios | diferentes
https://play.qg aprendan a leer | Silabas Abiertas

oogle.com/sto
re/apps/detail
s?id=com.srik
setrastudio.le

arntoread.es.

con diferentes
actividades que se
encuentran

divididas en

lecciones.

y Silabas cerradas,
también la escritura
de palabras, para
luego pasar a las

frases, oraciones,

android&hl=e usando  actividades
s CO&ql=US Ilamativas y coloridas
en las cuales los nifios
pueden interactuar de
forma libre y

dinamica.
Espinosa, C Esta app trae [ Carmen Espinosa con
“ Bikit Puy ” | Mi Libro cinco juegos | base en su
(2017) Magico - creativos para | experiencia como
https://play.q | jAprendamos | aprender las | profesora de primer
oogle.com/sto | aleery letras, combinar | afio escolar propone
re/apps/detail | escribir! silabas, reconocer | un método innovador

s?id=com.ioni

cframework.li

bromagico912
436&hl=es C

unas primeras
palabras, y
empezar a leer.

Mi Libro Magico

y  ecléctico, del
sustento

metodoldgico de esta
obra sobresale la



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sriksetrastudio.learntoread.es.android&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sriksetrastudio.learntoread.es.android&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sriksetrastudio.learntoread.es.android&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sriksetrastudio.learntoread.es.android&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sriksetrastudio.learntoread.es.android&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sriksetrastudio.learntoread.es.android&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sriksetrastudio.learntoread.es.android&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sriksetrastudio.learntoread.es.android&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ionicframework.libromagico912436&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ionicframework.libromagico912436&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ionicframework.libromagico912436&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ionicframework.libromagico912436&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ionicframework.libromagico912436&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ionicframework.libromagico912436&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ionicframework.libromagico912436&hl=es_CO&gl=US
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0&gl=US es un libro para [ aplicacion de
aprender a leer y | secuencias didacticas
escribir que nace [ que involucran el
hace 67 afios con | manejo de aspectos
la intencién de | técnicos y la
facilitar la tarea de | combinacion de
alfabetizacion. actividades y
Desde entonces, | materiales. Desde el
estaobrahatenido [ punto  de  vista
16 pedagdgico, Mi Libro
actualizaciones, Magico parte de lo
su vigencia | sencillo a lo
demuestra su | complejo, asi que
eficacia para la | ademas de ser amable
adquisicion de la|para el maestro,
lectoescritura para | aborda al ser humano
nifios y adultos | en todas sus
que nunca han | dimensiones.
tenido una
instruccion
escolar.
Bini Bambini Estos juegos para | Esta es una aplicacion |~ APRENDE |
(2017) ABC  Juegos | nifios gratis han | en la cual los nifios Lﬁ?.LfTRAS
educativos sido creados por | aprenden las letras y ?ﬁsg
https://play.qg |pPara  nifios! | Bini Bambini, una | sonidos. e W,
oogle.com/sto | iAprender  a|empresa de [ Pueden aprender
re/apps/detail | leer! software que | letras, aprender a leer
s?id=com.bini desarrolla silabas de forma

bambini.abc

aplicaciones para

rapida y sencilla.



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ionicframework.libromagico912436&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.binibambini.abc&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.binibambini.abc&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.binibambini.abc&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.binibambini.abc&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.binibambini.abc&hl=es_CO&gl=US
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&hl=es CO& los mas pequefios. | Creamos juegos con

gl=us Como empresa, se | los que un nifio puede
quiere disefiar | aprender a leer y
juegos para nifios | escribir.
gue sean practicos | Imagina que al mismo
y que despiertenel | tiempo los  nifios
interés por los | juegan y aprenden a
conocimientos, de | leer por si mismos.
la lectura y el|Los nifios y las nifias
abecedario. pueden jugar unagran
Se cuentan con | variedad de juegos.
muchos  juegos
infantiles gratis en
una interfaz de
aplicacion.

Sistemas Smartick (App | Esta app fue Aprender a leer

Virtuales de de escritorio) Siviantic

Aprendizaje,
S.L.
(2021)

https://co.sma
rtickmethod.c

om/lectura

creada para
ayudar a mejorar
la comprensién
lectora de los
nifios, el Método
Smartick le ofrece
un plan de
estudios eficaz
para el
aprendizaje de la
lectura a partir de
la educacion

primaria.

desde el
reconocimiento de
letras hasta la
comprension de
textos complejos.
Leer de manera
fluida y precisa sin
cometer errores, de
manera correcta 'y a
la velocidad que
corresponde a su
edad. Comprenden lo

que leen,



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.binibambini.abc&hl=es_CO&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.binibambini.abc&hl=es_CO&gl=US
https://co.smartickmethod.com/lectura
https://co.smartickmethod.com/lectura
https://co.smartickmethod.com/lectura
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entendiendo a la
perfeccion el mensaje
de las oraciones y
textos escritos.

Fuente: Elaboracion propia

1.4.1.1.Analisis Internacional

En el dmbito internacional encontramos siete aplicaciones educativas, creadas
para nifios y nifias entre 5 a 8 afios; en las cuales los nifios pueden practicar para mejorar
sus habilidades lectoras, perfeccionar la lectura de palabras y frases, adquieren una mayor
comprension lectora, disfrutando del acompafiamiento de los padres y de su propia

autonomia.

Las acciones de aprendizaje proponen los objetivos educativos de las aplicaciones
infantiles. Las aplicaciones plantean reconocer algin contenido, explorarlo o
memorizarlo. Las actividades y/o juegos de las aplicaciones son presentadas de manera
Ilamativa, lo cual mejora y facilita el aprendizaje y refuerzo de la lectura y escritura. La
mayoria de estas aplicaciones disponen de menus que permiten una lectura guiada,
interactiva y divertida por medio de distintos niveles o retos, los cuales los llevan al

mejoramiento de la lectura, escritura, ortografia y pronunciacion de una manera divertida.

Los dispositivos mdviles son muy interesantes y Utiles para el desarrollo cognitivo
en la infancia, porque promueven el aprendizaje a través de estimulos visuales, sonoros y

de dibujo en un entorno sencillo y atractivo.



1.4.2. Rastreo de aplicaciones a nivel nacional

Tabla 2. Rastreo de aplicaciones nacionales.

29

Interamericano
de Desarrollo
(2021)

https://www.i
adb.org/es/sec
tores/educaci

on/graphoga
me

una herramienta
entretenida y de
facil uso, que ayuda
a los niflos a
aprender a leer en
espanol,
practicando las
letras y sus sonidos,
las silabas y
palabras.

Los nifios eligen su
propio avatar y a
medida que juegan
van progresando en
diferentes niveles de
complejidad. El
juego avanza de las
letras a las silabas
para finalmente
llegar a palabras

completas.

de la region contintian
con acceso
restringido a las

escuelas, lo que hace

que los estudiantes
estén teniendo
esquemas de

aprendizaje en casa.
GraphoGame es una
aplicacion que apoya

de
de la

el proceso
aprendizaje
lectoescritura inicial,
ya que mientras el
nifio va aprendiendo
conciencia

fonoldgica (sonidos

de las letras) es
introducido al
principio  alfabético

(reconociendo las
letras). Representa un
gran  complemento
para el aprendizaje en

el hogar.
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Banco Graphogame | GraphoGame  es | La mayoria de paises



https://www.iadb.org/es/sectores/educacion/graphogame
https://www.iadb.org/es/sectores/educacion/graphogame
https://www.iadb.org/es/sectores/educacion/graphogame
https://www.iadb.org/es/sectores/educacion/graphogame
https://www.iadb.org/es/sectores/educacion/graphogame
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Ministerio de | Lee Mas Este recurso digital | Esta coleccion pone a
Cultura de se creo con el fin de | disposicion de los
Colombia acompariar los | lectores, de todas las
(2018) procesos de aula de | edades, lo mejor de la
todos los docentes y | literatura colombiana
https://play.g estudiantes, con | y occidental. Se trata

oogle.com/sto
re/apps/detail

s?id=co.ximil.

bnc.readerap
o]

herramientas

pedagogicas para el
gjercicio de la
ensefianza de las
practicas de la
lectura y la
escritura, asi como
para el disfrute de

leer.

Igualmente, los
estudiantes que
estan participando
de las maratones de

Lectura y no tengan

textos fisicos,
también cuentan
con esta

herramienta que les
permitira acceder a
diversidad de libros

digitales.

de obras maestras con
un disefio atractivo y
recursos interactivos
que seran de gran
apoyo para el trabajo
en el aula.
Conscientes de que la
literatura es  un
vehiculo para tratar
temas sensibles de
nuestra sociedad, esta
coleccion trae al aula
el debate sobre el
conflicto, lamemoria,
la reconciliacién, vy
busca que docentes,
estudiantes 'y la
comunidad educativa
en general se integren
a la construcciéon de
una cultura y una

educacion para la paz.



https://play.google.com/store/apps/details?id=co.ximil.bnc.readerapp
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.ximil.bnc.readerapp
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.ximil.bnc.readerapp
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.ximil.bnc.readerapp
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.ximil.bnc.readerapp
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.ximil.bnc.readerapp
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Carrefio, A | Sistema Lea |Es una app, | Destaca que es
(2018) disponible en iOS y [ posible mejorar los

https://pulsos
ocial.com/201

6/03/10/data-
center-un-
Imperativo-
en-tiempos-
del-internet-

de-las-cosas/

Android, donde los
participantes se
involucran en una
dinamica que les
permite leer textos
cortos, con
tematicas atractivas
de cultura general, y
responder

preguntas. A
cambio se obtienen

puntos y premios

otorgados por
marcas aliadas.
El Sistema Lea

pretende integrarse

con esta novedosa

metodologia en
instituciones

académicas que
reconozcan la
importancia de

implementar planes
para mejorar los
niveles de
comprension de

lectura  de los

niveles de
comprension de
lectura en los

estudiantes, de una
manera agradable, y
en el entorno natural
de las nuevas
generaciones con
herramientas

tecnoldgicas.

Igualmente, con esta
aplicacion es posible
medir en tiempo real
los avances de cada
participante, basados
en parametros

internacionales y

nacionales
propuestos por el
Ministerio de

Educacion Nacional.



https://pulsosocial.com/2016/03/10/data-center-un-imperativo-en-tiempos-del-internet-de-las-cosas/
https://pulsosocial.com/2016/03/10/data-center-un-imperativo-en-tiempos-del-internet-de-las-cosas/
https://pulsosocial.com/2016/03/10/data-center-un-imperativo-en-tiempos-del-internet-de-las-cosas/
https://pulsosocial.com/2016/03/10/data-center-un-imperativo-en-tiempos-del-internet-de-las-cosas/
https://pulsosocial.com/2016/03/10/data-center-un-imperativo-en-tiempos-del-internet-de-las-cosas/
https://pulsosocial.com/2016/03/10/data-center-un-imperativo-en-tiempos-del-internet-de-las-cosas/
https://pulsosocial.com/2016/03/10/data-center-un-imperativo-en-tiempos-del-internet-de-las-cosas/
https://pulsosocial.com/2016/03/10/data-center-un-imperativo-en-tiempos-del-internet-de-las-cosas/
https://itunes.apple.com/co/app/sistema-lea/id1030549994?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tree.lea
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estudiantes.

Nelson Edumagicos | Aplicacién para | Edumagicos - ABC es
Gonzélez ABC espaiiol | niflos en realidad [ un  producto que

Prada aumentada. favorece en el nifio el

(2019) aprendizaje de las

https://apps.a

letras del abecedario

y la relacion con los

pple.com/co/a animales de la

pp/edumagico naturaleza,
s-abc- aprendiendo  sobre
espa%C3%B cada letra, su
10l/id1164247 pronunciacion, su
882 visualizacion o forma

y el uso de las mismas
al relacionarlo con el
nombre de animales.
Cada

mayuscula y

letra es

minuUscula reforzando

asi su relacion y uso.

Fuente: Elaboracion propia.

1.4.2.1. Analisis Nacional

En el ambito nacional encontramos seis aplicaciones educativas, creadas para
nifos y nifias entre 5 a 8 afios; las cuales apoyan el proceso de aprendizaje de la lecturay
escritura, por medio de actividades en las cuales aprenden letras y sonidos, leer silabas de

forma rapida y sencilla, refuerzo de las mayusculas y mindsculas.


https://apps.apple.com/co/app/edumagicos-abc-espa%C3%B1ol/id1164247882
https://apps.apple.com/co/app/edumagicos-abc-espa%C3%B1ol/id1164247882
https://apps.apple.com/co/app/edumagicos-abc-espa%C3%B1ol/id1164247882
https://apps.apple.com/co/app/edumagicos-abc-espa%C3%B1ol/id1164247882
https://apps.apple.com/co/app/edumagicos-abc-espa%C3%B1ol/id1164247882
https://apps.apple.com/co/app/edumagicos-abc-espa%C3%B1ol/id1164247882
https://apps.apple.com/co/app/edumagicos-abc-espa%C3%B1ol/id1164247882
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La relacién curricular relacionada con la etapa de educacién infantil es un aspecto

positivo. Es comUn encontrar actividades y procesos de contenido del curso relacionados

con letras, colores y formas basicas en estas aplicaciones o juegos.

Estas son aplicaciones que se pueden descargar en dispositivos iOS y Android,

teniendo una conexion estable a internet. Estas aplicaciones contienen actividades y/o

juegos que ayudan a trabajar la comprension lectora mientras los nifios y nifias se

divierten.

Los dispositivos moviles pueden promover la autonomia, la creatividad, la

motivacion e incluso la adquisicion y desarrollo de ciertas habilidades, las cuales se

consideran bésicas e indispensables en la actualidad.

1.4.3. Rastreo de aplicaciones a nivel local

Tabla 3. Rastreo de aplicaciones locales.

(2017) vocales y Abc

https://apps.a
pple.com/mx/
app/la-risa-
de-las-
vocales/id127
3195058

vocales es una
aplicacion infantil

perfecta para que

los nifios
aprendan en
cualquier lugar.
Podran entretener
con los
minijuegos y
canciones
infantiles que
ayudaran a
adquirir

habilidades de

aplicacion fue

realizado por
expertos para que los
nifios se diviertan y

asi  contribuir al

desarrollo del
conocimiento; la
cancion infantil

ayuda a estimular y
aumentar el proceso
cognitivo para que los
nifos aprendan de
forma maéas facil e

identifiquen las
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Toy cantando |Larisadelas |La risa de las|El desarrollo de esta



https://apps.apple.com/mx/app/la-risa-de-las-vocales/id1273195058
https://apps.apple.com/mx/app/la-risa-de-las-vocales/id1273195058
https://apps.apple.com/mx/app/la-risa-de-las-vocales/id1273195058
https://apps.apple.com/mx/app/la-risa-de-las-vocales/id1273195058
https://apps.apple.com/mx/app/la-risa-de-las-vocales/id1273195058
https://apps.apple.com/mx/app/la-risa-de-las-vocales/id1273195058
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aprendizaje y | vocales en los libros o
memoria. cuentos.
El contenido

educativo que esta
dentro de esta
aplicacion infantil
estd pensado y creado
para que los nifios y
las nifias que hablan
espanol realicen
actividades y
aprendan las vocales
con la cancién infantil
“La risa de las
vocales” esta
aplicacion para nifios
facilita el aprendizaje
visual y auditivo de

las vocales.

Atomic studio
S.AS.
(2016)

https://apps.a
pple.com/co/a
pp/camusi-

camusi-

palabras/id10

Camusi camusi

palabras

Camusi Camusi es
una serie de micro
capitulos dirigida
a nifios y nifas,
donde alrededor
de la excusa de un
juego se
combinan dos ejes

tematicos:

En esta aplicacion se
encuentran  muchos
sonidos divertidos y
la opcion de descubrir
e inventar palabras a
partir de las silabas
que componen el
nombre  de los

instrumentos.



https://apps.apple.com/co/app/camusi-camusi-palabras/id1088983521
https://apps.apple.com/co/app/camusi-camusi-palabras/id1088983521
https://apps.apple.com/co/app/camusi-camusi-palabras/id1088983521
https://apps.apple.com/co/app/camusi-camusi-palabras/id1088983521
https://apps.apple.com/co/app/camusi-camusi-palabras/id1088983521
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88983521 instrumentos
musicales

latinoamericanos
y juegos de
conciencia

fonologica.

Fuente: Elaboracion propia

1.4.3.1.Analisis Local

En el &mbito local encontramos dos aplicaciones educativas creadas por empresas
que se encuentran ubicadas en Bogota, las cuales fueron creadas para nifios entre 3y 8
afios de edad. Estas aplicaciones son La risa de las vocales y Abc y Camusi camusi
palabras. Estas aplicaciones son desarrolladas para que los nifios y nifias, puedan

estimular y aumenten su proceso cognitivo y asi aprender de forma facil mientras juegan.

Dichas aplicaciones se situan en el ambito del conocimiento cognitivo (procesar
informacidn, conocimiento previo y habilidades mentales), en desarrollo psicomotriz

(manipulativo y motor) y en el &mbito afectivo-emocional (actitudes y sentimientos).

Ninguna de estas aplicaciones detalla los criterios o estrategias de evaluacion, no
brindan la posibilidad de obtener un informe de evaluacién de las actividades o desafios

emprendidos.

1.5. ANTECEDENTES

Asi, como se configura un apartado donde se dilucidan aplicaciones digitales para
el aprendizaje, en diversos contextos; de la misma manera, se consolida un apartado de
antecedentes que se ocupan, ya no de aplicaciones, sino de iniciativas investigativas a
través de tesis de posgrado y pregrado, articulos de investigacion y documentos, que

muestran un panorama desde lo académico e investigativo.


https://apps.apple.com/co/app/camusi-camusi-palabras/id1088983521

1.5.1. Antecedentes internacionales de proyectos sobre TIC

Tabla 4. Antecedentes internacionales.
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Autor- Titulo Objetivo Metodologia Resultados
Afo- Pais
Garcia _ En el cual analiza [ La  sociedad de la
. Nifios y apps: | Establecer ) ., , )
Rodriguez _ y propone una | informacién esta suponiendo
) aprendiendo  a | cuéles son los e, .
Avraceli, y o o clasificacion de | retos para la educacion y el
) .| leery escribir en [ conocimiento . o
Gomez Diaz| _ las aplicaciones | aprendizaje. Nos
digital s béasicos que .
Raquel destinadas al | encontramos con una nueva
deben tener o L .
aprendizaje de la | generacion de aprendices que
Espafia los docentes .
lectura y | no han tenido que acceder a
antes de . . .
2016 escritura,  para | las nuevas tecnologias, sino

plantearse la
labor de
seleccion de
aplicaciones

educativas.

que los docentes
conozcan y
utilicen  dichas
herramientas. En
este se definieron
dos acciones, la
primera

relacionada con el
conocimiento a
través de la
bibliografia y la
segunda el testeo
y uso de 60
aplicaciones para
poder  conocer
mejor sus

caracteristicas.

que han nacido con ellas y
que se enfrentan al
conocimiento desde
postulados diferentes a los

del pasado.

Es necesario que los docentes

aprovechen las  nuevas
tecnologias y con ello las
potencialidades que
conllevan las aplicaciones,
conocerlas, seleccionarlas y
utilizarlas, ya que, con su
estas

adecuado uso,

herramientas  proporcionan

valor educativo.
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Autor- Titulo Objetivo Metodologia Resultados
Afo- Pais
Bricefio Disefio de wun|La finalidad |EI disefio de|Se logr6 disefiar un libro
Milagros, y | libro electronico | de la | investigacion electronico multimedia para
Fonseca Maria | multimedia que | investigacion | pertenece a los | nifios de primer grado donde
Cecilia facilite el | era disefiar un | proyectos se formularon e integraron
aprendizaje de la | libro especiales. Segun | diversas estrategias
Venezuela _ . -
lectura y | electronico la  Universidad | pedagdgicas que refuerzan el
2008 escritura en [ multimedia | Pedagogica proceso de lecturay escritura,
nifios de primer | basado en | Experimental dandole un caracter funcional
grado. estrategias de | Libertador al uso de estas habilidades.
aprendizaje (2003), los
que faciliten | proyectos
el proceso de | especiales  son

lectura y
escritura en
nifos  entre
seis y siete
anos,

cursantes del
primer grado
de Educacion

basica.

aquellos trabajos
que llevan a
creaciones
tangibles,

de

utilizadas

susceptibles
ser
como soluciones
a problemas
demostrados o
que respondan a
de

tipo cultural. Se

necesidades

incluyen en esta
categoria la
de
libros de texto, de

elaboracion
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Autor- Titulo Objetivo Metodologia Resultados
Afo- Pais
materiales de
apoyo educativo,
el desarrollo.
Chinchuiia | Disefio de una | Disefiar una | Para la [ El disefio de la aplicacion
Gualavisi aplicacion aplicacion elaboracion  del | didactica aplicada en
Carlos Rene | didactica  para | didactica para | proyecto se | sistemas operativos
_ ayudar en el |ayudar a los | utilizaron como [ Windows, Mac OS con el fin
Quito aprendizaje de | nifios con | recoleccion  de [ de ayudar a los nifios con
2016 nifos con | problemas de | informacion las | dislexia (lectoescritura) se ha
problemas  de | lectura, encuestas desarrollado la creacion de
dislexia (lecto — | escritura, aplicadas a los | una aplicacion con disefio
escritura) en el | mediante padres de familia | dindmico, logrando una
Centro actividades y docentes de | navegacion de facil manejo
Psicopedagogic | dinamicas de | Centro la rayuela | con contenido educacional
o0 la Rayuela. visualizacion, | para poder | divertido e interactivo de
concentracio | recopilar las | manera  llamativa  que
n y | opiniones y | transmita informacion de
entendimient | problemas mas | manera objetiva y clara.

0O que se
aplicara en el
Centro

Psicopedagog
ico La

Rayuela.

concurrentes en
los nifios, con el
de

desarrollar la

fin poder
aplicacion que se
optara por
implementar

material y disefios

llamativos,
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Autor-
Afio- Pais

Titulo

Objetivo

Metodologia

Resultados

simples

enfocandose en
las necesidades
del

auditivamente

nifio, tanto
como

visualmente
logrando una
interfaz  gréfica
de

navegacion

clara facil
que
se pueda realizar
a través de la

aplicacion.

Cordén Garcia
José  Antonio,
Garcia
Rodriguez
Araceli, y
Gomez Diaz

Raquel
Espafa

2015

APPrender a
leer y escribir:
aplicaciones

para el
aprendizaje de la

lectoescritura

Ofrecer una
clasificacion
de
aplicaciones
de

lectoescritura

las

,asf como una
de

ejemplos que

serie

permitiran  a
los docentes
aproximarse a

las

La busqueda de
documentacion se
centrd por un lado
en la utilizacion
de

aplicaciones

las
de
lectoescritura en
los colegios y por
otro en el
contexto en el que
se produce la
formacion. Una

de las principales

Conocer dispositivos,
productos, recursos para la
seleccion, contenidos, etc. es
fundamental para poder
aprovechar al méximo las
potencialidades de la
tecnologia. Y todo ello sin
olvidarnos nunca de que una
tableta puede sustituir a un
libro 0 un cuaderno, pero
jamas a un maestro quien es

el que ensefia, corrige y




40

Autor- Titulo Objetivo Metodologia Resultados
Afo- Pais
aplicaciones | dificultades es la | anima al nifio en el proceso
relativas  a | escasez de | de aprendizaje.
esta literatura

competencia.

cientifica sobre el

tema.

Para seleccionar
las apps mas
adecuadas se
siguieron los
distintos niveles
de lectoescritura
(presilabico,

silabico, silabico-
alfabético y
alfabético)

definidos por

Ferreiro y
Teberosky

(1979). Fue
necesaria la
consulta de

distintas fuentes
como son los
blogs y
recomendadores
(Frikids,

Smartappsforkids
, Aplicaditos, La
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Autor-
Afio- Pais

Titulo

Objetivo

Metodologia

Resultados

souris grise,
Pequetablet,
Literaturas
Exploratorias,
Bestappsfokids,
Proyecto
Guappis,  etc.).
Finalmente, se
procedi6 a la
Descarga y testeo
de las
aplicaciones y a
la elaboracion del
listado de
aplicaciones

recomendadas.

1.5.1.1. Analisis Internacional:

Fuente: Elaboracion propia

En el &mbito internacional encontramos tres trabajos de grado y un articulo de una

revista universitaria en los cuales hallamos que los recursos han sido disefiados para ser

usados junto a alguien responsable que sirva como guia y mediador del nifio o nifia en el

proceso de interaccion con las diferentes herramientas, que guie los primeros intentos

para el manejo de las diferentes herramientas digitales o los recursos tecnolégicos. Dicho

acompariamiento permite analizar los progresos que se tienen en el proceso de lectura y

escritura.

La poblacion analizada estd ubicada en nifios y nifias entre 6 y 12 afios. Estas

edades se hacen acordes porque es momento en el cual se obtiene el aprendizaje de la
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lectura y escritura. Al usar algunas apps, se puede hacer de una forma llamativa para
mejorar y facilitar las précticas en el aula, ademas, en otros casos es el momento que se

usa para corregir deficiencias en este proceso.

En los ejercicios investigativos planteados a nivel internacional tambien se hace
visible lo importante que resulta ver las ventajas e inconvenientes que vienen con la
implementacion de estos recursos digitales, ya que se menciona que, si no se usan con un
propdsito claro y establecido, se generan distracciones en el aula y pérdida de tiempo por
parte de docentes y estudiantes. No obstante, cuando se da un seguimiento adecuado esto

crea nuevas posibilidades de innovar en las formas de aprendizaje-ensefianza.

Las aplicaciones educativas tienen una gran acogida internacionalmente, se
ubican en segundo lugar en disefios y descargas luego de los videojuegos, los padres las
usan para apoyar y reforzar diferentes tematicas en casa y buscan que ellos aprendan a su

ritmo y con aplicaciones de su interés.
1.5.2. Antecedentes nacionales

Tabla 5. Antecedentes nacionales.

Autor- Titulo Objetivo Metodologia Resultados
Afo- Pais
Implementar
Calderdn Implementacion Este proyecto de | Se realizé
un Entorno
Ordoriez de un entorno| . . investigacion se realizd | procesamiento
Digital de
Claudia digital de . mediante el enfoque | datos de la prueba
Aprendizaje
aprendizaje como cuantitativo, el cual | diagndstica.
Bucaramanga . como
estrategia de plantea un problema de | prueba

estrategia de

2018 apoyo para el estudio delimitado vy | conformada

apoyo para el
fortalecimiento concreto, para recopilar | cuatro  partes
desarrollo de

las

competencias de .|y asi poder implementar | actividades
competencia

sen lecturay

. Aprendizaje con el fin de | competencias
escritura en

de las la informacién necesaria, | tienen una serie de

lecto-escritura. el Entorno Digital de | responden a diversas
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Autor- Titulo Objetivo Metodologia Resultados
Afo- Pais
los mejorar el proceso de | habilidades propias
estudiantes | lectura y escritura para | del proceso
de primero | poder formar habitos de | lectoescritor.
de primaria | lectura, fortaleciendo la
del Instituto | comprension y analisis en
Integrado los estudios.
Francisco
Serrano
Mufioz Sede
A-C.
Aramburo Mejoramiento de | Superar  la | Esta investigaciobn se|De las encuestas
Viva Rosalia, | lecturay escritura | deficiencia | realizd mediante dos |aplicadas a  los
Valencia en nifios de grado | en lectura y | tipos de enfoque, | estudiantes, padres de
Castillo Ingrid | tercero en la | escritura de | cualitativo y descriptivo. | familia y docentes, se
Milena, y | Institucién los puede afirmar que de
. . . Cualitativa debido a que .
Valencia Educativa Esther | estudiantes los 40 estudiantes
. se aplicd recoleccion de
Rodallega Etelvina del tercer encuestados el 70%
. - datos a través de :
Yuli Patricia | Aramburo grado, por presenta un nivel muy
i entrevistas, encuestas Yy
medio  del regular en lectura y
Buenaventu cuestionarios con  los _
uso de las escritura, ya que no
ra cuales se busco dar| . .
TIC. tienen  hébitos de
respuesta a la pregunta de
2016 lectura constante,

investigacion.

Descriptiva desde la

recoleccion de la

informacion teniendo en
cuenta la descripcion

exacta  del  publico

donde los estudiantes

se dedican mas a jugar

que

aprovechar

el

tiempo en lectura ya

que

no

acompafnamiento

hay
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Autor- Titulo Objetivo Metodologia Resultados
Afio- Pais
objetivo como son sus|como tal de los 47
costumbres, actitudes y | padres de familia y
situaciones predominante | tampoco hay una
del contexto, donde se | directriz trazada por el
realiz6 un diagnostico del | educador para asi
caso, analizando las | mejorar esas
variables y de acuerdo a | dificultades.
esta se optd por las
técnicas las cuales nos
permitieron tener
informacién  apropiada
para mejorar el proceso
de lectura y escritura en
los estudiantes del grado
tercero.
La promocion de _ _ o _
Lemos, E. Incentivar La investigacion | La  pagina  web
la lectura y la o
Bravo, M., _ los procesos | cualitativa es la | llamada”  Leyendo
_ escritura _ _
Nestizo, M., . de lectura y [ alternativa mas expedita | Fantasias” les
mediante una _ _ _ N _
Secue, P., & , . escritura de los investigadores | permitio a los nifios y
pagina web como
Montenegro, . mediante el | sociales para interpretar y | nifias de esta
estrategia de
R. . . desarrollo e [ comprender la realidad | institucion ampliar y
mejoramiento _ ) ) _
. implementac | social circundante. Esta | mejorar sus
Colombia - | académico en los | _ o
) ion de wuna | estrategia de | conocimientos en
Santander de estUdlanteS de
. pagina web | investigacion ha [ cuanto al manejo y
Quilichao grado primero a -
con los | adquirido una | uso de la tecnologia y
tercero en la _ o _
2015 TR estudiantes | extraordinaria descubrir que a través
institucion _ _
de  grados |[importancia en las|de la lectura y

educativa la
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Autor- Titulo Objetivo Metodologia Resultados
Afio- Pais
Huella sede | primero  a | décadas recientes ya que | escritura de cuentos
bodega alta del |tercero  de [ los profesionales de las | pueden mejorar en sus
municipio de [ primaria de | ciencias sociales han | procesos de
Caloto Cauca. la Institucion | aceptado y valorado la | aprendizaje  porque
Educativa La | rigurosidad cientifica de | despierta en ellos un
huella sede | los métodos cualitativos. | gran interes,
Bodega alta creatividad e
del imaginacion.
municipio de
Caloto Cauca
para aportar
al
mejoramient
0 académico.
ASCANIO Disefio de una | Disefiar una | Esta es una investigacion | Con este proyecto se
JULIANA, propuesta propuesta cualitativa, de  tipo | aprendié a reconocer
curricular basada | curricular descriptiva e | el valory compromiso
BARBOSA, . . . :
en audiolibros | basada  en | interpretativa, describe [ que los docentes
LICETH . . .
para el | audiolibros | las falencias en la | tienen con su
Colombia, mejoramiento de | para el | oralidad y en la escritura | profesion, como
Santander, la lecto escritura | mejoramient | en los niveles fonoldgico, | constantemente
Ocafia en la institucion|o de la | pragmatico y semantico | asumen retos para
educativa colegio | lectoescritur | de los estudiantes de | formar a los nifios (as)
nacional José | aen los nifios | primero a tercer grado de [ y como le apuestan a
2017 Eusebio caro | de primer a|béasica primaria de la|lainclusiondelasTIC
sede nuestra | tercer grado | Institucion Educativa | en el proceso. Hemos
de la | Nuestra  Sefiora  de | reflexionado en que
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Autor- Titulo Objetivo Metodologia Resultados
Afo- Pais
sefiora de | Institucion Torcoroma adscrita al | ser educadores es mas
Torcoroma Educativa colegio José Eusebio |que un trabajo de
Colegio Caro de Ocaria, | transmisién de
Nacional igualmente el desinterés | conceptos y
José Eusebio | de los nifios (as) por su | aprendizajes, es

Caro  sede | proceso de aprendizaje en | también un conjunto
Nuestra las areas de | de procesos y normas
Sefiora  de [ lectoescritura, ademas se | que se tienen que
Torcoroma. | interpretan y retoman | cumplir en el ambito,
antecedentes teorico- | pero pensando en

practicos que sirven | hacerlo de una manera

como base para el | dinamizadora e
desarrollo de la propuesta | innovadora. Los
curricular  basada en | audiolibros se

audiolibros  para el | convierten en una
mejoramiento académico | herramienta

de los alumnos. fascinante para ambos
sujetos (docente-
estudiantes) y hacer
uso idoneo de ellos en
el aula es una
experiencia que
esperan con ansias
porque saben las
ventajas que aporta
ese material a la
formacion y al gusto

por la lectura.

Fuente: Elaboracion propia.
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1.5.2.1.Anélisis Nacional

En los trabajos de grado que encontramos en el ambito nacional se puede analizar
el interés de los docentes por mejorar los resultados obtenidos a nivel institucional, ya
que, se evidencia un bajo rendimiento académico en el area de lectura y escritura, lo que
causa un bajo porcentaje en otras areas del conocimiento debido al proceso que llevan los
nifios. Estos proyectos estan enfocados en nifios y nifias de 6 a 10 afios de edad ubicados
en los grados de primero a tercero de primaria, en los cuales se busca una innovacion en
las préacticas educativas que permita la interaccion en donde se tenga presente el contexto
y las vivencias de la comunidad educativa en general, por lo cual, desde el aprendizaje
significativo se propone el uso de herramientas eficaces para el aprendizaje. Asi como
también la creacion de nuevos espacios educativos, por medio del uso de las TIC, que
aportan al fortalecimiento de la lectura y la escritura, rompe las restricciones de clases
tradicionales haciendo uso significativo y es motivante en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

El desarrollo de actividades multimedia referentes a la lectura y escritura logra
fortalecer dichos procesos de las instituciones y les permite interpretar la realidad y
aprender de una forma divertida, haciendo énfasis en diferentes actividades en las que se
desarrolla la entonacion, el significado y la forma en la que pueden escribir y realizar sus
actividades. Por medio de las aplicaciones y herramientas digitales, los estudiantes logran
reforzar y mejorar su proceso de aprendizaje, ya que, éstas son disefiadas exclusivamente

para ellos.

Es notorio que el hecho de que los estudiantes no avancen en el aula permite a los
docentes reinventarse y usar otras estrategias diferentes, por lo cual nacen las ideas de los

recursos digitales que no se implementaron anteriormente en las aulas.



1.5.3. Antecedentes locales

Tabla 6. Antecedentes locales.
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Autor- Titulo Objetivo Metodologia Resultados
Afo- Pais
Beltran  Rosa | Intervencion de | Caracterizar Investigacion con un|En el grupo de
Elena - 2017- | procesos los procesos | enfoque cualitativo | WhatsApp se
Colombia, mentales en la | mentales que | basada en la etnografia | experimento la
Bogota. escritura digital | intervienen en | virtual, la cual permite | participacion activa de

en la aplicacion
WhatsApp

la  escritura
digital y
textual de los
estudiantes del
grado
del

Villemar el
Carmen LE.D.

desde el

quinto

colegio

ambito

comunicativo.

ir mads alla de los
acontecimientos
suscitados en el

ciberespacio,

permitiendo la libre
interaccion  de  los
internautas y

favoreciendo
situaciones que hacen
de

comunicativo,

este hecho
algo

muy particular.

los estudiantes que

dejaron  ver ciertas

particularidades en las

escritura  digital, las
cuales han sido
originadas desde la
escritura textual, por

ello se vivi6 un proceso
de de

intercambio de mensajes

“tecnologia

cortos” (Tascon, 2012,
p.133),
permitieron definir que
de

estas expresiones son

los cuales

las caracteristicas
propias de la poblacion
objeto de estudio, no son
usadas por todos los
usuarios de WhatsApp,
pues la mayoria de
internautas aun

prefieren hacer uso de
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Autor- Titulo Objetivo Metodologia Resultados
Afo- Pais
mensajes estructurados
y largos para
comunicarse 0 chatear
como comunmente se
expresa.
Ardila  Edna | Apps Describir  la|La presente [ Con el fin de establecer
Rocio - Portela | educativas utilidad de la | investigacion se | un diagndstico frente a
Andrea como app GCompris | desarroll6  bajo el | la problematica
herramienta en el | enfoque  cualitativo, | presentada, se realizd
Colombia, L . .
pedagdgica desarrollo de [ Sampieri como cita a|una encuesta a los
Bogota, 2017 N . .
para nifios y |las clases del | Grinnel 1997, el | estudiantes
nifias de grado | area de inglés | enfoque cualitativo, se | seleccionados, que

segundo en el
Colegio
Sorrento I.LE.D

(listening) con

los estudiantes

de  segundo
grado del
Colegio

Sorrento IED.

realiza la
de

hipotesis las cuales son

comprobacion

planteadas al inicio de
la investigacién, Con
frecuencia se basa en
métodos de recoleccion
de datos sin medicidn
las

numérica, como

descripciones 'y las

observaciones.

contenia una serie de
preguntas (siete) en las
cuales se reflejaron
algunas falencias, pero
también el interés por
parte de los educandos
de conocer esta app
educativa en el
desarrollo de la clase de
inglés, las preguntas
estaban enfocadas hacia
las TIC,

educativas y el uso de

aplicaciones

las mismas.
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Autor- Titulo Objetivo Metodologia Resultados
Afo- Pais

Quiroga Mediacion Ampliar el [La metodologia de | Para validar el software
Alvaro, tecnoldgica espectro  de | desarrollo de la| como herramienta de
Romero multiplataform | implementacio | mediacion tecnologica | facil manejo para el
Alexander a basada en el | n del método | basada en el método | grupo de nifios de los
Colombia - | método MACPA MACPA, es planteada | grados primero a cuarto,
Bogot4, 20015 | MACPA, (Método desde el  modelo | de un colegio oficial de
Molano (2009) | afectivo y | propuesto por Caro, | la ciudad de Bogota, se

como recurso | Cognitivo para | Alvarez, 'y OME | realizd el pilotaje. Su

educativo para | el (2008), el cual se | propdsito era establecer

potenciar Aprendizaje), [fundamenta en el |el nivel de aceptacion,

procesos de | Molano sistema de [ manejo, confianza,

lectura y | (2009), a | competencias, e integra | tiempo de ejecucion y/o

escritura en los | grupos de [ cinco fases, disefio | agrado por parte de 36

ciclos I y Il de | estudiantes educativo, disefio | estudiantes distribuidos

educacion regulares  de | multimedia, disefio | en tres grupos: El grupo

béasica ciclos Iy Il los | computacional, de  estudiantes  de

cuales  estan | produccion y | discapacidad intelectual

inmersos en el | aplicacién, desde las | (Dl), el de problemas de

de

aprendizaje de

proceso

la lectura y la
escritura,

empleando
para ello
multiplatafor

mas como la
web y

dispositivos

cuales se abordan los
objetivos  especificos
que permiten dar cuenta
del objetivo general en
de

mediacion tecnoldgica

el disefio una

basada en el método
MACPA.

aprendizaje (Paz) y el
grupo de estudiantes que
no habia evidenciado
ninguna dificultad (SD).
Se debe enfatizar que
una de las intenciones
mas importantes  al
realizar el pilotaje, fue
de

aceptacion de lo que

mirar el grado
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Autor-
Afio- Pais

Titulo

Objetivo

Metodologia

Resultados

moviles  los
cuales
permitiran un
mejor 'y mas
amigable
acercamiento
al software
educativo
creado para tal

fin.

hasta el momento se
habia avanzado en el
desarrollo del software;
ello explica que no se
manejen grupos
equilibrados respecto al
grado que cursan los

estudiantes.
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Autor- Titulo Objetivo Metodologia Resultados
Afo- Pais
Gamez Yeimit | Uso de | Determinar El enfoque cualitativo | Un minimo porcentaje
Recursos cémo las | presenta un pluralismo | de las docentes objetos

Colombia,

Bogota

2012

Tecnologicos

para Afianzar
los Procesos de
Lectura y
Escritura  en

Estudiantes de

5 a 7 Afios de
Edad en el
CED La
Concepcion
Localidad
Séptima  del

Distrito Capital

de Colombia.

herramientas y
los  recursos
propios de las
nuevas
tecnologias de
la informacién
y de la
comunicacion
estan
contribuyendo
a afianzar los
procesos  de
lectura y
escritura de los
estudiantes de
5 a 7 afios del
CED La

Concepcion.

en su metodologia
favoreciendo la
comprension  racional
de la realidad y la
relacion  entre el
investigador y el objeto
de investigacion
generando el
conocimiento, siendo
determinante el papel
del

considerar la realidad

investigador  al

investigada vy la
incidencia en el
desarrollo de la
propuesta. El enfoque
cualitativo
seleccionado facilito al
investigador una
interpretacion y
reflexion mas amplia de
los fendmenos
pedagdgicos
anteriormente
expuestos, a partir de la

inmersion en el

de estudio no conocen

acerca de las TIC'S pero

si atribuyen a que
pueden ser de gran
utilidad en el

aprendizaje de los
estudiantes. El uso de
herramientas que
facilitan el aprendizaje
de los nifios en los
procesos de lectura y
escritura  objetos de
estudio es muy
ambiguo, dado que los
datos arrojados en la
entrevista se
contraponen con los
observados, en la
144

medida que las

docentes reconocieron
su utilidad, beneficios y
ventajas que ofrecen las
herramientas

tecnoldgicas como el
TV, DVD grabadora,

internet, programas y
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Autor-
Afio- Pais

Titulo

Objetivo

Metodologia

Resultados

contexto determinado,
asi mismo a través de la
recoleccion de datos no
estandarizados 'y el
proceso inductivo que
permite realizar de
manera concurrente, se
pudo establecer
categorias y generar
una nueva teoria de

acuerdo al respectivo

software educativos en
los procesos de
aprendizaje, pero no
hicieron uso de ellas en
el aula de clase, y tan
solo un 60 % hace uso
del  computador 'y
algunos programas, pero
con la limitante de
tiempo asignado en la

institucién para ello.

analisis que se hizo de
estas.

Fuente: Elaboracion propia.
1.5.3.1.Analisis Local

En el contexto local hallamos que la creacidon de herramientas de apoyo en el
desarrollo de diversas &reas académicas, cuenta con diferentes actividades, que se pueden
adaptar a las necesidades de cada estudiante y a los temas propuestos en el curriculo; estas
investigaciones fueron implementadas en estudiantes de 5 a 10 afios de edad, del grado
1° a 5° de primaria, teniendo como proposito el mejoramiento en la calidad de vida de
cada uno de ellos, claro esta, entendiendo que tienen ciertos conocimientos previos al

llegar al aula.

Es necesario que exista una motivacion y respectivas capacitaciones a los docentes
que permitan un profundo conocimiento y uso real de las TIC, para que asi se mejore el
proceso de ensefianza y se puedan afianzar los procesos, ademas, que se realice en las
aulas una implementacion y aprovechamiento de las TIC, teniendo en cuenta como la

globalizacion nos permite estar en un avance continuo como sociedad, pero no perdiendo
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de vista que los procesos educativos se ven sesgados por la injusticia social que se
presenta en la ciudad debido a las diferentes situaciones econdémicas de los estudiantes y
sus familias, no asegurando un acceso a la educacion de calidad basada en el
conocimiento, la ciencia y la tecnologia. La tecnologia ha traido muchos beneficios tanto
para docentes como para estudiantes, los docentes tienen la capacidad de animar a los
nifios y nifias en el aula por medio de apps educativas y asi fortalecer los procesos de

aprendizaje.

2. ESTRATEGIAS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

La Licenciatura en Educacion Bésica Primaria plantea dentro de la propuesta de
formacion en investigacion la modalidad de innovacion, la reflexion frente a aquellos
ambientes de aprendizaje, recursos didacticos o aplicaciones que pueden ser desarrolladas
dentro del campo educativo en pro de favorecer los procesos de ensefianza y aprendizaje.
El presente trabajo de grado propone la articulacion de las TIC en el escenario educativo,

teniendo en cuenta la situacion que se encuentra viviendo el mundo en la actualidad.

Los juegos educativos son actividades que se desarrollan para gque los nifios y nifias
adquieran y refuercen el aprendizaje de cualquier area. Normalmente estos juegos se
utilizan en las aulas de clase como un método de aprendizaje que llama la atencion de los

nifios, los motiva y saca de la rutina.



Figura 1. Estrategias de ensefianza y aprendizaje

ESTRATEGIAS DE
ENSENANZA'Y
APRENDIZAJE

1. Asociacion

2. Memorizacion
3. Motivacion

4. Practica

9. Ensayo

10.0rganizacion

B

0
In]

Fuente: Elaboracion propia.
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https://play.makeit.app?code=872388.



https://play.makeit.app/?code=872388

Componente: Expresion oral y lectura (comprension lectora, discurso):

Tabla 7. Metas expresion oral y lectura.
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Metas

Descripcion Metodologica

Imagen de las actividades

Realiza frases

largas con

prolongacion de vocales.

En esta actividad, se presentan
diferentes palabras en desorden
y los estudiantes construiran
diferentes frases, arrastrando las
palabras para asi darles un orden

especifico.

Propésito: Organizar palabras

para construir frases.

Repite sonidos
combinados de

basicos.

aislados y

fonemas

Con la actividad se espera que
los estudiantes puedan reconocer
diferentes sonidos y fonemas
basicos por medio de la escucha
y que estos sean replicados por
ellos para  mejorar su
pronunciacion y reconocimiento
de fonemas.
Propdsito: Repetir diferentes

sonidos y fonemas segun

aparezcan en pantalla.

Describe

objetos y

situaciones concretas.

Se

imagenes en pantalla y con ellas

mostraran diferentes
se realizan diferentes preguntas
en las cuales ellos podran
identificar caracteristicas

propias de los objetos, para

@
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Metas

Descripcion Metodoldgica

Imagen de las actividades

luego describirlos.

Propdsito:  Responder  las
preguntas y asi descubrir las
caracteristicas para describir el
objeto o la situacion.

Realiza juegos fonéticos

complejos y trabalenguas.

En esta actividad se espera que
los nifios puedan escuchar y leer
atentamente diferentes
trabalenguas o adivinanzas para
asi desarrollar la vocalizacion,
atencion y memorizacion.

Proposito: Observar y escuchar
atentamente los trabalenguas y
las adivinanzas, repite 'y

resuelve. (Adivinar la palabra)

Agrio es su sabor,
dura es su piel,
si lo quieres tomar
estrujalo bien.

Realiza actividades

conciencia fonética.

de

En esta actividad se presenta un
bot6n de sonido en la pantalla en
la cual los estudiantes daran
click y podran escuchar su
pronunciacion  para  luego
repetirla en voz alta y escribir la

palabra que escuchan.

Propésito: Escuchar
atentamente la pronunciacion de
cada una de las palabras y
repetirlas en voz alta, escribe la

palabra que escuchas.

I
N
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Metas Descripcion Metodoldgica Imagen de las actividades

Formula y responde | Se espera que en esta actividad

preguntas segun sus | los estudiantes puedan hacer uso

necesidades de | de la pregunta como herramienta

comunicacion. generadora de conocimiento.

Proposito: Observar las
diferentes preguntas que
aparecen en pantalla vy

responderlas.

Incorpora nuevas palabras a | En la actividad se presenta a los
su vocabulario y entiende su | estudiantes imagenes de @%

significado. palabras poco conocidas para P ——
ellos y deberan descubrirlas y

escribir.

Propésito: Escribe la palabra
que esta representada en la

imagen.

Fuente: Elaboracion propia.

Componente: Produccion y expresion escrita (caligrafia, ortografia, gramatica y

semantica):

Tabla 8. Metas de produccion y expresion escrita.

Metas Descripcion Metodoldgica Imagen de las actividades
Reconoce todo el alfabeto y [ En esta actividad, se presentan |§ cdef
sus fonemas. todas las letras del abecedario r?m g) ',-
con su respectivo fonema. Los ?/tz w

estudiantes repasaran dichos




59

Metas

Descripcion Metodoldgica

Imagen de las actividades

sonidos y los imitardn para asi
tener una mejor comprension de

estos.

Proposito: Identificar el fonema
de las letras del abecedario.

Representa  silabas  para

formar palabras

Se presenta una imagen y su
nombre incompleto en silabas,
en el cual los estudiantes
deberdan oprimir la silaba

faltante.

Propdsito: Encontrar la silaba
faltante para completar la

palabra.

Introduce consonantes dentro

de una estructura vocalica.

Se mostrard un dibujo y el
nombre incompleto de este, los
nifios deberan seleccionar la
consonante que falta para

completar la palabra.

Propdsito: Selecciona la
consonante que falta para

completar la palabra.

Escribe palabras
espontaneamente y lo hace

de izquierda a derecha.

En esta actividad se mostrara
una imagen, y en la parte de
abajo los nifios deberan escribir

el nombre del objeto.
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Metas

Descripcion Metodoldgica

Imagen de las actividades

Propdsito: Escribir el nombre

del objeto.

Utiliza

alfabética.

la  composicion

En esta actividad apareceran
unas letras incompletas del
abecedario, los nifios deben
seleccionar las letras que faltan

para completarlo.

Propdsito: Selecciona las letras
que faltan del abecedario.

CcC e
f
.

Escribe

desde

pequefnios

gréaficos

oraciones sencillas.

textos

hasta

En esta actividad los nifios
deben ordenar la frase que
aparece en la parte inferior de la

pantalla.

Propdésito: Ordenar la frase.

Reconoce y escribe palabras

con dos vocales seguidas.

En esta actividad se presentan
dos imagenes, y los nifios deben
escribir el nombre de la imagen

que tiene dos vocales seguidas.

Propésito: Escribe el nombre
del objeto que tiene dos vocales

seguidas.

Escribe mensajes ilustrados.

En esta actividad se mostrara
una imagen con pictogramas a
los nifos, para que
posteriormente ellos realicen la

escritura de dicho pictograma.
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Metas

Descripcion Metodoldgica

Imagen de las actividades

Propdésito: Escribir en una hoja

el siguiente pictograma.

Fuente: Elaboracion propia.

Seguidamente, se encuentra la explicacion del prototipo de la aplicacién por medio de

una tabla, en la cual aparece la instruccion de cada una de las actividades, la explicacion

de las pantallas con su respectiva imagen, el codigo y link para el ingreso de la aplicacion.

Tabla 9. Descripcion de las pantallas del prototipo

aeiou Kids

Institucion

Colegio Dios es Amor Lucero Alto

Objetivo general

Crear un prototipo de aplicacién movil
educativa que sirva para aminorar las
dificultades presentadas en el proceso de
lectura y escritura en un grupo de 6
estudiantes del grado primero entre las
edades 6 y 7 afios del colegio Dios es
Amor Lucero Alto.

Poblacion

Grupo de 6 estudiantes del grado primero entre las
edades 6 y 7 afios

Obijetivos especificos

1. Analizar conceptualmente las tendencias sobre el
desarrollo de app que posibilitan un apoyo pedagogico para
los nifios y nifias entre las edades 6 y 7 afios.

2. Disefiar actividades pedagdgicas interactivas en el
prototipo de la app, para aminorar las dificultades
presentadas en el proceso de lectura y escritura en un grupo
de 6 estudiantes del grado primero.

3. Desarrollar el prototipo de la app en la plataforma make it
para la mejora de los procesos de lectura y escritura de los
nifios y nifias del grado primero con dificultades transitorias
en lectura y escritura.

La aplicacion cuenta con cuarenta y tres pantallas en total, una pantalla de
inicio donde se presenta el logo de la aplicacion aeiou Kids, diez y seis pantallas de
instrucciones para las actividades, veinticinco pantallas de actividades y una pantalla
de felicitaciones al haber terminado todas las actividades.
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Para ingresar al juego por medio del computador, a los participantes les aparece una pantalla en la
cual deben digitar el codigo de ingreso (872388) para poder acceder a realizar las actividades.

M

Play games and quizzes with Make It. If you have a code,

put it here to play!

A continuacion, presentamos las actividades en forma de secuencia, por lo tanto, se deben realizar en
conjunto en el siguiente link: https://play.makeit.app?code=872388.

Imagen de la actividad

oe,:ir,”Kf s

a* N

Construye la frase
organizando las palabras

Instruccién de
la actividad

Pantalla inicial

Instruccion
previaa la
actividad

Construye la
frase
organizando las
palabras.

Instruccién para el
manejo de la
aplicacion

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla
donde se muestra la
indicacion a la
primera actividad.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
actividad
correspondiente a la
instruccion.

Los participantes
deben dar click en el
botén de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
instruccion a la
siguiente actividad.

Metodologia

Esta es la primera
imagen que
aparece al ingresar
al prototipo de la
aplicacion. En esta
se encuentra el
logo que creamos
para aeiou Kids.

En esta pantalla se
presenta la
instruccion a la
primera actividad,
en esta silos
participantes dan
click en el botén
amarillo de sonido,
podran escuchar la
instruccion.

En esta actividad,
se presentan
diferentes palabras
en desorden y los
estudiantes

construiran

diferentes  frases,
arrastrando las
palabras para asi
darles un orden
especifico.


https://play.makeit.app/?code=872388

Repite los sonidos
de las silabas

mi mo

Responde las
siguientes preguntas

| L= = e e e __ = = . ____.=»___|
©
=7
o 9
_ o @

Yol

< dirosuri wen color vords?

=

Instruccion
previa a
actividad

Repite
sonidos de
silabas.

Instruccion
previa a
actividad

Responder
siguientes
preguntas.

la

los
las

la

las

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
actividad
correspondiente a la
instruccion.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
instruccion a la
siguiente actividad.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontrarén la
actividad
correspondiente a la
instruccion.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
instruccion a la
siguiente actividad.
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En esta pantalla se
presenta la
instruccion a la
primera actividad,
en esta silos
participantes dan
click en el botén
amarillo de sonido,
podran escuchar la
instruccion.

Con la actividad se
espera que los
estudiantes puedan
reconocer

diferentes sonidos
y fonemas baésicos
por medio de la
escuchay que estos
sean replicados por
ellos para mejorar
su pronunciacion y
reconocimiento de
fonemas.

En esta pantalla se
presenta la
instruccion a la
primera actividad,
en esta silos
participantes dan
click en el botén
amarillo de sonido,
podran escuchar la
instruccion.

Se mostraran
diferentes
imagenes en
pantalla y con ellas
se realizan
diferentes

preguntas en las
cuales ellos podran
identificar
caracteristicas
propias de los
objetos, para luego
describirlos.



Lee y escucha el
trabalenguas y repite

Lee y escucha la
adivinanza y escribe la
respuesta

risueio hasta :- .
la rama de
Rita la Rana.

)

Agrio es su sabor,
dura es su piel,
si lo quieres tomar
estrujalo bien.

Escucha y escribe la
palabra

Observa las
preguntas y responde

Instruccion
previa a la
actividad

Lee y escucha el
trabalenguas vy
repite.

Lee y escucha la
adivinanza y

escribe la
respuesta.
Instruccion
previa a la
actividad
Escucha y
escribe la
palabra.

Instruccion
previa a la
actividad

Los participantes
deben dar click en el
bot6n de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
actividad
correspondiente a la
instruccion.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
instruccion a la
siguiente actividad.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontrarén la
actividad
correspondiente a la
instruccion.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
instruccion a la
siguiente actividad.

Los participantes
deben dar click en el
botdn de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraréan la
actividad
correspondiente a la
instruccion.
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En esta pantalla se
presenta la
instruccion a la
primera actividad,
en esta silos
participantes dan
click en el botén
amarillo de sonido,
podran escuchar la
instruccion.

En esta actividad se
espera que los

nifos puedan
escuchar 'y leer
atentamente
diferentes

trabalenguas 0
adivinanzas  para
asi desarrollar la
vocalizacion,
atencion y
memorizacion.

En esta pantalla se
presenta la
instruccion a la
primera actividad,
en esta silos
participantes dan
click en el botén
amarillo de sonido,
podran escuchar la
instruccion.

En esta actividad se
presenta un botén
de sonido en la
pantalla en la cual
los estudiantes
dardn click vy
podran escuchar su
pronunciacion para
luego repetirla en
voz alta y escribir
la palabra que
escuchan.

En esta pantalla se
presenta la
instruccion a la
primera actividad,
en esta silos
participantes dan
click en el botén
amarillo de sonido,
podran escuchar la
instruccion.



Escribe la palabra

representada en la imagen

‘\“v,l ill

gl B Sal Sol S fo Nal B

Escucha el sonido
de las letras y
repite

cdef
g J |
mnop
St w
vz

Observa las
preguntas y
responde.
Instruccion
previa a la
actividad
Escribe la
palabra
representada en
la imagen.

Instruccion
previa a la
actividad

Escucha el
sonido de las
letras y repite.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
instruccion a la

siguiente actividad.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontrarén la
actividad
correspondiente a la
instruccion.

Los participantes
deben dar click en el
botén de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontrarén la
instruccion a la

siguiente actividad.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontrarén la
actividad
correspondiente a la
instruccion.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
instruccion a la

siguiente actividad.

65

Se espera que en
esta actividad los
estudiantes puedan
hacer uso de la
pregunta como
herramienta
generadora de
conocimiento.

En esta pantalla se
presenta la
instruccion a la
primera actividad,
en esta silos
participantes dan
click en el botén
amarillo de sonido,
podran escuchar la
instruccion.

En la actividad se
presenta a los
estudiantes
imagenes de
palabras poco
conocidas para
ellos y deberan
descubrirlas y
escribir.

En esta pantalla se
presenta la
instruccion a la
primera actividad,
en esta si los
participantes  dan
click en el botén
amarillo de sonido,
podrén escuchar la
instruccion.

En esta actividad,
se presentan todas
las letras  del
abecedario con su
respectivo fonema.
Los estudiantes
repasaran  dichos
sonidos 'y los
imitardn para asi
tener una mejor
comprension  de
estos.



Encuentra los silabas
que falton y completa
las palabras

Selecciona la consonante
que falta para completar
la palobra

Escribe el nombre
del objeto

Instruccion
previa a la
actividad

Encuentra  las
silabas que faltan
y completa las
palabras.

Instruccion
previa a la
actividad

Selecciona la
consonante que

falta para
completar la
palabra.

Instruccion
previa a la
actividad

Los participantes
deben dar click en el
bot6n de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
actividad
correspondiente a la
instruccion.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
instruccion a la
siguiente actividad.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
actividad
correspondiente a la
instruccion.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
instruccion a la
siguiente actividad.

Los participantes
deben dar click en el
botdn de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
actividad
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En esta pantalla se
presenta la
instruccion a la
primera actividad,
en esta silos
participantes dan
click en el botén
amarillo de sonido,
podran escuchar la
instruccion.

Se presenta una
imagen y su
nombre
incompleto en
silabas, en el cual
los estudiantes
deberén oprimir la
silaba faltante.

En esta pantalla se
presenta la
instruccion a la
primera actividad,
en esta si los
participantes dan
click en el botén
amarillo de sonido,
podran escuchar la
instruccion.

Se mostrara un
dibujo y el nombre
incompleto de este,
los nifios deberan

seleccionar la
consonante  que
falta para
completar la
palabra.

En esta pantalla se
presenta la
instruccion a la
primera actividad,
en esta silos
participantes dan
click en el botén
amarillo de sonido,



Selecciona las letras
que faltan del
abecedario

cC e

f
1
|
p

3 II

: I
N
g

Ordena la
frase

Escribe
nombre
objeto.

Instruccion

previa
actividad

a

Selecciona
letras que faltan
del abecedario.

Instruccion

previa
actividad

a

el
del

la

las

la

correspondiente a la
instruccion.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
instruccion a la
siguiente actividad.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraréan la
actividad
correspondiente a la
instruccion.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
instruccion a la
siguiente actividad.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
actividad
correspondiente a la
instruccion.
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podran escuchar la
instruccion.

En esta actividad se
mostrara una
imagen, y en la
parte de abajo los
nifios deberan
escribir el nombre
del objeto.

En esta pantalla se
presenta la
instruccion a la
primera actividad,
en esta si los
participantes  dan
click en el boton
amarillo de sonido,
podran escuchar la
instruccion.

En esta actividad
apareceran  unas
letras incompletas
del abecedario, los
nifos deben
seleccionar las
letras que faltan
para completarlo.

En esta pantalla se
presenta la
instruccion a la
primera actividad,
en esta si los
participantes dan
click en el boton
amarillo de sonido,
podran escuchar la
instruccion.



Ordenar la frase.

Instruccion
Escribe el nombre del p revia a la
i actividad
Escribe el
nombre del
objeto que tiene
dos vocales
********* seguidas.
Instruccion
Eacribe an unahoja e previa  a la
siguiente pictograma actividad

Escribe en una
hoja el siguiente
pictograma.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
instruccion a la
siguiente actividad.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontrarén la
actividad
correspondiente a la
instruccion.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontrarén la
instruccion a la
siguiente actividad.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla, en
donde encontraran la
actividad
correspondiente a la
instruccion.

Los participantes
deben dar click en el
boton de la flecha
hacia la derecha para
poder ingresar a la
siguiente pantalla.
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En esta actividad
los nifios deben
ordenar la frase que
aparece en la parte
inferior de la
pantalla.

En esta pantalla se
presenta la
instruccion a la
primera actividad,
en esta silos
participantes dan
click en el botén
amarillo de sonido,
podran escuchar la
instruccion.

En esta actividad se

presentan dos
imagenes, y los
nifios deben

escribir el nombre
de la imagen que
tiene dos vocales
seguidas.

En esta pantalla se
presenta la
instruccion a la
primera actividad,
en esta si los
participantes  dan
click en el botén
amarillo de sonido,
podrén escuchar la
instruccion.

En esta actividad se
mostrara una
imagen con
pictogramas a los
nifios, para que
posteriormente
ellos realicen la
escritura de dicho
pictograma.
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Pantalla final. En la dltima
o & imagen, se muestra
iFelicitaciones! !
o s la pantalla de
felicitaciones por
haber culminado
las actividades.

3. DISENO METODOLOGICO

La presente investigacion se aplicara bajo la metodologia cualitativa, de esta manera
poder identificar, interpretar, realizar una valoracion de manera comprensiva del papel e
impacto de una APP en el contexto educativo. Se debe tener en cuenta, que la
investigacion cualitativa no tiene en cuenta datos numericos, se basa en estudio de casos,

experiencias personales, historias, entre otros.

Respecto a lo que es investigacion de corte cualitativo, (Garcia Jiménez, 1996)
plantea que;

(...) La investigacion cualitativa. Estudia la realidad en su contexto
natural, tal y como sucede, intentando sacar sentido de, o interpretar los
fendmenos de acuerdo con los significados que tienen para las personas
implicadas. La investigacion cualitativa implica la utilizacion y recogida
de una gran variedad de materiales entrevista, experiencia personal,
historias de vida, observaciones, textos historicos, imagenes, sonidos que
describen la rutina y las situaciones problematicas y los significados de
vida y cotidianidad de los actores sociales (...) (Rodriguez, Gil, y Garcia,
1996, pag. 39)

La investigacion tiene un enfoque cualitativo porque: “Es una via de investigar sin
mediciones numeéricas, tomando encuestas, entrevistas, descripciones, puntos de vista de
los investigadores, reconstrucciones de los hechos, no tomando en general la prueba de

hipdtesis como algo necesario.” (Herndndez, Fernandez, y Baptista, 2014, p.10), ademas,
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es holistico puesto que tiene un modo de ver las cosas, que aprecian: “la realidad en su

totalidad, como un todo, sin reducirlos a sus partes integrantes.”

Como todo tipo de investigacion, la metodologia cualitativa también tiene algunas
desventajas, puesto que tiene un alcance bastante limitado ya que sus hallazgos no
siempre se pueden generalizar. Por otro lado, los investigadores deben usar estos métodos
con precaucion para asegurarse de que no afecten los datos de una manera que los

modifique de forma significativa en la interpretacion de los resultados.

3.1. LINEA DE INVESTIGACION INSTITUCIONAL

El presente proyecto hace parte de la linea de investigacién Educacion especial y
talentos excepcionales, la cual se centra en que el maestro hace parte de procesos
incluyentes, por lo cual genera y configura propuestas pedagdgicas que se puedan
establecer para el desarrollo de talentos excepcionales y de manera particular de los
procesos pedagogicos incluyentes por medio de la practica pedagdgica (LEBP, 2016).
Todo ello, a partir de una mirada compleja y practica de la ensefianza en torno a
desarrollos tedricos conceptuales y metodolégicos, entorno a la educacion inclusiva, los
modelos y perspectivas de abordaje de los estudiantes con discapacidad, capacidad y/o
talentos excepcionales y atencién a la diversidad, espacio relacionado con la préactica
pedagdgica como puesta en escena de la comprensién teérico y metodoldgica de los
procesos inclusivos, para la consolidacion de escenarios enriquecedores y de mediacion

para el aprendizaje y la participacion.

La linea de investigacion aporto valiosos conocimientos que podemos desarrollar en la
implementacion de nuestro ejercicio investigativo, como con el DUA (Disefio universal
para el aprendizaje) que nos permite ubicandonos en un escenario que nos permita
potenciar el aprendizaje y la participacion de todos y todas nuestros estudiantes, sin dejar
de lado los factores que los hacen distintos y partiendo de alli para planear actividades
que planeen ambientes de aprendizaje significativos que puedan incluirse en las
metodologias de las aulas y en las cuales se evalué desde las capacidades particulares de

cada uno de nuestros estudiantes y asi consiguiendo que se cumplan con las metas
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planeadas en las matrices curriculares y planes de estudio de las instituciones,
garantizando igualdad de condiciones en el aula.

Entendiendo los momentos de coyuntura actual fue necesario reinventarnos en todos
lugares, en nuestra profesionalizacion, en nuestro trabajo y en nuestras practicas como
docentes, por lo cual se hace pertinente el trabajo con las Tics ya que es algo que
entendemos nos permite tener cercania a todos lugares en los cuales se cuente con acceso
a red de internet y con dispositivos moviles o de escritorio, algo que fue verificado para
poder desarrollar las actividades con los estudiantes del Colegio Dios es Amor Lucero
Alto grado primero A, ya que como se nos plantea desde la linea institucional y con la
implementacién del DUA que se deben garantizar igualdad de condiciones para permitir
el aprendizaje entendiendo también que el uso de las apps para el aprendizaje sea una
herramienta adicional para todas las presentadas con normalidad dentro del aula , y con
la cual se puede repensar las formas de presentar los conocimientos y el aprendizaje de
los nifios y nifias, para el trabajo realizado se proponen actividades desde las metas de
desarrollo de la institucion propias de cada area y para el fortalecimiento de estas en
estudiantes con o sin falencias en su proceso, al tener clases netamente virtuales estas
herramientas se hacen muy beneficiosas para los estudiantes ya que les permite
interactuar con sus pares sin necesidad de desplazarse de su hogar, tener la guia de su
docente y en el mismo momento tener supervision de sus cuidadores, lo cual permite el

acceso a cada actividad planeada para el desarrollo de las clases.
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3.2. FASES DE INVESTIGACION

Figura 2. Fases de investigacién

FASES DEL PROYECTO

G’) (‘O Planeacion

«\l Q de la idea

Recoleccién o @@%@@
basqueda de )-
informacion

Disefio en Canva: Andrea Cruz y Dayana Lépez

Fuente: Elaboracion propia.

3.3. INSTRUMENTOS

Para este proyecto se eligio usar la encuesta, que en palabras de Groves (2004): “es
un método sistematico para la recopilacion de informacién de los entes, con el fin de
construir descriptores cuantitativos de los atributos de la poblacién general de la cual los

entes son miembros” (p. 4). Sin embargo, se toma la encuesta con una perspectiva
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cualitativa, dando a ella un enfoque que permita verificar la pertinencia de las actividades
planeadas y presentadas a los nifios y nifias del grado primero A, esta es aplicada a los
padres de familia quienes pudieron evidenciar el trabajo realizado por sus hijos en el
momento de aplicacion de las actividades del prototipo, sin dejar de lado que es un
instrumento que caracteriza a la investigacion cuantitativa, puesto que posibilita la
medicién de informacion por las formas de preguntar y responder; no obstante, se da un
giro en la manera de formular la encuesta con el proposito de obtener respuestas cerradas

pero que, se justifican por medio de respuestas mas abiertas, descriptivas o reflexivas.

Figura 3. Encuesta de satisfaccion aeiou Kids (preg. 1y 2)

Encuesta aeiou Kids

Encuesta dirigida a padres de familia del grado primero del colegio Dios es Amor Lucero Alto

*

1) Crees que la existencia de aplicaciones en las materias que se ven en el colegio mejoraria el aprendizaje de tus

Si

No

2) ;Con que dispositivo podrias acceder a las aplicaciones? *

Celular

Tablet

Celular y Tablet
Computador

Todas las anteriores

Figura 4. Encuesta de satisfaccion aeiou Kids (preg. 3 a 5)
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3) selecciona la respuesta que te parezea mejor ;Te qustaria gue La aplicacitn incluyese alquna actividad que pueda ser ™
evaluada?

Si
No

Quizds

4) ;Estaria dispuesto a descargar aplicacienes para fortalecer el proceso de aprendizaje de sus hijes 7 ™
Si
No

Tal wez

5)  iTiere acceso a Internet en casa? ™
Si
Mo

Tal vez

Figura 5. Encuesta de satisfaccion aeiou Kids (preg. 6 a 8)

&) ilos datos limitan su access a Internet? ™
Si

Mo

1) iCenfia en gue su hijo tendrd el progreso scadémice adecuado a través de Lo educacién a distancia? *
Si

Mo

B} iGué spings en general sobre ko educacitn a distancio? ™

Pobre

Per debajo del proamedio
Promedio

Bien

Excelente

Figura 6. Encuesta de satisfaccion aeiou Kids (preg. 9a 11)
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9} iCudrto tiempo dedicas cada dia en promedic ol acompafiamiente en actividades de fus hijos? ™

1-3 Horas
3- 5 Horas
5-7 horas
7-10 Horas

Mds de 10 Horas

10} ;Gué tan efective ha sido el aprendizaje a distancia para fus hijos? *

Mo ha sida efectiva en absaoluto
Ligeramente efective
Moderadamente eficaz

huy eficaz

Extremadamente eficaz

M) iPlensas que “aeiou Kids” es un prototipo adecundo para fortalecer el proceso de lectura y escritura de sus hijos? ™
Si

Mo

Figura 7. Encuesta de satisfaccion aeiou Kids (preg. 12)

12) ;las actividades presentadas en el prototipo de la aplicacin te parecieron convenientes para la edad de tus hijos? ™
Si

No
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4. DISENO GENERAL DE LA PROPUESTA Y CRONOGRAMA

4.1. PERFIL DEL USUARIO

Este prototipo de aplicacion educativa aeiou Kids es desarrollada en la aplicacion
Make it para que la utilicen un grupo de 6 nifios y nifias del grado primero que tengan
dificultades de aprendizaje en la lectura y escritura mencionadas anteriormente; sin
embargo, como se encuentra alojada en la red, es una app de libre acceso para los usuarios
que deseen descargar la aplicacion o navegar por medio del link de conexién y utilizarla

para asi poder reforzar su proceso de lectura y escritura.

Tabla 10. Ficha general

Titulo del recurso aeiou Kids

Tipo de recurso Aplicacion educativa “Prototipo” Desarrollado en Make It

Area del conocimiento Espanol

A quién esta dirigido Ninos de 6 y 7 anos con dificultades en su proceso de lectura 'y
escritura

Objetivo general Crear un prototipo de aplicacién educativa que sirva para aminorar

las dificultades presentadas en el proceso de lectura y escritura en
un grupo de ninos y ninas del grado primero entre las edades 6 y 7
anos del colegio Dios es Amor Lucero Alto.

Objetivos especificos 1. Analizar conceptualmente las tendencias sobre el desarrollo de app que
posibilitan un apoyo pedagégico para los nifios y nifias entre las edades 6 y 7 afos.
2. Disenar actividades pedagogicas en el prototipo de la app, para aminorar las
dificultades presentadas en el proceso de lectura y escritura en el grupo de nifnos y
ninas del grado primero.
3. Desarrollar el prototipo de la app en la plataforma make it para la mejora de
los procesos de lectura y escritura de los ninos y ninas del grado primero con
dificultades en lectura y escritura.

Contenidos Lectura, escritura, oralidad, escucha.
Descripcion general del software Lenguaje de programacion java para la app, php y mysql

para el backend. |
Requerimientos técnicos del El equipo movil debe contar con buen sonido, tactil o teclado, requiere
equipo en el que se utilizara Android 4.2 y versiones posteriores, memoria en el celular de 122

Megabytes para descarga o computador con conexion a internet.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 11. Ficha técnica psicopedagogia

Titulo del recurso aeiou Kids

Conocimientos Se propone que sea aprendizaje inductivo ya que es el
método de aprendizaje en el que el estudiante busca de
manera autonoma el conocimiento navegando libremente en
la app, seleccionando actividades a su gusto, es un proceso
que parte de la libertad de estudiar con la app.

Evaluacion Se evalua el proceso al realizar cada actividad con
muchas estrellitas cuando la opcion es correcta y con una
"X" si la respuesta es incorrecta.

Ranking Cuando se termina el proceso de las actividades, se
visualizara una pantalla en la cual aparecera el puntaje
obtenido durante el proceso y en un ranking en el cual
se encuentra una tabla de posiciones.

Nivel educativo Grado primero
Metodologia (se define la estrategia Las instrucciones se daran al entrar a cada una de las
de instruccion) pantallas de juego por medio de un audio que ellos

podran escuchar las veces que lo requieran para asi poder
desarrollar la actividades de la mejor manera.

Fuente: Elaboracion propia.
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4.2.CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Figura 8. Cronograma de actividades

CRONOGRAMA DE
ACTIVIDADES

T

i6 Consulta de
Planeacion de la : Desarrollo de la
propuesta del tematicasy opuesta
proyecto de temas para prop
grado marco tedrico

Creacion del

\ Ajustes del Reestructuracién
p!‘ototlpo y documento y del documento y
ajustes del entrega ajustes
documento

Reestructuracion Diseno de Sustentacion
del documentoy  actividades en del proyecto
diseno de "Make itn
actividades

2o et L
.@@ “’ﬁ ’1

DISENO EN CANVA: ANDREA CRUZ Y DAYANA LOPEZ

Fuente: Elaboracion propia.



5. MARCO TEORICO Y PRACTICO DEL DISENO DEL MATERIAL
EDUCATIVO

Figura 9. Marco tedrico

MARCO
TEORICO

Aprendizaje de
la lectura

Palincsar, A. y .
Brown, A. (1984)

Aprendizaje de Ia
escritura

De Manrique, B.,
Marra, A. y Diuk, B.
(2001)

Dificultades
de el
apr.ndlzaj. sesssssssssssnnnne
Pefialoza, J. (20813)
Bravo, L. (1998)

leleultad;as en

el aprendizaje de

E seesessssssssssee o lactura
( Sanchez, E. (1998)

,-,lﬁﬁ/son las Artigas, J. (2009)
tic?

Domingo, M. y
Marqués, P. (2011)
Rodriguez, M. y
Arroyo, M. (2814)
Carneiro.R ,
Toscano.J y Diaz.T
(2012)

¢Que es una
App?
Rojas, M. (s.f)

.
.
.
.
.

<¢Cémo una app
apoya el

?
aprendizaje?
Kortabitarte, A.,
Gillate, I., Luna,

f

U., & Ibafez-
Etxeberria, A., ¢Qué es un
(2618) prototipo?
——— Lopez, J. (2017)

Consultora en
Marketing Digital
(s.f)

DISENO EN CANVA : ANDREA CRUZ - DAYANA LOPEZ

Fuente: Elaboracién propia
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5.1. ¢(QUE ES LECTURA Y ESCRITURA?

La idea propuesta en el presente proyecto consiste en que los nifios y nifias del
grupo seleccionado, quienes presentan algunas dificultades de lectura y escritura, puedan
mejorar su proceso y que cada texto o actividad que se aborde pueda desarrollarse con
una mayor comprension y que esa dificultad se logre aminorar con la realizacion de las

actividades propuestas de la APP.

La lectura y escritura hacen parte del desarrollo del ser humano desde el primer
dia de vida, es algo que lleva un proceso importante y el cual se presentan diferentes
situaciones que pueden afectar el correcto desarrollo del proceso para ser mas puntuales,
segln American Speech-Language-Hearing Association (ASHA) (s.f):

El individuo comienza a aprender el lenguaje desde el dia que nace.
Aprende a usar el lenguaje para expresar emociones y comunicarse con
los demés. Durante la etapa temprana del desarrollo del lenguaje, se
aprende destrezas que son importantes para el desarrollo del alfabetismo.
El alfabetismo, o lectoescritura, es la capacidad de la persona de leer y
escribir. La lectura y la escritura son importantes para poder

desempefiarnos en la escuela, en el trabajo y en la sociedad.

La lectura y escritura son dos procesos indispensables para el desarrollo de la
ensefianza y aprendizaje, puesto que se necesitan mutuamente en la adquisicion y la
creacion de la informacidn. Por otro lado, son dos habilidades ligadas durante el continuo
proceso de aprendizaje del ser humano, las cuales se desarrollan en el transcurso de la

vida, aunque principalmente se promueven en la escuela. Segun Ferreiro, E., (1991)

Para adquirir conocimiento sobre el sistema de escritura, los nifios
proceden de modo similar a otros dominios del conocimiento: tratan de
asimilar informacion suministrada por el medio ambiente, pero cuando la
informacion nueva es imposible de asimilar, con mucha frecuencia se ven
obligados a rechazarla. Experimentan con el objeto para comprender sus
propiedades; experimentan con el objeto para poner a prueba sus
"hipdtesis™; piden informacion y tratan de dar sentido al conjunto de datos

que han recogido. (p.23)
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5.2. APRENDIZAJE DE LA LECTURA

Encontramos que un tema central que se desarrolla en este ejercicio investigativo
es el aprendizaje de la lectura. Este es un proceso que necesita de tiempo para lograr
obtener el resultado esperado, ya que se requiere de la interpretacion que realizan los
estudiantes; todo esto depende del modelo que se use en el aula para ensefiar y desarrollar
estos conocimientos, en cual se usan c6digos, ya sean letras, sonidos o imagenes. Una de
las practicas mas comunes usadas en las aulas es el método silabico en el cual se hace
énfasis en la combinacion que tiene cada letra (sonido - fonema). Este proceso consiste
en mostrar cada una de las letras con sus sonidos y formas, dando inicio con las vocales,
para luego ensefiar cada una de las consonantes, después formar silabas con consonante

y vocal, para posteriormente crear palabras.

En el proceso de aprendizaje se les facilita a los estudiantes la comprension de la
lectura a través de diferentes sonidos (canciones y onomatopeyas), imagenes (cuentos,
fichas y titeres) y letras de gran tamafio que llamen su atencidn; estos recursos o
estrategias les permiten relacionar el conocimiento con el entorno en el que conviven, asi
los nifios y nifias le dan un sentido a su formacion y este se logra ubicar en un contexto

cercano y familiar para ellos lo cual es beneficioso para su desarrollo social y cognitivo.

Nuestros primeros acercamientos con la lectura estan en casa, cuando nuestros
cuidadores nos ensefian el nombre de cada cosa y sin saber leer podemos aprender a leer

el mundo a través de la experiencia.

Segun Palincsar, A. y Brown, A. (1984). “Cuando leemos para aprender dejamos
de lado el “piloto automatico” que tenemos en marcha cuando leemos y pasamos a un
estado estratégico en el que vamos controlando de forma muy consciente si nuestra lectura

sirve para los propositos de aprendizaje”. (p.56)

Teniendo presente la importancia de la lectura en nuestro desarrollo escolar, y
entendiendo que el leer nos lleva a tener una mejor comprension del mundo y para cumplir
con cada uno de los propositos de aprendizaje, y también de las metas planteadas a nivel
institucional en el colegio Dios es amor Lucero Alto, entendemos que debemos permitir
a los nifios que tengan el acercamiento a la lectura desde cada asignatura y en distintos

momentos de su aprendizaje, teniendo presente su proceso y permitiendo que tenga una
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apropiacién por gusto y entendiendo el contexto familiar que cada uno de ellos tengan, y
que estrategia de aprendizaje de la lectura es mas acorde para cada uno de los estudiantes.

5.3. APRENDIZAJE DE LA ESCRITURA

En el aprendizaje de la escritura es necesario el poder desarrollar diferentes
habilidades, no solo la perfeccion de los trazos al realizar cada una de las letras o palabras
sino al mismo tiempo su orden, su significado y sonido; en ello también se emplea la
memoria para lo cual es factible usar actividades vivenciales en el aula las cuales los nifios
y nifias puedan aprender todos los aspectos necesarios para el desarrollo de la de escritura
como la grafia por medio de diferentes técnicas manuales con tematicas cercanas,

divertidas e interactivas y que asi se convierta en un aprendizaje significativo para ellos.

Segun Snow, B.: “Antes que los nifios comiencen el proceso del aprendizaje
formal del lenguaje escrito es la lectura de cuentos” (1998, p.45). En ello podemos decir
que ya tienen en su mente una relacion de imagenes y diferentes objetos que les permiten
relacionar los codigos con lo que ya conocen, gracias al desarrollo adquirido en diferentes

momentos.

Con ello podemos comprender como es de suma importancia ubicar a los nifios
con tematicas que sean de su interés y teniendo presente su desarrollo para asi posibilitar
que sea un desarrollo acorde a su edad.

Segun De Manrique, B., Marra, A. y Diuk, B. (2001).

Los modelos cognitivos de aprendizaje de la escritura reconocen en
general tres estrategias: una estrategia logografica, una estrategia analitica,
llamada también alfabética y una estrategia ortografica”. La primera
consiste en el aprendizaje de memoria, del trazado de algunas letras y su
secuencia. El aprendizaje de esta estrategia tiene lugar cuando al nifio se
lo induce a copiar con frecuencia una misma palabra, generalmente su

nombre o palabras familiares. (p.37)

Como se citd en De Manrique, B., Marra, A. y Diuk, B. (2001), segun Gough, P.,
Juel, C. y Griffith, P. (1992). “Sefialan que cuando el niflo descubre la relacion entre el

habla y la escritura, las habilidades de escritura que refleja la estrategia analitica se van
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incrementando con el desarrollo de la conciencia fonoldgica y el aprendizaje de las

correspondencias”. (p.78)

La lectura y escritura son dos procesos indispensables para el desarrollo de la
ensefianza y el aprendizaje, puesto que se necesitan mutuamente en la adquisicion y la
creacion de la informacidn. Por otro lado, son dos habilidades ligadas durante el continuo
proceso de aprendizaje del ser humano, las cuales se desarrollan en el transcurso de la

vida, aunque principalmente se promueven en la escuela.
5.4. DIFICULTADES DE APRENDIZAJE

En el primer nivel de educacion bésica los errores y dificultades en los distintos
aprendizajes forman parte del propio proceso. Poco a poco y por medio de diversas
actividades se logran corregir esos errores de lectura o escritura, debido que el error forma
parte del aprendizaje, aprendemos por ensayo, error y acierto. No obstante, en algunas
ocasiones los estudiantes no consiguen corregir esos errores, es ahi donde pueden

empezar a observarse estudiantes con dificultades de aprendizaje.
Segun Pefialoza, J. (2013):

Los nifios no rinden académicamente lo que debieran rendir
académicamente y se convierten en un problema para sus profesores, sus
comparfieros de clase y especialmente para los padres ya que toda la
responsabilidad y afectacion recae sobre ellos. En el pasado, y aln en
algunos lugares, se buscarad una razén del bajo rendimiento casi siempre
en un poco responsabilidad del nifio ya que aparentemente saludable sin
ninguna otra preocupacion mas que la de estudiar no responde al sacrificio
de los padres, ni a la dedicacion de sus maestros. Pero ya muy timidamente
en el siglo pasado se empez0 a notar que el fendmeno del bajo rendimiento
no era caprichoso en el nifio, sino que podria haber otras causas que

incluso el nifio desconocia. (p.15)

Teniendo presente lo expuesto por Pefialoza, J. nos encontramos frente a
diferentes situaciones en el aula y el hogar, que ocasionan un bajo rendimiento o

desinterés en algunos estudiantes sin que ellos sean los causantes de lo que ocurre, y es
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alli donde podemos iniciar a hablar de dificultades y trastornos del aprendizaje que

empiezan a estudiarse y visibilizarse en las aulas y en las familias de los nifios y nifias.

Con relacion al trastorno especifico de aprendizaje, Bravo, L. (1990). propone

otras caracteristicas frecuentes de los trastornos:

> La capacidad intelectual normal o superior a la normal. Esto conduce
a una diferencia significativa, en el estudiante, entre sus capacidades,

sus experiencias y el rendimiento real.

> Ladificultad para aprender no es generalizada en todas las areas. Esta
puede limitarse a una o varias de ellas, como la lectura, la escritura o
el calculo matematico, o incluso relacionarse con aspectos muy

determinados en ellas.

> La constancia del trastorno a lo largo de la vida. Esto significa que no
se soluciona con los métodos corrientes de ensefianza; por eso, en estos
casos, la repeticion de la misma explicacién o de los mismos ejercicios
o del afio escolar, no tiene ningun efecto positivo en la superacion de

las dificultades detectadas.

> Las alteraciones en el procesamiento de la informacion. Representados
en dificultades para la recepcion de informacion, la comprension, la
integracion y la organizacion mental de los procesos asimilados, la
retencion de los contenidos, la expresion verbal o escrita (dislexias,
disgrafias, disortografias) y los aspectos relacionados con la
creatividad escolar a partir de los contenidos aprendidos.

Por lo tanto, es pertinente que los docentes tengamos acceso a una formacion
constante, que permita tener una comprensién significativa de las diferentes dificultades
del aprendizaje que podriamos encontrar en las aulas, para asi poder integrar nuevas
estrategias y diferenciar los trastornos que existen y, de este modo, evitar las etiquetas y
discriminacion hacia los nifios con estas dificultades, con ello poder tener un aula bajo el

marco de la inclusion y el aprendizaje conjunto.
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5.5. DIFICULTADES DE APRENDIZAJE EN LA LECTURA

Partiendo de las dificultades con la lectura, encontramos que éstas pueden
presentarse de manera inesperada en los estudiantes, debido que los nifios y nifias que
presentan estas dificultades, normalmente tienen un ritmo de aprendizaje mas lento,
podemos encontrar algunos errores en su lectura, lo que ocasiona que se les complique el
reconocer letras o rimar palabras, crear oraciones, incluso, dar un sentido a los diferentes

temas que se les presentan en el aula.
Sanchez, E. (1990). Menciona que:

Cuando decimos que un nifio no lee bien podemos referirnos a cosas
distintas: el nifio no ha aprendido a leer (que es la preocupacion primera 'y
mas comun), el nifio lee mecanicamente o el nifio se queda con cosas
superficiales de los textos, por poner algunos ejemplos. Naturalmente,
cada uno de estos diagnosticos afecta a dimensiones diferentes de la
lectura. (p.23).

Hay diversas causas que pueden influir en las dificultades de la lectura:

% Dislexia: Es uno de los principales trastornos especificos del aprendizaje en la
lectoescritura; los disléxicos tienen dificultad para leer con fluidez y sin errores,

en la comprension lectora, la ortografia y la escritura.

Algunas de las problematicas mas frecuentes que abordan los estudiantes de la basica
primaria son las relaciones con la capacidad lectoescritora, traducidas en ciertas
dificultades para la comprension de lectura, lo cual es la causa de un alto indice de fracaso
escolar y de baja calidad en el rendimiento académico y deficiencias en el trazo rapido de
los signos linguisticos. De igual manera, el trastorno del aprendizaje de la lectura es otro

causante del bajo rendimiento o fracaso escolar, en palabras de Artigas, J. (2009).

La dislexia, o trastorno del aprendizaje de la lectura, es un problema con
una prevalencia estimada entre el 5-10%, aungue en algunos casos se ha
llegado a estimar hasta el 17,5%. A pesar de afectar a una parte tan
importante de la poblacion y figurar entre las causas mas preocupantes del

fracaso escolar.
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< Hiperlexia: Es un trastorno donde las personas tienen habilidades de lectura
avanzadas, pero pueden tener problemas para entender lo que se lee o se habla en

voz alta. Ademas, pueden tener problemas cognitivos o sociales.

Por otro lado, en las aulas encontramos algunas dificultades de aprendizaje de la
lectura, que se pueden involucrar con problemas en las habilidades especificas, como, por

ejemplo:

% Fluidez: Poseen dificultades para leer de manera veloz, precisa y con una

expresion apropiada, cuando es en voz alta.

< Decodificacion de palabras: Las personas que tienen dificultades para pronunciar
las palabras escritas se esfuerzan por hacer coincidir las letras con sus sonidos

apropiados.

<% Comprension deficiente de la lectura: Tienen problemas para comprender lo que

leen.

5.6. DIFICULTADES DE APRENDIZAJE EN LA ESCRITURA

Asi mismo, hay diversas causas que pueden influir en las dificultades de la

escritura de los estudiantes:

« Disortografia: Son errores de la escritura que afectan directamente a la ortografia,
pero no afectan el trazado, la forma ni direccion de las letras y palabras escritas;
ademas, se les dificulta asociar la escritura con las normas de ortografia. Por lo
tanto, es necesario corregir cuando se presentan este tipo de errores, para que los
nifilos no asuman representaciones erroneas de las palabras, y asi anticiparnos a

ensefarles antes como se escriben.

« Disgrafia evolutiva: Es un trastorno que algunos nifios presentan en el proceso de
aprendizaje de la escritura sin alguna razon, ademas, otras habilidades se ven

afectadas.
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En esta se encuentra la disgrafia fonoldgica, la disgrafia superficial y la disgrafia
mixta, sacando de esta clasificacion el retraso de escritura y las dificultades de escritura

de caréacter especificamente motor.

Teniendo esto presente podemos hablar de algunas de las dificultades que se han
encontrado en el camino como el hecho de que un mal proceso de aprendizaje de la lectura
y escritura hace que los nifios y nifias se vean afectados a nivel académico, ya que al no
poder avanzar en sus procesos correctamente, no solo se ve reflejado en un area aislada
del conocimiento sino en todo, puesto que este aprendizaje es algo que esta presente en
todas las areas que se trabajan en la institucion por lo cual en la observacion que tuvimos
la oportunidad de realizar con los nifios del grado primero, se evidencié un bajo
rendimiento académico lo cual también encontramos en los informes finales de asignatura
realizados por los docentes y encontramos que esto a su vez afecta a los estudiantes en
su entorno social y familiar. Algunas de las dificultades que se pueden encontrar podria
ser comprension lectora lo que imposibilita darle un sentido a lo que leen o se les lee,
dificultades en la ortografia, asi como en la coherencia de sus textos, el poder plantear o
responder preguntas relacionadas con las tematicas, el no poder proponer ideas 0 no ser
claros al darlas, al encontrar y evidenciar en las diferentes clases o actividades que se
tienen dificultades se puede entender que es necesario proponer nuevas estrategias que

posibiliten a los nifios y nifias mejorar sus aprendizajes.

5.7. APRENDIZAJE INDUCTIVO

En el presente ejercicio investigativo se propone usar el aprendizaje inductivo ya que
este se acomoda al tipo de ejercicio que se realizara, la idea de la app es que sea de libre
acceso y que los nifios y nifias con dificultades en el aprendizaje de la lectura y escritura
puedan navegar libremente por esta, que encuentren actividades de su interes y las
solucionen conforme a su tiempo y desarrollo de lectura, como lo explica el aprendizaje
inductivo en donde se busca la autonomia y que el estudiante esté interesado por aquello

que aprende. En palabras de Ruiz, C. (2019).

El aprendizaje inductivo es el método de aprendizaje en el que el aprendiz
busca de manera auténoma el conocimiento, en un proceso que parte de la

observacion y el analisis de las caracteristicas del concepto, habilidad o



87

competencia a aprender. El que aprende parte de un problema o desafio
concreto para llegar a lo general o abstracto. Empleando las metodologias
inductivas lograremos, en primer lugar, un aumento en la motivacién de
los nifios y nifias al implicarse en el estudio y en las actividades que les
proponemos. La ensefianza inductiva es una estrategia didactica que se
enfoca en el aprendizaje del estudiante desarrollando competencias de
analisis, interpretacion e indagacion. Puede ayudar a relacionar el
contenido con el mundo real. Los estudiantes deben resolver el problema
y tomar la iniciativa de definir precisamente su estructura, averiguar lo que

saben y lo que necesitan para determinarla y como deben proceder.

e El modelo Inductivo permite que los estudiantes descubran por si mismos
los conceptos, les permite crear sus aprendizajes y de este modo quedan

mas sélidamente asentados y adquiridos.

e El aprendizaje inductivo, se acerca a la forma natural y espontanea de
aprender, donde de forma inconsciente la persona busca la explicacion y

trata de aprender.

e Hace posible una actitud activa para aprender, y convierte al aprendiz en
responsable de su proceso de aprendizaje.

e Favorece el desarrollo de la autonomia de aprendizaje y la capacidad de

aprender a aprender.

5.8. ¢ QUE SON LAS TIC?

Fundamentalmente, la presente propuesta quiere ubicar las TIC en un lugar
protagonico, en articulacion con las estrategias pedagdgicas que los docentes puedan
implementar en su proceso de ensefianza, asi como una herramienta eficaz frente al
trabajo de acompafiamiento de la familia. Por otro lado, la utilizacion de las aplicaciones
educativas aporta al fortalecimiento de la lectura y la escritura, debido a que crea nuevas
y diferentes posibilidades de aprender, haciendo uso significativo de diferentes recursos

en el aula, durante todo el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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Las TIC son un elemento de gran importancia que usamos constantemente en
nuestras vidas y que nos permite una constante comunicacion con el mundo y a tener

cercania con el otro, Seguin Domingo, M. y Marqués, P. (2011)

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) son todos
aquellos recursos, herramientas y programas que se utilizan para procesar,
administrar y compartir la informacion mediante diversos soportes
tecnoldgicos, tales como: computadoras, teléfonos moviles, televisores,

reproductores portatiles de audio y video o consolas de juego.

Actualmente el papel de las TIC en la sociedad es muy importante porque
ofrecen muchos servicios como: correo electronico, busqueda de
informacién, banca online, descarga de musica y cine, comercio
electronico, etc. Por esta razon las TIC han incursionado facilmente en

diversos ambitos de la vida, entre ellos, el de la educacion.

Las TIC se reconocen como productos innovadores donde la ciencia y la
ingenieria trabajan en conjunto para desarrollar aparatos y sistemas que

resuelvan los problemas del dia a dia.
Caracteristicas de las TIC:

Penetran todos los campos del conocimiento humano y la vida social: el

hogar, la educacidn, el entretenimiento y el trabajo.
Transforman los procesos mentales de adquisicion de conocimientos.

Son inmateriales, pues la informacion se construye a partir de redes

virtuales.

Son instantaneas o inmediatas, ya que el acceso a la informacién y la

comunicacion se da en tiempo real independientemente de la distancia fisica.

La informacion que contiene debe ser digitalizada, sea que se trate de texto,

imagen o audio;

Son flexibles, lo que implica que pueden reestructurarse en funcion de los

cambios que sean necesarios.
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Vale la pena segun lo referenciado con antelacion que una investigacion, realizada

por Rodriguez, M. y Arroyo, M. (2014), llamada:

Las TIC al servicio de la inclusion educativa”, hace un reconocimiento
sobre las distintas Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion
para trabajar con estudiantes con necesidades educativas especiales y en
la misma sugieren que las TIC son “un instrumento idoneo para conseguir
el acceso de todo el alumnado a la ensefianza general y como vehiculo para
superar las distintas barreras de aprendizaje a las que se enfrentan

diariamente. (p. 101).

Un punto importante a tener en cuenta es el recordar como por medio de la
creacion de recursos tecnoldgicos se busca aminorar las dificultades que se presenten en
la vida de los estudiantes encontramos que Segun Carneiro. R, Toscano. J y Diaz. T
(2012):

La ilusion de que las TIC podrian ser la llave para resolver gran parte de
los problemas educativos y para dar un rapido impulso a la calidad de la
ensefianza se ha ido desvaneciendo ante los grandes retos pendientes y la
dificultad de modificar la organizacion de las escuelas y la forma de
ensefar de los profesores. Sin embargo, nuevas reflexiones, modelos e
iniciativas estan surgiendo y permiten albergar renovadas expectativas.

Entendiendo la cita anterior se tiene el objetivo de propiciar la reflexién sobre el papel
de las TIC en la escuela, teniendo presente que su propoésito también se trata de
profundizar en darle un sentido educativo de las TIC, qué este cambio favorece las
practicas educativas y en la busqueda de los aspectos se deberian tener en cuenta para que

sea una contribucion que nos lleve a la mejora escolar de nuestros nifios y nifias.
5.9. ¢ QUE ES UNA APP?

La presente propuesta de investigacion se sitia de manera especifica en el
desarrollo de un prototipo de Aplicacién Educativa, la cual involucra todos aquellos
desarrollos de “software Educativo” que son ofertados virtualmente y que se proponen o
facilitar o fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje significativo; del mismo
modo, se piensa como una alternativa de facil acceso en diferentes tipos de dispositivos.

App es la abreviatura usada para la palabra aplicacion, que son herramientas de software
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disefiadas para dispositivos moviles con el fin de facilitar diferentes tareas que realizamos
durante el dia, actividades, ya sean académicas, de ocio o laborales. En palabras de Rojas:

Las apps son programas dirigidos fundamentalmente a smartphone y
caracterizados por ser Utiles, dinamicos, faciles de instalar (unos pocos
clics) y sencillos de manejar. Algunas de ellas dependen de Internet para

funcionar (por ejemplo, las redes sociales, noticias, etc.). (s.f):

Cabe resaltar que las aplicaciones educativas posibilitan a los estudiantes el
manejo del tiempo de permanencia, ya que esto les permite ir a su propio ritmo de
aprendizaje, del mismo modo que dinamiza el proceso de interaccion con el saber de
forma amena y no esta mediado por la evaluacion académica o sumativa, en el prototipo
aeiou Kids presentado en la app Make it se tiene un ranking en el cual se puede comparar
el puntaje obtenido en cada una de las actividades realizadas para tener presente el avance
que tiene cada uno de los nifios y nifias, esto le permite a cada estudiante y al tutor crear
u organizar el conocimiento de manera intencional para sacar el mayor provecho de las
herramientas usadas a lo largo de las clases y ver como va avanzando en lo largo de las
actividades, recordando que lo ideal es que los docentes también puedan identificar este
tipo de herramientas para continuar con su aplicacion en el aula y con ello enriquecer las

intervenciones con nuevas propuestas con el uso de las tics.
Caracteristicas de aplicaciones méviles web:
1. Tienen acceso desde un navegador de un teléfono.
2. Para todos los dispositivos se desplegara de forma similar.

3. Para el desarrollo es similar a cualquier aplicacion o sitio web: ya que se utiliza

HTML, CSS y JavaScript entre otros lenguajes.
Ventajas

1. Compatibilidad: Se reutiliza casi en un 100% el mismo cddigo fuente para todos
los sistemas operativos orientados a moviles, asi que para hacer alguna

modificacion, solo se tendra que modificar un codigo fuente cuando este se tenga.
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2. Fécil uso: No hace falta descargar nada, sélo con acceder a una URL los
usuarios podran utilizar la aplicacién, en este caso el prototipo, si es desde movil

se realiza la descarga de Make it.

3. Actualizado siempre: Las actualizaciones son de manera inmediata sin
necesidad de pedir permiso al usuario o el tener que esperar la autorizacién de los

cambios que se realicen.
Desventajas

1. Rango de usuarios: No se puede llegar a mas tipos de sistemas operativos, ya

que no se basa en uno en especifico.

2. Debe adaptarse a las medidas de un dispositivo movil, ademaés, de que no
existen medidas estandares para diferenciar los tamafios entre dispositivos y esto
hace que la adaptacion de la aplicacion web movil sea imprecisa, es necesario
tener los conocimientos en responsive design (disefio web adaptable) para que

pueda adaptarse a cualquier dispositivo.

3. Posibilidad de usarla offline o fuera de linea (en algunos casos) ya que para el

prototipo es necesaria la conexion a red de internet.

¢COMO UNA APP APOYA EL APRENDIZAJE?

Las apps funcionan como recursos en los cuales se les permite a los estudiantes

dar uso de su propio tiempo y ritmo de estudio, esta herramienta nos permite aprender de

forma dindmica y divertida sacando a los nifios y nifias de sus rutinas, ya que nos

encontramos en una era tecnologica, ademas, es una herramienta en la que se tiene facil
acceso. Segun Kortabitarte, A., Gillate, I., Luna, U., & Ibafez-Etxeberria, A., (2018):

“Los estudios sobre el aprendizaje mediado por la tecnologia llevan desarrollandose

varios afios, siendo estudiados en diferentes &mbitos y contextos”

Gracias a la mediacion de la tecnologia en los procesos de ensefianza y

aprendizaje, es el estudiante quien se convierte en el epicentro de este proceso, puesto

que es éste quien autorregula el transcurso de la accién. Es decir, que gracias a las
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inmensas posibilidades que ofrece la tecnologia se puede adaptar y personalizar la

mediacion educativa, lo cual repercute en el aprendizaje.

Por otro lado, la utilizacion de las aplicaciones aporta el fortalecimiento de la lectura
y la escritura, debido a que rompe con practicas tradicionales haciendo uso
significativo y motivante en el proceso de ensefianza-aprendizaje de nuevas
estrategias que puedan implementarse en el aula. Teniendo presente que el éxito en
la incorporacion de las TIC en educacidon no solo se trata del acceso, sino que
también debemos pensar en que las practicas que se apoyen en los recursos virtuales
que deberian impactar las practicas pedagogicas, sabiendo que “la tecnologia no
posee un valor en si misma si no se asocia a una transformacion en la educacion”

(Unesco, 2012). En este sentido la Unesco (2014) afirma que:

La integracién de las TIC en el curriculo implica que las
politicas TIC tienen que ser acompafiadas por politicas
pedagogicas especificas, que tiendan directamente a la mejora
de los aprendizajes de los estudiantes. Desde este marco, se
parte de considerar que todos los contenidos curriculares son
susceptibles de ser apoyados por el uso de tecnologias digitales.
Sin embargo, no todos los contenidos deben ser igualmente
tratados, ya que el abordaje depende de la mediacion pedagdgica
de los educadores, de sus propios conocimientos y de las formas
de gestionar el aprendizaje que poseen los estudiantes, a través
de los recursos disponibles en su centro educativo y en cada
comunidad (2014, p. 47).

Ventajas del uso de las apps en la educacion

e Flexibilizacion del horario de uso: La portabilidad de la herramienta movil
permite realizar el trabajo en diferentes momentos del dia.

e No se necesita un lugar concreto de trabajo, los nifios y nifias pueden realizar las
actividades en cualquier lugar.

e Permiten evidenciar las falencias al momento de realizar cada actividad, lo que

favorece mayor calidad del aprendizaje, ya que pueden darse cuenta de su proceso
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durante el desarrollo de la actividad.

Reduce los tiempos de espera entre la realizacion y la correccion de la tarea, lo
que acelera el tiempo de refuerzo y, por tanto, el progreso del estudiante.

Permite controlar en tiempo real el progreso de la actividad de aprendizaje para el
estudiante, sus docentes y tutores.

Actividades situadas: El aprendizaje se traslada a la vida diaria teniendo presente
el contexto de los estudiantes.

Adaptabilidad: Permite acceder a la informacion correcta del modo que maés
convenga al estudiante y en cualquier momento y lugar si cuenta con conexion a

internet.
¢QUE ES UN PROTOTIPO?

El hecho de realizar un prototipo nos permite ubicarnos en la vision y aspecto que

tendria la app, nos da la opcion de elegir y pulir diferentes detalles, y asi en el momento

de la creacion se iniciaria con la escritura del cddigo guidndose en el disefio del prototipo

y mostrando qué es lo que se desea usar con los estudiantes que en este caso son el usuario

y entender cOmo se sentiran en nuestra app.

Segun Lopez, J. (2017).

Un prototipo o mockup en inglés es una maqueta o modelo de un disefio o
dispositivo para que nos hagamos una idea de como sera el producto final.
El prototipo puede ser muy util para probar una funcionalidad concreta,
para ver el aspecto de distintos disefios e incluso para realizar test de
usabilidad (UX) sin invertir tanto tiempo, esfuerzo o dinero como
supondria de tratarse del producto final. Aungue su origen esta en el
mundo fisico, la creacién de paginas web o de aplicaciones moviles
también implica el uso de prototipos, ya que nos permite jugar con la
colocacion de los menus o elementos y con el disefio en general sin
malgastar tiempo picando codigo. De la misma manera que la creacion de
aplicaciones ha evolucionado mucho con el tiempo, el mismo camino ha
seguido el disefio y elaboracién de prototipos 0 mockups, con soluciones

de escritorio u online para usar directamente desde el navegador web.
(p.58)
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Por otro lado, es pertinente el desarrollo de un prototipo, asi como lo menciona,
Top position, Consultora en Marketing Digital (s.f) donde nos explica que:

Un prototipo web consiste en un boceto, navegable o no, que permite crear
una referencia visual de la estructura de una pagina web, definiendo al
detalle el contenido y su distribucién visual, organizando asi la
informacion a nivel de pagina. Gracias a su versatilidad, podra ser
empleado como plantilla para que el programador desarrolle una pagina

web.

El desarrollo del prototipo comienza con la definicion de los objetivos que
se quieren conseguir en la web, y con ellos crear una nueva estructura web,
en forma de arbol, en la que se dard nombre a todas las categorias del menu

de navegacion.

Una vez esto, comenzara el disefio de wireframes o bocetos, con el fin de determinar el
lugar donde situar los elementos principales de la web, pensando siempre en donde los

espera encontrar el usuario.

En la fase final se realizara el prototipo navegable de toda la web, donde se vera toda la
estructura de navegacion, asi como el disefio completo. El programador simplemente

tendré que replicarlo a través de cédigo.

En el disefio de nuestro prototipo, nos centramos en organizar todo el contenido
que deseamos incluir, se decide cuéles actividades son viables y llamativas para los
estudiantes que presentan las diferentes dificultades de aprendizaje; en este prototipo
también se explicara las acciones que realizara cada parte o pantalla del disefio, como
funciona cada boton y cudl sera su aspecto, se elige y establece la tipografia de letra a
usar, en este caso, decidimos usar la letra “Quicksand”, ya que es un tipo de letra que es
similar a la forma en que escriben los nifios y especificamente la “a” es mucho mas
familiar a comparacién de otros tipos de letra, esto permitira que los nifios y nifias se
sientan mas cercanos, en lugar de confundirlos, utilizamos este tipo de letra para evitar

dificultades lectoras a la hora de aprender a leer.

Lo que es cierto es que el tipo de letra es un aspecto que puede ir cambiando en

funcién del nifio o nifia, de su edad, asi como muchos otros factores, por eso en nuestra



95

aplicacion “aeiou Kids” tenemos presentes esos detalles que pueden llegar a influir en el

aprendizaje de los nifios y las nifias.

Asimismo, en la app se ensefiaran los sonidos de cada una de las letras, su fonética
y la de sus silabas teniendo presente que la adquisicion de la lectura y escritura son un
proceso secuencial que parte de diferentes bases y en lo cual es muy importante trabajar
los aspectos de escritura, escucha y lectura.

5.12. MARCO LEGAL

Para el desarrollo del ejercicio investigativo es necesario tener presentes los decretos
que estan establecidos por el Ministerio de Educacion nacional, ya que en estos se pueden
encontrar las normas que rigen la innovacion que se debe realizar a nivel educativo, y que
se deben implementar instituciones educativas en la planeacion de los planes de estudio,

mallas curriculares, en los cuales se planee el involucramiento de las tics como parte de

las clases.

Tabla 12. Marco legal

Decreto 0 Ley

Que Reglamenta

Constitucién Politica
de Colombia

Articulo 67:

Se habla del derecho a la educacién que es un derecho de la
persona y de su accesibilidad como un servicio publico que tiene
una funcidn social, en la cual se busca que todos puedan acceder
al conocimiento, a la ciencia, a la técnica.

(Constitucion Politica de Colombia, 1991 )

Ley 115 de 1994

Articulo 4:

Se habla de la calidad y cubrimiento del servicio de educacion el
cual corresponde al estado, asi como a la sociedad y a la familia
velar por la calidad de esta y promover que sea algo publico ya
que es responsabilidad de la Nacion y de las entidades
territoriales, garantizar su cubrimiento en toda la nacion.
(Ministerio de Educacion Nacional, 1994)

Decreto 1002 de 1984

Articulo 2° De acuerdo con el Decreto- ley 088 de 1976 y con
los fines establecidos en el articulo 3° del Decreto 1419 de
1978.

Se busca establecer que la familia, comunidad y autoridades
competentes deben crear integracion de esfuerzos para crear
ambientes propicios para un aprendizaje de los nifios, nifias y
jovenes.

(Ministerio de Educacion Nacional, 1984)
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Decreto 2247 de 1984

Se fomentan las innovaciones educativas en el Sistema Educativo
Nacional, como alternativas de solucion real a los nuevos
requerimientos educativos que propiciardn el desarrollo
cualitativo y cuantitativo de la educacion en Colombia.

Articulo 1:

Se considera innovacién educativa a todo proceso que aporte al
desarrollo y mejoramiento de la formacion de las personas.
Articulo 2:

Las innovaciones educativas pueden llevarse a cabo por distintas
instituciones o grupos sociales, que no estén vinculados
directamente a alguna institucion educativa.

(Ministerio de Educacion Nacional, 1984)

Ley 1753 de 2015

Articulo 3:

Se establecen pilares en el Plan Nacional de Desarrollo.

“El Plan asume la educacion como el mas poderoso instrumento de
igualdad social y crecimiento econémico en el largo plazo, con una
vision orientada a cerrar brechas en acceso y calidad al sistema
educativo, entre individuos, grupos poblacionales y entre regiones,
acercando al pais a altos estdndares internacionales y logrando la
igualdad de oportunidades para todos los ciudadanos”.

Articulo 7:

Acuerdos estratégicos de Ciencia, Tecnologia e Innovacion.

Se estructuraran planes y acuerdos estratégicos departamentales
en Ciencia, Tecnologia e Innovacion.

(Congreso de la Republica, 2015)

Ley 1341 de 2009

Se hace referencia al Plan Nacional de Desarrollo 2014-2018
“Todos por un nuevo pais”, Se busca construir una nacion en torno
a la paz, equidad y educacion, en armonia con los propdsitos del
Gobierno Nacional, este plan de desarrollo tiene como base los
siguientes pilares; paz, educacion y equidad.

(Ministerio de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion,
2015)




6. DESARROLLO DEL MATERIAL EDUCATIVO

Figura 10. Desarrollo aeiou Kids

aciloulKads:

iUna nueva forma de
aprender!

Facil acceso
En aeiou Kids tendrds
una  facilidad de
acceder, solo debes
descargar la app en un
dispositivo mévil.

Variedad \) U
En esta podrds encontrar
actividades educativas, ‘ \
videos y muchas cosas para ’
mejorar ty Qprendizaje de =
lectura y escritura. ‘

Evalua ta proceso

Puedes ver los ranking's para
comparar té avance, tambien
encontrards tus puntajes y
respuestas.

Make it

aeiou Kids esta disefiada en una
app llamada "Make it" en la cual
podras encontras las actividades
propuestas y estas pueden ser
evaluadas segun t avance.

— Visitanos

\ En el siguiente Link
O encontraras las actividades:

https://play.makeit.app?
code=872388

Disefio en Canva: Andrea Cruz - Dayana Lépez

Fuente: Elaboracion propia.
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6.1. MANUAL DE USUARIO

El siguiente manual se elabora con el fin de brindar al usuario un manejo adecuado del
prototipo de la aplicacion, facilitando la navegacion de sus funciones con pantallazos para

una mejor comprension.

Tabla 13. Manual de usuario

Ingresar desde un dispositivo movil o Tablet

Descargar la aplicacion make it L
en el dispositivo mavil

Make It - Crear Juegos

i\‘d Educativos

i\\d. °\40ke it ‘

Acerca de esta app >

Calificaciones y opiniones >

4.0

=

©
R .

| o—

Ingresar al icono de la aplicacién

Da click en el boton que dice
“estudiante”

Antes de empezar, una pregunta breve.
2Cémo qué quieres utilizar Make It en este dispositivo?

EDUCADOR/A ESTUDIANTE
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Da click en compartidos
conmigo, posteriormente da click
en “canjear co6digo”

Escribe el codigo 872388 y da
click en la flecha

Da click en “jugar”

Escribe el nickname “nombre”
con el que deseas ingresar y da
click en la flecha para continuar
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En el transcurso del juego, va
apareciendo la  tabla de
posiciones la cual indica el
puesto que se encuentra el
usuario, el nombre y el puntaje.
Da click en el boton “siguiente”.

Esta pantalla aparece cuando el
usuario termina todas las
actividades.

Si quieres salir haz click en la
pantalla del dispositivo movil.

Ingresar desde un computador

Ingresa al link
https://play.makeit.app?code=872388



https://play.makeit.app/?code=872388
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Ingresa el cddigo 872388 y da
click en el boton “play”

MAKIE iT

Pioy gormes ond quizzos with Make It If you have a code.
DUt it Pere o ployt

Da click en el boton para iniciar

€ 0 O (W ———— “o 020

Escribe el nickname ‘“nombre”
con el que deseas ingresar y da
click en la flecha para continuar
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6

= |
En el transcurso del juego, va| - Tose
apareciendo la  tabla de
posiciones la cual indica el
puesto que se encuentra el
usuario, el nombre y el puntaje.
Da click en el boton “next”.
o T OO T T
Esta pantalla aparece cuando el | * Tone
usuario termina todas las
actividades.
Si quieres salir haz click en el
boton “close”.
Si quieres jugar de nuevo haz
click en “play again”. © Forcg
- 8 il

Botones de la aplicacion

El boton de flecha hacia la
derecha “‘siguiente” nos permite

ir a la siguiente pantalla.

D

Construye la frase
organizando las palabras
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El botén de flecha hacia la @D
izquierda “atrds” nos permite
devolvernos de pantalla.

Construye la frase
organizando las palabras

El botdén de la “X” permite salir
de las pantallas de la app.

Construye la frase
organizando las palabras

@

El boton del parlante permite ®
escuchar el sonido que hay en
cada pantalla.

Construye la frase
organizando las palabras

Figura 11. Logo aeiou Kids

Fuente: Elaboracion propia.
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El logo aeiou Kids presenta sus letras en este caso vocales, representado que este es
uno de los inicios del proceso de aprendizaje de la lectura y escritura, se decidio dejar de
manera colorida debido que esto llama la atencion de los nifios al ingresar a el prototipo
de la aplicacion, por otro lado, se observa unas manos sosteniendo un libro, del cual salen
varios libros pequefios volando, esto representa uno de los enfoques de nuestro proyecto
que es la idea que se pueda mejorar el proceso de lectura y escritura en nuestros nifios y
nifias, entendiendo que la lectoescritura es un proceso clave para todos y esta en nuestras
manos animar a los nifios y nifias a conocerlo, disfrutar de este proceso y que cada uno lo

haga a su ritmo, también se espera que tenga un fécil acceso y sea divertido.

Eslogan: “aeiou Kids: Apoyando tu proceso en la lectura y escritura” nuestro
eslogan se enfoca en la importancia que tenemos como docentes en el apoyo del proceso
de aprendizaje de nuestros nifios y nifias, en la gran responsabilidad que se tiene al generar
el conocimiento a los estudiantes, pero no solo a ellos sino también en el apoyo que se
desea extender a los docentes para que puedan adquirir herramientas que permiten
mejorar los recursos usados en el aula.

Para ingresar al juego por medio del computador, a los participantes les aparece una
pantalla en la cual deben digitar el codigo de ingreso (872388) para poder acceder a
realizar las actividades; dicho cédigo es compartido por las creadoras del prototipo,

ademas, este aparece en la parte final del link de ingreso.

Figura 12. Pantalla de cddigo

M 1]

Play games and quizzes with Make It. If you have a code,
put it here to play!
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La aplicacion cuenta en total con cuarenta y tres pantallas, una pantalla de inicio
donde se presenta el logo de la aplicacion aeiou Kids, diez y seis pantallas de instrucciones
para las actividades, veinticinco pantallas de actividades y una pantalla de felicitaciones

al haber terminado todas las actividades.

A continuacion, se encuentran las actividades propuestas para el prototipo de la app

educativa.

Esta sera la primera imagen que aparece al ingresar a las actividades, en esta se
encuentra el logo que creamos para el prototipo de la app aeiou Kids. Los participantes
deben dar click en el botdn de la flecha hacia la derecha para poder ingresar a la siguiente
pantalla donde se muestra la indicacion a la primera actividad.

Figura 13. Actividades

® ®

o€ g o -/~I dS
. * N\
A/’ nd ;

-

En esta pantalla se presenta la instrucciéon a la primera actividad, en esta si los
participantes dan click en el boton amarillo de sonido, podran escuchar la instruccion.
Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la actividad correspondiente a la

instruccion.
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® @ ®

Construye la frase
organizando las palabras

_J'J)

®

En esta actividad, se presentan diferentes palabras en desorden y los estudiantes
construiran diferentes frases, arrastrando las palabras para asi darles un orden especifico
a la frase establecida. Esta actividad tiene como fin que el estudiante sea capaz de realizar
frases largas con prolongacion de vocales. Los participantes deben dar click en el boton
de la flecha hacia la derecha para poder ingresar a la siguiente pantalla, en donde

encontraran la instruccion a la siguiente actividad.

® Q@ ®

Arrastra las palabras aqui.

n 210 = i

)
©

En esta pantalla se presenta la instruccion a la siguiente actividad, en esta si los
participantes dan click en el boton amarillo de sonido, podran escuchar la instruccion.

Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
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ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontrarén la actividad correspondiente a la

instruccion.

® @ ®

Repite los sonidos
de las silabas

Con la actividad se espera que los estudiantes puedan reconocer diferentes sonidos
y fonemas basicos por medio de la escucha y que estos sean replicados por ellos para
mejorar su pronunciacion y reconocimiento de fonemas. Esta actividad tiene como
proposito que los estudiantes puedan repetir sonidos aislados y combinados de fonemas
bésicos.
Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la instruccion a la siguiente

actividad.

® @

SO SE

Sl SO
SU



® Q
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ma me

mi MmO
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oe Pe

pl PO

PU
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® @ ®

la le
I O
U

En esta pantalla se presenta la instruccion a la siguiente actividad, en esta si los
participantes dan click en el boton amarillo de sonido, podran escuchar la instruccion.
Los participantes deben dar click en el botdn de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontrarén la actividad correspondiente a la

instruccion.

® @ ®

Responde las
siguientes preguntas

Se mostraran diferentes imagenes en pantalla y con ellas se realizan diferentes
preguntas en las cuales ellos podran identificar caracteristicas propias de los objetos, para
luego describirlos. Esta actividad tiene como fin que los estudiantes describan objetos y
situaciones concretas.

Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder

ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la instruccion a la siguiente
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actividad.

®Q ®

¢Este objeto sirve para transportarnos?

¢El dinosaurio tiene color verde?

. D) - "

En esta pantalla se presenta la instruccion a la siguiente actividad, en esta si los
participantes dan click en el botén amarillo de sonido, podran escuchar la instruccion.
Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder

ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontrarén la actividad correspondiente a la
instruccion.
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®@ ®

Lee y escucha el
trabalenguas y repite

)

En esta actividad se espera que los nifios puedan escuchar y leer atentamente
diferentes trabalenguas o adivinanzas para asi desarrollar la vocalizacién, atencién y
memorizacion. Esta actividad tiene como proposito que los estudiantes puedan realizar
juegos fonéticos complejos y trabalenguas.

Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la instruccion a la siguiente

actividad.

® Q@ ®

7

risuefio hasta /&

la rama de
Rita la Rana.

En esta pantalla se presenta la instruccion a la siguiente actividad, en esta si los
participantes dan click en el boton amarillo de sonido, podran escuchar la instruccion.
Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la actividad correspondiente a la

instruccion.
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® @ ®

Lee y escucha la
adivinanza y escribe la
respuesta

En esta actividad se espera que los nifios puedan escuchar y leer atentamente
diferentes trabalenguas o adivinanzas para asi desarrollar la vocalizacion, atencién y
memorizacion. Esta actividad tiene como propdsito que los estudiantes puedan realizar
juegos fonéticos complejos y trabalenguas.

Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la instruccién a la siguiente

actividad.

®Q ®

Agrio es su sabor,
dura es su piel,
si lo quieres tomar
estrujalo bien.

En esta pantalla se presenta la instruccion a la siguiente actividad, en esta si los
participantes dan click en el boton amarillo de sonido, podran escuchar la instruccion.
Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontrardn la actividad correspondiente a la

instruccion.
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® Q@

Escucha y escribe la
palabra

En estas dos actividades se presenta un botdn de sonido en la pantalla en la cual los
estudiantes daran click y podran escuchar su pronunciacion para luego repetirla en voz
altay escribir las palabras que escuchan. Esta actividad tiene como fin que los estudiantes
realicen actividades de conciencia fonética.

Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la instruccién a la siguiente

actividad.

®Q
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®

En esta pantalla se presenta la instruccion a la siguiente actividad, en esta si los
participantes dan click en el boton amarillo de sonido, podran escuchar la instruccién.
Los participantes deben dar click en el botdn de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontrarén la actividad correspondiente a la

instruccion.

® @

Observa las
preguntas y responde

Se espera que en esta actividad los estudiantes puedan hacer uso de la pregunta
como herramienta generadora de conocimiento. Esta actividad tiene como propdsito que
los estudiantes formulen y respondan preguntas segun sus necesidades de comunicacion.
Los participantes deben dar click en el botdn de la flecha hacia la derecha para poder

ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la instruccion a la siguiente
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actividad.
¢En donde viven los tigres?

\\ n’n

‘At ‘\\ xéf*‘
"j t

En la selva En el bosque
@

@@ e S

Ry
®

¢A los gallos les gusta cantar en las mafianas?

- Verdadero

En esta pantalla se presenta la instruccion a la siguiente actividad, en esta si los
participantes dan click en el botén amarillo de sonido, podran escuchar la instruccion.
Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontrarén la actividad correspondiente a la

instruccion.
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® Q@ ®

Escribe la palabra
representada en la imagen

= j//‘

En la actividad se presenta a los estudiantes imagenes de palabras poco conocidas
para ellos y deberan descubrirlas y escribir. Esta actividad tiene como fin que los
estudiantes incorporen nuevas palabras a su vocabulario y entiendan su significado.

Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontrardn la instruccién a la siguiente

actividad.

® Q@ ®

En esta pantalla se presenta la instruccion a la siguiente actividad, en esta si los
participantes dan click en el boton amarillo de sonido, podran escuchar la instruccion.

Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
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ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontrarén la actividad correspondiente a la

instruccion.

® Q@ ®

Escucha el sonido
de las letras y
repite

En esta actividad, se presentan todas las letras del abecedario con su respectivo
fonema. Los estudiantes repasaran dichos sonidos y los imitaran para asi tener una mejor
comprension de estos. Esta actividad tiene como fin que los estudiantes reconozcan todo
el alfabeto y sus fonemas.

Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la instruccion a la siguiente

actividad.

® Q@ ®




118

En esta pantalla se presenta la instruccion a la siguiente actividad, en esta si los
participantes dan click en el botdon amarillo de sonido, podran escuchar la instruccion.
Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la actividad correspondiente a la

instruccion.

® Q@ ®

Encuentra las silabas
que faltan y completa
las palabras

_ D)

Se presenta una imagen y su nombre incompleto en silabas, en el cual los estudiantes
deberan oprimir la silaba faltante. Esta actividad tiene como propésito que los estudiantes
representen silabas para formar palabras.

Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la instruccion a la siguiente

actividad.

® @ ®




119

En esta pantalla se presenta la instruccion a la siguiente actividad, en esta si los
participantes dan click en el boton amarillo de sonido, podran escuchar la instruccion.
Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontrarén la actividad correspondiente a la

instruccion.

®Q@ ®

Selecciona la consonante
que falta para completar
la palabra

)

Se mostrara un dibujo y el nombre incompleto de este, los nifios deberan seleccionar
la consonante que falta para completar la palabra. Esta actividad tiene como proposito
que los estudiantes introduzcan consonantes dentro de una estructura vocalica.

Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontrardn la instruccién a la siguiente

actividad.

® @ ®

cua_erno
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En esta pantalla se presenta la instruccion a la siguiente actividad, en esta si los
participantes dan click en el boton amarillo de sonido, podran escuchar la instruccion.
Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontrarén la actividad correspondiente a la

instruccion.

®@ ®

Escribe el nombre
del objeto

)

En esta actividad se mostrara una imagen, y en la parte de abajo los nifios deberan
escribir el nombre del objeto. Esta actividad tiene como finalidad que los estudiantes
escriban palabras espontaneamente y lo hagan de izquierda a derecha.

Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la instruccion a la siguiente

actividad.

® Q@ ®

Enter text..

)
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En esta pantalla se presenta la instruccion a la siguiente actividad, en esta si los
participantes dan click en el boton amarillo de sonido, podran escuchar la instruccion.
Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontrarén la actividad correspondiente a la
instruccion.

®@ ®

Selecciona las letras
que faltan del
abecedario

)

En esta actividad apareceran unas letras incompletas del abecedario, los nifios deben
seleccionar las letras que faltan para completarlo. Esta actividad tiene como finalidad que
los estudiantes utilicen la composicion alfabética.

Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la instruccion a la siguiente
actividad.

® @ ®




® Q@

k

S

z

P

®

m O
r

W X

—
—
- 2 i

122

®

B _7 = 2 :

En esta pantalla se presenta la instruccion a la siguiente actividad, en esta si los

participantes dan click en el botén amarillo de sonido, podran escuchar la instruccion.

Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder

ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la actividad correspondiente a la

instruccion.
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® @ ®

Ordena la
frase

®

En esta actividad los nifios deben ordenar la frase que aparece en la parte inferior
de la pantalla. Esta actividad tiene como fin que los estudiantes escriban pequefios textos
desde graficos hasta oraciones sencillas.

Los participantes deben dar click en el botdn de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la instruccion a la siguiente

actividad.

® @ ®

Arrastra las palabras aqui.

m“ st

@

En esta pantalla se presenta la instruccion a la siguiente actividad, en esta si los
participantes dan click en el boton amarillo de sonido, podran escuchar la instruccion.
Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontrarén la actividad correspondiente a la

instruccion.
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® Q@ ®

Escribe el nombre del
objeto que tiene dos
vocales seguidas

En esta actividad se presentan dos iméagenes, y los nifios deben escribir el nombre
de la imagen que tiene dos vocales seguidas. Esta actividad tiene como fin que los
estudiantes reconozcan y escribe palabras con dos vocales seguidas.

Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder

ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la instruccion a la siguiente

actividad.
® Q ®
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® @

En esta pantalla se presenta la instruccion a la siguiente actividad, en esta si los
participantes dan click en el boton amarillo de sonido, podran escuchar la instruccion.
Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder
ingresar a la siguiente pantalla, en donde encontraran la actividad correspondiente a la

instruccion.

® @

Escribe en una hoja el
siguiente pictograma

En esta actividad se mostrara una imagen con pictogramas a los nifios, para que
posteriormente ellos realicen la escritura de dicho pictograma. Esta actividad tiene como
propdsito que los estudiantes escriban mensajes ilustrados.

Los participantes deben dar click en el boton de la flecha hacia la derecha para poder

ingresar a la siguiente pantalla.
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® @ ®

CAPERLICITA ROEA

»

ERASE UNA VEZ UNA NINA LLAMADA "= UNA MARNANA

DE SALIO DE SU ﬂLEVANDO UNA ‘GON PAN

»

TORTAS Y UNA JARRITA DE MIEL PARA SU \ ‘QUE

ESTABA ENFERMA Y VIVIA EN EL CORAZON DEL l l

‘4 EN MEDIO DEL ! l SE ENCONTRO CON EL é

QUE LA ENGANO PARA TR POR EL CAMINO MAS LARGO Y

— ~

AST EL LLEGAR ANTES A ﬂs (VR o)

! = ~
EL ENTRO EN &E LA ;-"‘V ELLA DE UN SALTO
SE ESCONDIO

el

En la tltima imagen, se muestra la pantalla de felicitaciones por haber culminado
las actividades.

® Q@

i/

iFelicitaciones! ©

Has terminado
e

-~
(8]
L

i

En los elementos de control, encontramos los botones con los cuales se maneja la

aplicacion:

«» Este boton de flecha hacia la derecha “siguiente” nos permite ir a la siguiente

pantalla.
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« Este boton de flecha hacia la izquierda “atras” nos permite devolvernos de

pantalla.

% Este boton permite salir de las pantallas de la app.

% Este bot6n permite escuchar el sonido que hay en cada pantalla.
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6.2. DISENO INSTRUCCIONAL

Al desarrollar cursos o talleres, proyectos didécticos, se sigue un proceso de forma

consciente o rutinaria para planificar, disefiar y formular acciones formativas de alta
calidad que sean beneficiosas para los estudiantes.

Belloch, C. (2017), senala “El disponer de modelos que guien este proceso es de
indudable valor para el docente o el pedagogo, que en muchos casos sera requerido para
disefiar los materiales y estrategias didacticas del curso. Es en este sentido en el Disefio

Instruccional, establece las fases a tener en cuenta en este proceso y los criterios para el

mismo”.

A continuacion, se presenta el disefio instruccional para el presente trabajo:

Diseno instruccional

5.5eevalla
durante el
procesoy al final
de la formacion.

5. Evaluacion

4. Divulgar

efectivay 1. Sedefineel
efectivamente problemaola
la intruccion

necesidad.

4. Implementacion

3. Elaboracidn de
planesy

materiales a

emplear.

3. Desarrollo 2. Bosquejo de
como alcanzar

las metas.
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6.2. PROTOTIPADO

Se realiza para previsualizar como quedaria la aplicacion a desarrollar, en cuestion de

disefio, y sin tener que empezar a programar lineas de codigo.

% En esta pantalla visualizamos como se veria el icono de la app en el menu de un

dispositivo movil.

RN o
a63

@ New York City.
Updated 5/7 1243PM O

e En esta pantalla visualizamos el ingreso de

los usuarios a la app, en el cual se podria el K o
digitar su “ID” usuario o nombre y una %N
- =

contrasefia creada por ellos, para luego dar

click en el boton de “ingresar”.
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e Luego se encuentran las diferentes pantallas de actividades que se podrian realizar

en la app, divididas en diferentes menus segln el tipo de actividad y tendria la

imagen representativa de cada una y el titulo de esta.

Opciones

Actividades

. Cuentos

Videos Educativos

Test

Actividades

Construye la frase
organizando las palabras

Los tres cerditos

Repite los sonidos de
las silabas

Rin Rin Renacuajo

Responde las reguntas Caperucita Roja

Trabalenguas

vdichczas La pobre viejecita

Escucha y escribe la

palabra El gato con botas

Las silabas para nifios

Las letras cantando
canciones

Aprender con el mono

silabo

UsodelaRoRR

Silabas ca co cu

Silabas

Dictados

Ordenar Palabras

La letra que no
Pertenece

Comprensién Lectora
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Como instrumento de verificacion se realizé una encuesta a 20 padres de familia de los
estudiantes del grado primero del colegio Dios es Amor, acerca de la eficacia de la
aplicacion educativa aeiou Kids, luego de que sus hijos pudieran hacer parte de la prueba

y realizarén las actividades que se plantearon para el prototipo.

Figura 14. Gréafico encuesta 1

1) Crees que la existencia de aplicaciones en las materias que se ven en el colegio mejoraria el
aprendizaje de tus hijos?
20 respuestas

®sSi
® No

El grafico muestra que el 100% de los padres de familia, estan de acuerdo con que la
existencia de aplicaciones educativas ayudaria a la mejora del aprendizaje en las materias

que se desarrollan en la institucion.

Figura 15. Grafico encuesta 2

2) ;Con que dispositivo podrias acceder a las aplicaciones?
20 respuestas

@ Celular

@ Tablet

@ Celulary Tablet

@ Computador

@ Todas las anteriores

En el grafico se muestra que segun el 65% de los estudiantes pueden acceder a las
aplicaciones educativas por medio del celular. EI 20% pueden ingresar desde un celular,
el 5% desde un celular y tablet, el 10% de los estudiantes poseen todos los medios para

ingresar.
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Figura 16. Gréafico encuesta 3

3) Selecciona la respuesta que te parezca mejor ;Te gustaria que la aplicacion incluyese alguna

actividad que pueda ser evaluada?
20 respuestas

®si
® No
@ Quizés

En el gréafico anterior, el 65% de los padres de familia les gustaria que la aplicacién
incluyese alguna actividad que fuera evaluada, mientras que el 5% no esta de acuerdo. El

otro 30% respondi6 "quizas".

Figura 17. Gréafico encuesta 4

4) ; Estaria dispuesto a descargar aplicaciones para fortalecer el proceso de aprendizaje de sus
hijos ?
20 respuestas

®si
® No
O Talvez

El grafico muestra que el 80% de los padres de familia estan dispuestos a descargar
aplicaciones educativas las cuales les ayuden a sus hijos a fortalecer el proceso de
aprendizaje. Por otro lado, el 20% respondio6 que tal vez estaria de acuerdo con lo dicho

anteriormente.
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Figura 18. Grafico encuesta 5

5) ;Tiene acceso a Internet en casa?
20 respuestas

®si
® No
© Talvez

¢

Segun el gréfico se evidencia que el 95% de los estudiantes tienen acceso a internet
desde su casa, mientras que el 5% no cuenta con acceso.

Figura 19. Grafico encuesta 6

6) ¢ Los datos limitan su acceso a Internet?
20 respuestas

®si
® No

El gréfico anterior muestra que el 65% los datos no les limitan el acceso a internet,

mientras que al 35% si le limitan el acceso.

Figura 20. Grafico encuesta 7

7) iConfia en que su hijo tendra el progreso académico adecuado a través de la educacién a
distancia?
20 respuestas

®si
® No




134

En el gréafico anterior, el 55% de los padres de familia confian en que sus hijos
tendran el progreso académico adecuado a traves de la educacion a distancia, mientras
que el 45% no confian en que sus hijos tendran el progreso académico adecuado a través
de la educacion a distancia.

Figura 21. Gréafico encuesta 8

8) ;Qué opinas en general sobre la educacion a distancia?
20 respuestas

® Pobre

@ Por debajo del promedio
Promedio

® Bien

@ Excelente

En el gréfico anterior, el 40% de los padres de familia opina que la educacién a
distancia esta “bien” el 35 % de los padres considera que esta se encuentra dentro del
promedio, el 20% de los padres considera gque esta se encuentra por debajo del promedio

y el 5% de los padres la ubica dentro del rango de lo excelente.

Figura 22. Gréafico encuesta 9

9) ;Cuanto tiempo dedicas cada dia en promedio al acompafamiento en actividades de tus hijos?
20 respuestas

® 1-3Horas

@ 3-5Horas

) 5-7 horas

® 7-10 Horas

@ Mas de 10 Horas

En el gréfico anterior, el 35% de los padres de familia dedica entre 3 a 5 horas para
el acompafamiento en las actividades de sus hijos, el 30% tiene acompafiamiento entre 1
a 3 horas, el 15% tiene un acompafiamiento de entre 7 a 10 horas, el 10% tienen un
acompafiamiento a sus hijos de 5 a 7 horas diarias y el 10% mas de 10 horas diarias.
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Figura 23. Gréafico encuesta 10

10) ;Qué tan efectivo ha sido el aprendizaje a distancia para tus hijos?
20 respuestas

@ No ha sido efectivo en absoluto
@ Ligeramente efectivo

@ Moderadamente eficaz

@ Muy eficaz

@ Extremadamente eficaz

En el gréfico anterior, el 55% de los padres de familia considera que el aprendizaje
a distancia ha sido moderadamente eficaz para sus hijos, el 25% considera que el
aprendizaje a distancia ha sido muy eficaz para sus hijos, el 10 % de los padres considera
que ha sido ligeramente efectivo, el 5% considera que ha sido extremadamente eficaz y
el otro 5% considera que no ha sido efectivo en lo absoluto.

Figura 24. Grafico encuesta 11

11) ¢ Piensas que “aeiou Kids” es un prototipo adecuado para fortalecer el proceso de lecturay

escritura de sus hijos?
20 respuestas

®si
® No

El grafico muestra que el 100% de los padres de familia, que el prototipo de aplicacion
aeiou Kids es adecuado para fortalecer el proceso de aprendizaje de la lectura y escritura
en sus hijos.
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Figura 25. Gréafico encuesta 12

12) ;Las actividades presentadas en el prototipo de la aplicacion te parecieron convenientes para

la edad de tus hijos?
20 respuestas

® si
® No

El grafico muestra que el 100% de los padres de familia piensa que las actividades
propuestas en el prototipo de aplicacion aeiou Kids son convenientes para la edad de sus
hijos.

6.1. REFLEXIONES DE LOS PARTICIPANTES

Como desarrollo de nuestro proyecto decidimos realizar una sesién de prueba con
el prototipo de la aplicacion con un grupo de 20 nifios y nifias del grado primero A del
colegio Dios es amor Lucero Alto, en el cual se emple6 un tiempo de 1 hora
aproximadamente en la cual primero se contextualiza a los nifios sobre el proyecto, y la
importancia de este, luego se dieron las indicaciones para el uso del prototipo de la app,
en la cual se pregunt6 a los nifios en qué dispositivo estan conectados a la clase que se
desarroll6 en ese momento via zoom, a aquellos que encuentran conectados por celular o
Tablet se les pidié que descargaran la aplicacion make it y a los estudiantes que se
encontraban directamente en un computador se les indico que solo debian abrir el link 'y
la app cargaria , se esper6 a que todos pudieran estar en el pantalla inicial para asi poder
hacerlo todos en conjunto y asi fue, algunos nifios estaban muy animados realizando las
actividades, avanzando rapidamente y viendo el ranking de posiciones , fue un momento
interesante en la prueba y ellos lo disfrutaron gratamente, como punto final tenemos dos
padres de familia que aportaron sus puntos de vista en cuanto al prototipo de la app por

medio de audios y aqui escribimos textualmente las palabras de los padres de familia:

Madre de familia: “Muy chévere profe muchas gracias, esta muy muy chévere Sarita lo

contesto rapido, pero, entonces después se devolvid y empezd a contestarlo despacio y
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esa es la idea no pues que ellos vayan soltando, pero que también vayan aprendiendo lo

que estan haciendo, pero le gustd muchisimo profe muchas gracias, esta super.”

Madre de familia: “Sabes que es lo importante profe que estos juegos como son
virtuales o se utilizan por medio del computador y el celular nos sirven para tenerlos
entretenidos, pero que ellos vayan aprendiendo, porque a veces los papés relativamente
usan el celular para que ellos vean otras cosas como Tik Tok y videos de YouTube,
entonces estos juegos hacen que nosotros los mantengamos con los medios del
computador o el celular pero que ellos vayan aprendiendo algo que les va a quedar para

siempre.”

Estos testimonios nos permiten evidenciar que el prototipo cumple con sus
expectativas y que es una herramienta digital que puede aportar eficazmente en el proceso

de lectura y escritura de los nifios y nifias.

A continuacion, se puede observar algunas fotos tomadas por los padres de familia
y las docentes, en las cuales los nifios y nifias de primero A disfrutan la prueba del

prototipo de la app aeiou Kids.

Figura 26. Actividades realizadas por los estudiantes.
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Figura 27. Fotografias prueba del prototipo.
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1 Rehichell 9000
2 Jeisy Yulissa 9000
3 Andy 9000
4 Andy 9000
5 Lina Bohorquez 8500
6 Prueba 8500
7 lan Matias Oso 8500
8 Alisson Gamer 8500
9 Dilan G 8500
Siguiente »

Figura 28. Evidencia realizacion encuesta de satisfaccion

{)} @& docs.google.com/forms

Encuesta aeiou Kids

Thanks for submitting your contact info!

Modificar tu respuesta

Google no cred ni aprobo este contenido. Denunciar
abuso - Condiciones del Servicio - Politica de
Privacidad

{ == [PIR e O R o L
(>0o0gle rormularios
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CONCLUSIONES

En conclusién, proponer el uso de una aplicaciéon interactiva para apoyar el

aprendizaje en los nifios y nifias se requiere que:

Las Apps deben ser evaluadas metodicamente antes de ponerse en marcha en
nifios y nifias entendiendo que cada uno de ellos aprende de distinta manera. Se
deben usar estrategias que usen las Tics en el aula y asi acceder al conocimiento
mediante dispositivos mdviles y mejorar el desempefio de los estudiantes, pero
deben habilitarse dispositivos adecuados a los pequefios, asi como adecuar
actividades educativas favorables que se desarrollen en herramientas digitales.
Cuando se presentan apps y actividades interactivas a los estudiantes como una
alternativa de ensefianza resulta favorable en los resultados a nivel educativo, ya
que puede apreciar que si existe un avance en el entendimiento de las
competencias planteadas en las instituciones educativas.
Se observan estudiantes mas activos durante el proceso de aprendizaje tendiendo
nuevas estrategias en el aula. Los docentes deberan ser muy meticulosos para
mediar correctamente el aprendizaje que quiere lograr en cada nifio o nifia, ya que
cada uno de ellos es distinto.

Con la realizacion de este trabajo de grado fue posible crear el disefio de
actividades para nifios y nifias de 6 y 7 afios de edad con diferentes dificultades
transitorias de aprendizaje en la lectura y escritura identificadas en el proceso de
clases de los nifios y nifias del grado primero A del colegio Dios es amor, y asi
mismo crear el prototipo de aplicacion educativa en Make it que busca aminorar
las dificultades presentadas en los usuarios para los cuales fue pensado el
desarrollo, pero también para todos que estén interesados en el uso de la app para

reforzar tematicas de lectoescritura.

Dificultades transitorias encontradas en los estudiantes fueron:

O Dificultad para el reconocimiento de las letras, silabas y palabras.

(1 Dificultad en la comprension de lecturas trabajadas en el aula.

O Dificultades en la transcripcion de textos.
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(1 Dificultad en la incorporacion de nuevas palabras a su vocabulario.
(1 Escritura en espejo.
(1 Dificultad de escritura de palabras o textos cortos con sentido.

O Dificultad en la escritura de palabras espontdneamente y lo hace de derecha a

izquierda.
(d Dificultad en el reconocimiento de silabas trabadas.

(1 Confusién en la escritura del nombre.

Aquellas dificultades fueron identificadas en el transcurso de las clases de espafiol
de los nifios y nifias del grado primero A del colegio Dios es amor Lucero Alto, en
dictados, ejercicios de transcripcion, creacion de historias, interpretacion y de cuentos,
desarrollo de actividades de lectura y escritura, asi como trabajos propios de la asignatura

y lectura individual y grupal.

e Al seleccionar las actividades para el prototipo de la App, clasificar los
estudiantes, medir su aprendizaje y colocarlos en un ambiente propicio de
integracion educativa, se hacen mencion de los resultados obtenidos teniendo un
previo analisis de las actividades establecidas y ya evaluadas anteriormente para
ver si estas son validadas para ser utilizadas en el ambito pedagdgico y su
pertinencia para el grupo de nifios y nifias.

e Con la busqueda y las consultas realizadas nos fue posible comprender de una
mejor manera la importancia del uso de las TICS en el aula, ademas, es
fundamental que los docentes nos capacitemos en el uso de la implementacion de
las nuevas tecnologias que permita a los estudiantes aprender de formas distintas
con actividades interactivas, aprovechando lo aprendido desde el DUA que se
enfoca en crear ambientes en los cuales sea posible el aprendizaje para todos desde
sus habilidades y capacidades, de la mano con el modelo constructivista que nos
aporta la creacion de espacios de interaccion con el otro para lograr un aprendizaje
significativo, se espera que estas actividades sean incluidas en las aulas y en las
que podamos acercarlos a un mundo globalizado y con mas acceso a la

informacion.
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Teniendo presente el modelo pedagogico de la institucion “Escuela con propoésito”
se pudo realizar la prueba de las actividades establecidas para el fortalecimiento
de los procesos de lectura y escritura se explicé a los nifios del grado primero A
del colegio Dios es amor, sobre el proyecto y el porqué de las diferentes
actividades que buscan fortalecer las metas establecidas, esto se hizo para que
fueran hechas con sentido y conocimiento, y el propdsito en ese momento se
enfoco en la prueba y pertinencia de cada actividad.

Las actividades planteadas en el prototipo tienen la ventaja de que se pueden
ubicar dentro de las diferentes fases presentadas en el modelo pedagogico de la
institucion, por ejemplo en el inicio es posible implementarlas en la vinculacion
del trimestre como herramienta llamativa que anima a los nifios a conocer lo que
se aprenderd, también se podria implementar en la fase de desarrollo en la etapa
de conocimientos previos dependiendo la edad de los nifios y el trimestre o en
reestructuracion del conocimiento, estableciendo la ruta que se tendra para las
clases de espafiol.

En el caso de los estudiantes del grado primero A las actividades fueron probadas
en la fase de Desarrollo, etapa conocimientos previos del segundo trimestre en la
asignatura de espariol, y esto se hizo adecuado para verificar los conocimientos
que estos tenian al momento de la aplicacidn y que serian necesarios para avanzar
en las siguientes tematicas del segundo trimestre.

En la estructura del documento que nos fue presentada inicialmente para el
desarrollo del trabajo en la cual se establecia la forma de presentar un trabajo para
un prototipo de app se encontraba el apartado de: desarrollo, implementacion,
distribucion y venta de la app, sin embargo, estas etapas no fueron posibles de
implementar y desarrollar debido al corto tiempo determinado para la realizacion
del ejercicio investigativo; asi mismo pensando en la poblacion planeada para la
implementacion de este por motivos de pandemia, por aspectos de conocimientos
de desarrollo web y econdmicos para que esta sea funcional en diferentes
dispositivos.

La creacion de una Aplicacion educativa funcional es un proceso que requiere de
bastante tiempo y amplios conocimientos de programacion (Java, HTML5, XML,
php, MySQL, entre otros). Asi como protocolos establecidos de disefio,
documentacién, modelado y prototipado, manejo de bases de datos donde se

puedan almacenar los datos, en las que se generan las necesidades del usuario al
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que va dirigida y las especificaciones de cada una de las funciones que esta
realizara la app. Para la realizacion de las actividades propias del prototipo de la
App fue necesario que se realizara una correcta planeacién de estas, ya que cada
nifio y nifla aprenden de distinta manera, pero enfocados en el caso de la
institucion a la consecucion de las mismas metas por area, en las cuales se busca
que los estudiantes aprendan de la forma mas conveniente para ellos, ademas, la
idea desde nuestro prototipo es que las diferentes actividades que se presentan
sean funcionales en dispositivos méviles o en computadores y accesibles a todo
publico que desee usarlos.

Finalmente se pudo concluir que las Apps se deben adaptar a las diferentes
situaciones de los nifios y nifias teniendo en cuenta su contexto y las necesidades

de aprendizaje, asi como sus intereses y habilidades.
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RECOMENDACIONES

Para el uso de la App aeiou Kids que esta alojada en Make it se sugiere tener un
equipo mavil con Android 4.2 en adelante y buen sonido y tactil, o un computador con
conexion a internet. Se espera que con el disefio del prototipo de esta app se pueda dejar
un precedente o punto de partida para continuar el proyecto, en el cual se busca que las
actividades planeadas puedan aminorar las dificultades de lectura y escritura que tienen
un grupo de nifios y nifias del grado primero, y que su proceso de aprendizaje de lectura
y escritura sea ameno Yy agradable, este proyecto tiene un alcance hasta la etapa de
desarrollo del prototipo, ya que el nivel de conocimientos no nos permite lograr la
programacion de la app desde las bases; sin embargo, con el uso de la plataforma Make
it se logra llegar al proceso del disefio del prototipo, pero no se logra sacar la produccion
de la misma “App”, se espera que estas etapas faltantes se puedan desarrollar después
COmo un recurso para nuestro quehacer como docentes, pero fuera del proyecto
presentado.

Se sugiere que los estudiantes que usen la app tengan presente que es en pro de
mejorar sus formas de aprender y reforzando los conocimientos que tienen para que se

enriquezca su proceso de aprendizaje de la lectura y escritura.

También se plantea que los docentes al ser cualificados para el uso de nuevas
tecnologias tengan la posibilidad de implementar estas estrategias en el aula para asi
apoyar el proceso educativo de sus estudiantes.

Para futuras investigaciones se sugiere de ser posible disefiar este tipo de actividades
teniendo presentes las necesidades mas primordiales del grupo de nifios y nifias al cual va

dirigido, asi como que se logre llegar al proceso de implementacion.
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