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Resumen

El presente trabajo contempla el producto final del curso de graduacién PEM de la
carrera informatica educativa, este consiste en una propuesta de integracion
curricular de la aplicacion Aprendamos acentuar como recurso de apoyo en la
asignatura de Lengua y literatura de tercer grado de educacion media, en la unidad

[ll: Declamemos poemas de Rubén Dario.

Por otro lado, el trabajo contiene las bases fundamentales ,segun investigaciones
realizadas a nivel internacional, nacional y local, relacionadas al desarrollo de las
aplicaciones educativas para apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje, es por
ello que con este proyecto se pretende integrar, validar y actualizar una aplicacion
educativa haciendo uso de las tecnologias de informacién y comunicacion en la
asignatura de Lengua y literatura en el contenido ya antes mencionado, al poder
implementar lo que esta propuesta se generaran cambios significativos en el

aprendizaje educativo y asi reforzar el conocimiento de los estudiantes.

Con respecto a, los elementos que contiene el documento, se da a conocer a
quienes va dirigida la aplicacion y la asignatura que se estd abordando, como
también se presentan la fundamentacion tedrica que ayuda de respaldo en todo lo
abordado en el documento, se presenta las evidencias, como planificacion didactica
y planes de clases, asimismo contiene una explicacion detallada de la aplicacién

elaborada, su fundamentacion y proceso al ser elaborada
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1 Introduccidn

El presente proyecto consiste en el desarrollo de una propuesta de integracion
curricular en la asignatura de Lengua vy literatura en el contenido reglas generales
de acentuacion unidad Ill, se tiene como objetivo desarrollar una aplicacion
educativa la cual fue producto integrador de la asignatura en estudio. El uso principal
de dicha aplicacion beneficiara a los estudiantes de tercer grado y docentes para

gue hagan uso de ella.

El propdsito de abordar esta unidad es reforzar las dificultades por parte de los
estudiantes con respecto a las reglas general de acentuacion, lo que se pretende
con esta investigacion es desarrollar una aplicacion educativa para los dispositivos
moviles como apoyo al reforzamiento escolar, para esto se definieron actividades
de aprendizaje que contiene la aplicacién, se desarrollaron las interfaces de usuario

y seguido se desarrollé la aplicacién.

Por dltimo, se realizaron estrategias de aprendizajes desarrollando actividades
dindmicas para la practica de los estudiantes y este obtenga un resultado

satisfactorio en su proceso de ensefanza.
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2 Objetivos

2.1

2.2

Objetivo General

Elaborar una propuesta de integracién curricular como recurso de apoyo en
la asignatura Lengua y Literatura haciendo uso de la aplicacion educativa
Aprendamos acentuar de tercer grado de educacién media, del contenido

reglas generales de acentuacion.

Objetivos Especificos

v" Validar la funcionalidad técnico pedagdgico de la aplicaciéon educativa
Aprendamos acentuar.

v Actualizar la funcionalidad técnico pedagdgico de la aplicacion educativa
con base en la validacion.

v' Determinar los elementos necesarios para la integracion curricular de la
aplicacion educativa Aprendamos acentuar como recurso de apoyo de la
asignatura de Lengua y Literatura.

v' Describir los elementos necesarios para la integracién curricular de la
aplicaciéon educativa Aprendamos acentuar como recurso de apoyo de la

asignatura Lengua y Literatura.
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3 Antecedentes

La integracion de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en la
educacion, se basa en aprender haciendo uso de la tecnologia, en la actualidad el
desafio del educador es mantener la motivacion de sus estudiantes y para eso se
necesita de la innovacion, la integracion de las TIC permite lograrlo, permitiendo un
aprendizaje creativo y diferente. A continuacion, se presentara algunas

investigaciones elaboradas sobre integracion curricular de las TIC.

3.1 Internacional.

A nivel internacional se encontrdé un estudio presentado por Ibafiez (2018) en la
Universidad del Pais Vasco (UPV-EHU) titulado “Estudio exploratorio con el App
‘“ARCHITECTURE GOTHIQUE/ROMANE en educacion secundaria”, este estudio
tiene como objetivo, conocer la percepcion de aprendizaje que tiene el alumnado
participante respecto al uso de la aplicacion “Architecture gothique/romane” para
asimilar contenidos declarativos de la asignatura de Geografia e Historia, asi como
su satisfaccion con respecto a la integracién de los dispositivos méviles dentro de
un proyecto de la unidad didactica del arte medieval en 2° curso de la ESO (13-14

afnos).

La investigacion, esta compuesta por 46 alumnas/os que cursan 2° de Educacion
Secundaria (13- 14 afios) en un instituto publico de Donostia (Gipuzkoa, Pais

Vasco).

Por otro lado, con respecto a la metodologia aplicada en este estudio fue de tipo
cualitativa y descriptiva, donde se elabor6 un cuestionario ad hoc en Google forms,
gue consta de 20 items, que estaba compuesta por preguntas abiertas, dicotomicas
y polinémicas, aqui el estudiante rellen6 el formulario de evaluacion anénimo desde
el blog de la asignatura. Asimismo, Los datos se volcaron en el programa IBM SPSS
Statistics 22, en el que se procedio al estudio de los resultados obtenidos con un
nivel de confianza de .05.

Entre los resultados relevantes en esta investigacion se encontraron los siguientes:

(4]



v Satisfaccién positiva del alumnado respecto a la utilizacion de la app y
reafirma la idea de que la insercidn de recursos utilizados por los alumnos en
su cotidianeidad, fomenta su actitud positiva ante este tipo de recursos que
pueden llegar a ser educativos.

v Los resultados indican que la percepcion que tiene el alumnado sobre el uso
de la app “Architecture gothique/romane” para estudiar el tema Arte Medieval
es la de un recurso que le gusta algo mas que las explicaciones orales de la
profesora, a pesar de que para el alumnado la utilizacion de la app haya sido
positiva, la mediacion didactica de la profesora es percibida como
imprescindible para poder comprender y aprender los contenidos, el
profesorado tiene un papel central porque es quien introduce los recursos
tecnoldgicos y realiza las adaptaciones didacticas, teniendo en cuenta las
necesidades del alumnado y los logros que se quieren conseguir y
confirmando la importancia del papel del profesorado como guia o mediador
del proceso de ensefanza-aprendizaje especialmente en contextos que

busquen dar sentido al uso de la tecnologia.

3.2 Nacional.

Como segundo antecedente, se encontré6 la investigacidon elaborada por
Gonzalez(2016) con el tema “Incidencia de la Aplicacion de las estrategias
metodoldgicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la disciplina de Lengua
y Literatura de educacion secundaria en el departamento de Matagalpa, durante el
primer semestre, del 2010 dicha investigacion fue perfilada. En la facultad regional

multidisciplinaria Matagalpa. UNAN — Farem:

Como objetivo principal de la investigacion se obtiene el analisis de las incidencias
metodoldgicas en el proceso de la ensefianza aprendizaje de la ortografia acentual
de los estudiantes de 10mo Grado, del colegio publico Waswali-abajo, del municipio
de Matagalpa, durante el primer semestre 2010, se utilizaron metodologias de

ensefianza como dictado oral, complete la palabra, arrastre entre otras.

Teniendo en cuenta que el tipo de investigacion que se realizo es de corte

transversal, ya que se tomo todo un semestre como también es cualitativa, porque
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ha surgido a través de los problemas que se obtienen de los involucrados. En esta
investigacion se utilizé el método tedrico: analisis sintesis, deduccion e induccion de
la informacion y los métodos empiricos aplicados, fueron entrevistas de acuerdo al
nivel de profundidad es explicativa por que se detallan conceptos, reglas generales
y especificas de ortografia acentual, asi como ejercicios practicos.

Ademas estas estrategias que se utilizaron en la investigacion segun (Gonzalez,
2016) Nos describe que: “inciden de forma efectiva segun en los estudiantes porque
les hacen mas rapido la asimilacidon de reglas ortograficas de forma mas divertida y
no mondtona” (De manera que se concluyd que las estrategias metodoldgicas
aplicadas anteriormente insidian negativamente puesto que eran repetitivas,
aburridas y mecanicas tanto asi que los estudiantes estaban muy desanimados para
continuar con sus clases.

Esta investigacion nos muestra muchas pautas donde podemos definir el tipo de
dificultades en el rendimiento académico del alumno, el actual trabajo que
abordaremos tiene como propésito elaborar instrumentos de recoleccidén de datos

teniendo presente las ideas y conocimientos de este autor.
3.3 Local

Con respecto al desarrollo de la tecnologia, que ha tenido un impulso bastante
significativo a nuevos medios de comunicacion y de educacién en los ultimos afios.
En la Facultad de Educacion e Idiomas, UNAN Managua. Se realizé una propuesta
de integracion curricular de una aplicacion educativa, que fue realizada por: Aguilar
y Codrdoba (2020) titulada: Propuesta de integracion curricular de la aplicacion
educativa “Mejorando mi ortografia®” (MEMIOR) para el reforzamiento en la
asignatura Lengua y Literatura de octavo grado de educacion media, en la unidad

VII: Escribamos y hablemos con correccion ortografica y textual.

Dicha investigacion tenia como objeto de estudio hacer uso de las tecnologias para
que al estudiante le parezca mas innovador y divertido adquirir los conocimientos
de aprendizaje, el tipo de actividades disefiadas en esta aplicacion fueron:
verdadero y falso, seleccion Unica, seleccibn multiple, arrastre, entre otras, que

brinden apoyo a las dificultades educativas detectada en la asignatura de lengua y
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literatura, siendo asi mas interesante y facilitando el proceso aprendizaje de los
estudiantes. Dicha aplicacion fue destinada a estudiantes entre las edades de 9 a
10 afios de edad, desarrollaron un trabajo descriptivo, la aplicacion se desarrollo
para dispositivos moviles, bajo el sistema operativo Android.

Como resultado de esta aplicaciébn educativa de tipo ejercitador, se obtuvo un
reforzamiento bastante notorio en los conocimientos de los estudiantes, asimismo,
apoyo al area educativa puesto que, al momento de integrar la tecnologia en el
proceso de su aprendizaje se volvi6 mas dinamico y desarrollaron nuevas
experiencias, promoviendo la atencion e interés en la asignatura y los contenidos a
desarrollar. Experiencias, promoviendo la atencién e interés en la asignatura y los

contenidos a desarrollar.
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4 Fundamentacion Teorica.
4.1 Educacion

La educacion es un proceso del ser un humano donde desde pequefio empieza a
desarrollar capacidades intelectuales para adquiri nuevos conocimientos en el

trascurso de su formacion. Segun, Sanchez (2021) nos describe lo siguiente:

El aprendizaje de una persona comienza desde su infancia, al ingresar en
institutos llamados escuelas o colegios en donde una persona previamente
estudiada y educada implantara en el pequefio identidades, valores éticos y

culturales para hacer una persona de bien en el futuro. (p.1)

Por consiguiente, es importante mencionar que la educacion es la que mas influye
en el desarrollo de las personas y de la sociedad, ademas que debe brindar los
conocimientos que enriquecen la cultura, el espiritu, los valores que nos distingue

como seres humanos.

4.2 Proceso de ensefianza aprendizaje.

El proceso de ensefianza-aprendizaje puede implicar dos elementos esenciales
como lo es el profesor y el estudiante, donde cada uno depende del otro, uno

aprende y el otro ensefia relacionandose los dos en uno mismo.

La ensefianza y el aprendizaje son dos procesos diferentes donde el proceso de
aprender de forma personal y el proceso de ensefianza donde se da la facilidad al
alumno para aprender ya que el profesor es el facilitador del aprendizaje. Segun,

Virgula (2021) afirma lo siguiente:

El proceso de ensefianza-aprendizaje se refiere a un proceso bilateral en el
gue es tan importante aprender lo que se ensefia como ensefiar lo que se
aprende. Es decir, son dos conceptos que van ligados y sin el uno el otro no
puede existir, el hecho de ensefiar no siempre significa aprender y aprender

no siempre es el resultado de una ensefanza. (parr.8)

De la misma manera, si se trata de que el docente ensefie y por lo tanto dar facilidad

para que el alumno aprenda, lo que pretende el profesor es crear una seria de
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actividades motivadores para captar la atencion del estudiante. Segun Clavijo
(2020) senala:

La ensefianza y el aprendizaje estan directamente relacionados y forman
parte de un proceso mas complejo. ¢Qué es aprender? ¢Qué es ensefiar?
¢, Cual es la relacion entre estos dos conceptos? ¢ Es posible asegurar que
un estudiante ha aprendido porque le hemos ensefiado? No hay una
respuesta Unica a estas preguntas, mas bien depende de las perspectivas

tedricas de aprendizaje desde la cual se pretende dar una respuesta. (parr.1)

Por lo tanto, la labor del docente no es tarea sencilla, ya que los docentes deben
relacionarse apropiadamente con los alumnos con el fin de conocer méas acerca de
ellos y saber como transferir e impartir los conocimientos para que los entiendan y

asimilen. Gémez (2017) Define lo siguiente:

El aprendizaje y la ensefianza son procesos que se dan continuamente en la
vida de todo ser humano, por eso no podemos hablar de uno sin hablar del
otro. Ambos procesos se rednen entorno a un eje central, el proceso de
enseflanza-aprendizaje, que los estructura en una unidad de sentido.
(parr.10)

Por lo cual, la motivacion del aprendizaje es un recorrido que desde muy pequefio
seguimos enmarcando al transformar o enriquecer el conocimiento adecuado para
aprender y transformar en conocimiento, ideas y habilidades. Por otra parte, Gomez

(2017) menciona lo siguiente:

Al analizar cada uno de estos cuatro elementos, se identifican las principales
variables de influencia del proceso ensefianza-aprendizaje:

Estudiante: capacidad (inteligencia, velocidad de aprendizaje); motivacion para
aprender; experiencia anterior (conocimientos previos); disposicion; interés vy;
estructura socioecondmica.

Conocimiento: significado/valor, aplicabilidad practica.

Escuela/aula: comprension de la esencia del proceso educativo.

&)



Docente: relacibn docente-estudiante; dimensidon cognoscitiva (aspectos
intelectuales y técnico-didacticos); actitud del docente; capacidad innovadora;

compromiso con el proceso de ensefianza-aprendizaje.

4.3 Componentes del proceso de ensefianza aprendizaje.

Los componentes del proceso ensefilanza aprendizaje estan directamente
relacionado con programas de estudio complejos que se desarrollan en el proceso
educativo. Como se sabe, las escuelas tienen la responsabilidad de proporcionar a
los estudiantes los conocimientos y las habilidades que necesitan adquirir. Por ende,
es necesario tener presente el proceso de aprendizaje, para que el estudiante pueda
presentar buenos resultados. Coufiago (2021) Afirma que “El proceso de
ensefianza-aprendizaje es aquel que produce de un modo intencionado, tanto por

parte del profesor como del alumno” (parr.8)

Esto quiere decir que el docente debe estar preparado para ensefar y el alumno
debe ser capaz de aprender de tal forma que las dos funciones estén directamente

relacionadas y sean necesarias para la correcta realizacion de este proceso.

La revista Ceget (2020) nos dice que El proceso en si mismo se constituye como

un todo desde la perspectiva sistémica, donde todos los componentes trabajan

en forma arménica produciendo un efecto sinérgico. Entre tales integrantes del

sistema se pueden enumerar. (par.5)

v Obijetivos: son los que definen a todos los restantes componentes sirviendo
de guia.

v' Contenidos: se establecen en funcién del destinatario, las necesidades del
entorno y van de la mano de los objetivos preestablecidos

v" Formas de organizacion: su disefio dependera del objetivo planteado y los
destinatarios del servicio

v' Métodos: se establecen en base al estudiante, los contenidos, objetivos
planteados, disponibilidad de recursos, etc.

v' Medios: son los instrumentos necesarios para llevar a cabo la tarea

propuesta.
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v Evaluacion: instancia de recoleccion de datos para el control del logro del
objetivo planteado y la posterior toma de decisiones.

Los docentes deben analizar los comportamientos, debilidades y habilidades de
cada estudiante, para que cada estudiante pueda entender su clase y nadie la
abandone. (Sanchez y Jara(2018) Afirman que “En las manos del profesor esta la
posibilidad de mejorar realidades y de construir nuevos caminos y de avanzar hacia
los suefios, que debe ser ejercida por personas comprometidas con la labor

educativa” (pag.19)

Como también es importante darse cuenta de que el proceso de aprendizaje, es
fundamental que todo lo que un estudiante aprenda no solo dependa de si mismo,
sino también de la medida en que las contribuciones del docente se adapten al nivel
gque demuestra en cada tarea de aprendizaje. Coufiago (2021) nos define, el
aprendizaje como “Un proceso en el que los docentes y los estudiantes deben
actuar activamente y de forma consciente, con el fin de lograr determinados
objetivos, relacionados con el desarrollo cognitivo y el conductual. (parr.6) En
otras palabras, el aprendizaje se enfoca en promover el pensamiento positivo y

creativo y fomentar actitudes positivas.

El aprendizaje involucra la interaccidon docente-alumno para obtener, procesar y
comprender la informacion de las instrucciones que el docente le brinde en el

desarrollo de los logros del estudiante.

Dicho lo anterior, los educadores deben desarrollar actividades y estrategias
aplicables al contenido escolar. Como también se puede dar cuenta los objetivos

alcanzados y deseados.

4.4 Teoria de la ensefianza aprendizaje.

Hay varias teorias de aprendizaje, todas tratando de explicar los procesos internos
del aprendizaje. Peir6( 2021) nos define que “Las teorias del aprendizaje son todas
aquellas que ponen de manifiesto y describen el proceso de aprendizaje de un ser
vivo. Con ellas se pretende conocer y entender cobmo aprender un ser humano”

(parrl).
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Las teorias de ensefianza aprendizaje se enfocan en investigar, desarrollar y aplicar

estrategias para practicar métodos de aprendizaje eficaz, estas teorias se han

desarrollado en base a cuatros principios. Tal y como nos menciona, Peir6 (2021):

v

La conducta: Investigan el comportamiento a la hora de aprender nuevos
conceptos y como se desenvuelve el ser humano u otra especie.

Las emociones: Se tienen muy en cuenta a la hora de elaborar métodos de
aprendizaje efectivos. La manera en la que reacciona un individuo ante una
nueva actividad o experiencia son datos muy reveladores a tener en cuenta.
La mente: El aspecto mental es otro principio que se tiene en cuenta en el
area del aprendizaje.

La sociedad: La manera en la que interviene el aspecto social en el
aprendizaje es otro factor concluyente.

Asi mismo se mencionan los tipos de teorias de ensefianza aprendizaje:
Teoria de Pavlov: La teoria de Pavlov, un psicologo y fisidlogo ruso muy
destacado, se centra en defender el condicionamiento clasico. Segun su
teoria, el aprendizaje se lleva a cabo cuando se asocian dos estimulos. Uno
de ellos condicionado y otro incondicionado.

Teoria de Piaget: La teoria de Piaget tiene muy en cuenta a los nifios como
base fundamental de su investigacion. Segun él, los nifios nacen con un
mapa mental muy basico y extremadamente sencillo. Piaget se manifiesta a
favor de que los niflos exploren y conozcan lo que existe a su alrededor para
favorecer el aprendizaje. Observar y explorar hara que ese mapa mental vaya
cambiando y creciendo también en la etapa adulta.

Teoria de Ausubel: Este psicologo estaba muy influenciado por Piaget.
Centra su teoria en el hecho de que si alguien quiere aprender algo es
necesario saber si tiene ciertos conocimientos previos relacionados.
Teoriade Bandura: Bandura va un paso mas alla y une las teorias cognitivas
y conductistas manifestando que la observacion y la imitacion son

fundamentales a la hora de aprender.
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4.5 Integracion curricular

La Integracion curricular busca relacionar los contenidos del curriculo de las
diversas disciplinas que desarrolla un estudiante, este conocimiento permitira

enfrentar los aprendizajes de la vida cotidiana. Segun Hereme, (2016) nos define:

La integracion curricular es un instrumento a traves del cual se disefia una
forma alternativa de ensefianza, de modo que el estudiante sea capaz de
identificar qué capacidades, conocimientos y habilidades son las mas
adecuadas frente a una situacion problema, en el contexto del mundo laboral

o cotidiano. (pag.13)

La integracion curricular en la busca que los estudiantes descubran que son
capaces de desempefar sus conocimientos. Dicho lo anterior, Garzon y Acufia(
2015) Afirman que:

La integracion curricular y la formacion ciudadana son temas que deben ser
tenidos en cuenta por los docentes, dada la importancia de correlacionar los
aprendizajes obtenidos por los estudiantes en la escuela con las realidades
gue subyacen en sus hogares y comunidades, por tanto, la escuela lejos de
pretender desarrollar Unicamente aprendizajes memoristicos debe
preocuparse por fomentar aprendizajes Utiles, susceptibles de aplicacién por

parte de sus educandos en los contextos en que se desenvuelven (pérr. 3)

Por lo tanto, los docentes deben de implementar métodos de los cuales sea menos
complejo para el estudiante, formando asi los aprendizajes entorno a situaciones

reales conectandolos incluso con otras disciplinas.

4.6 Integracién curricular con TIC.

Cuando se refiere a integrar las TIC's al curriculum, implica integrarlas a los
principios educativos y la didactica que conforman el mecanismo del aprender.
Integrar curricularmente las tecnologias de la informacidén y comunicacion involucra
incrustarlas en las metodologias y la didactica que facilitan el aprendizaje en el

estudiante.
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Integracion curricular de TIC's es el proceso de hacerlas enteramente parte del
Curricular, como parte de un todo, con los principios educativos y la didactica que
conforman el desarrollo del aprender. Ello fundamentalmente implica un uso
armonico y funcional para un propadsito del aprender especifico en un dominio o una
disciplina curricular. (Sanchez, pag.4, citado por Pinchereia 2012)

Asimismo, la integracion curricular de las TIC's implica:

v’ Utilizar transparentemente de las tecnologias.

v’ Usar las tecnologias para planificar estrategias para facilitar la
construccion del aprender.

Usar las tecnologias en el aula.

Usar las tecnologias para apoyar las clases.

Usar las tecnologias como parte del curriculum.

Usar las tecnologias para aprender el contenido de una disciplina.

AR NEE N NERN

Usar software educativo de una disciplina.

La integracion curricular implica la apropiacion de estas tecnologias, al respecto,
Vigotsky( 2003) considera que: “La apropiacion de las TIC's como herramientas de
la sociedad implica una inmersiéon en actividades culturalmente organizadas y
produce representaciones cognitivas que son asimiladas y acomodadas en la

estructura mental del estudiante” (pag.3).

Las TIC's son creaciones de la sociedad en la historia, internalizadas mediante un
proceso de mediacion del entorno. Introducen nuevas formas de interaccion con el
desarrollo y habilidades de pensamiento mediante la interaccion con el entorno.

Asimismo, es importante resaltar la funcion de los docentes como mediadores,
debido a que su intervencion es de suma importancia en este proceso de construir

nuevos aprendizajes.

Para integrar las TIC"s en el Curriculum los docentes deben de tener las siguientes

competencias:

v Estar en capacidad de utilizar las TIC's.

v" Tener habilidades en TIC s y conocimientos de los recursos web.
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v Conocer el funcionamiento béasico del software y del hardware.
v Saber donde y cémo utilizar la tecnologia digital.

v Adquirir el habito de planificar el Curriculum integrando las TIC's.

Enfrentar este nuevo escenario educativo, no depende exclusivamente de acceder
a las tecnologias y saber utilizarlas, sino méas bien de un esfuerzo sistematico por
parte del docente para generar un ambiente adecuado que motive al estudiante para
que pueda construir su conocimiento, utilizando estas tecnologias como una
plataforma para el aprendizaje.

Gutiérrez ( 2007) propone los siguientes aspectos para la integraciéon de las TIC's
en el curriculo:

v' Educacion Basica: La educacién para los medios en la educacion basica
sera digital, critica e integradora. Serd materia transversal y tarea de
todos. No se trata simplemente de posibilitar el acceso y ensefiar el
manejo de nuevas tecnologias como inevitable consecuencia del “signo
de los tiempos”, sino una propuesta de alfabetizacion multiple para todos,
de educacién para la vida como personas libres y responsables en la
sociedad digital.

v" Formacién de los docentes: Sobre el potencial educativo de las TIC no
s6lo como recurso en el aula, sino también como fendmeno social fuera
de ella. Una formacion que le capacite profesionalmente, y, ademas,
proporcione a los educadores el papel de protagonismo que merecen en
la construccion social.

v' Investigacion educativa: Para el medio interdisciplinar, cercano (a

profesores, padres, estudiantes), participativo, critico y transformador.
(pag.1)
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4.7 Elementos de integracion curricular.

En las ultimas décadas los educadores han tenido la posibilidad creciente de
interactuar con la informética en diversos campos del conocimiento y de la vida. La
Informética Educativa busca integrar estas herramientas al proceso educativo que
busca proveer conjunto de orientaciones pedagogicas, metodologias y experiencias
para que el educador pueda utilizar las TIC como recurso educativo para apoyar la
construccion del aprendiz. Segun, Contreras(2012) sefiala los siguientes elementos

del curriculo:

v' Elementos Orientadores: (Finesy objetivos). Expresan los grandes fines
y objetivos de la educacioén, aquel punto de orientacién hacia donde tiende
el curriculo. Por ello, definen los objetivos y fines del nivel macro y dan
sentido al curriculo puesto que responde a las preguntas centrales de
este, esto es: ¢Qué se busca con este curriculo?, o ¢Para qué?

v' Elementos Generadores: (Actores Sociales y Entorno Cultural). Los
actores sociales del curriculo son: el docente, los estudiantes, los padres
de familia y la comunidad. El entorno sociocultural e historico es el medio
en que se desenvuelve la vida del estudiante y por ello presenta el plan
de demandas y necesidades de la sociedad.

v' Elementos Reguladores: (Objetivos, contenidos y evaluacién). Se parte
del andlisis del nivel més concreto del curriculo, el nivel de aula. Entonces
se trata de especificar objetivos de aprendizaje en el aula y se marcan y
dan sentido a los contenidos y el sistema de evaluacion.

v Elementos Activadores o Metodicos: Son las experiencias de
aprendizaje y las estrategias metodoldgicas. Estas ultimas son los
meétodos y las técnicas. Bases tedricas, no solo de la escuela activa, sino
también de otras vertientes plantean y concuerdan que el estudiante
aprende solo a partir de su actividad y participacion, lo cual le produce
experiencias y vivencias para su aprendizaje.

v Elementos Multimedios: (Recursos y ambiente escolar). Es la
infraestructura didactica y/o pedagogica. Constituyen los recursos fisicos

y materiales que operan el proceso de aprendizaje. Entre estos, se citan,
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pizarras, retroproyectores, laminas de acetato, TV, aparatos de video,
computadoras, entre otros.

La integracién curricular empieza a ser mas conocida en las propuestas de
diferentes instituciones educativas, de caracter publico como privado en varios
paises de América Latina. Algunos de ellos buscan dar respuesta a la pregunta,
¢, Como mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje?, atendiendo por supuesto
a la influencia y transformacion cultural en la cual se ven inmersos gracias al
fenémeno de la globalizacion y al modelo politico-econémico Neoliberal. Segun,
Pefa (2015)

Disefiar y ejecutar un modelo educativo sustentado en la construccion de un
curriculo integrado conlleva a trasformar la vision de la educacion, el papel
de la escuela, el rol del maestro, los estudiantes, la familia y la sociedad. Es

incluir el discurso educativo en una vision compleja de la realidad. (pag.19).

Por lo tanto, esto nos lleva a la conclusién de que el desarrollo del curriculo es un
proceso redisefiado por estudiantes y docentes mediante experiencias educativas

gue favorecen de manera conjunta a su cambio.

4.8 Contenidos Curriculares.

El curriculo se puede definir como el resultado que se obtiene una vez aplicado
ciertos criterios que estan propuestos a elegir y organizar la cultura para su
ensefianza. Es decir, el curriculo se crea como producto de un proceso intencional
y sistematico en el que se toman decisiones referidas tanto a los saberes culturales
gue se ensefiaran y a su organizacion, como a las modalidades de transferencias y
evaluacion del curriculo. Las decisiones curriculares se toman tanto a nivel social,

institucional y del aula.

Para lograr desarrollar un contenido curricular competente es importante tener en
cuenta el tipo de estudiantes que se desea formar, asimismo las metodologias que
se pueden implementar y los recursos que facilitaran el desarrollo de esas
metodologias. Con respecto a esto. Segun, Rodriguez ( 2018) sostiene que:
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El curriculo no s6lo puede basarse en mostrar una posible respuesta de lo
gue se quiere lograr en el @&mbito educativo, sino que también debe contribuir
a crear un ambiente libre, sencillo y de apoyo para quienes lo llevan a cabo,
es decir, aplicable al docente y al estudiante, ya que es una guia que

contribuye a tener una vision de los objetivos a lograr. (parr. 5)

Es importante considerar que existen cuatro aspectos principales de curriculo que

pueden apoyar la ensefianza y el aprendizaje.

Estos aspectos son: elaborar, instrumentar, aplicar y evaluar. Todos estos aspectos
son importantes ya que, si alguno falta, el curriculo ya no tendra relevancia y por lo
tanto carecerd de verificacion, guias, previsiones, organizacién y un aprendizaje
satisfactorio tanto para el cuerpo docente como para el estudiante. Por lo tanto,

segun, Rodriguez (2018)

El curriculo es imprescindible en la practica formativa de la docencia ya que
contribuye a que el docente maneje de manera mas fortuita su papel como
guia de la ensefianza tanto dentro como fuera del salén de clases, para que
asi pueda emplear un proceso bidireccional que permita al estudiante crecer
de forma integral, cubriendo asi todos los aspectos importantes en su

desarrollo. (parr. 8)

En general, los contenidos son un conjunto de conocimientos de distinta naturaleza,
imprescindibles para el crecimiento y socializacion de los alumnos, que no pueden
ser asimilados completa y correctamente sin una ayuda especial. Por ende, estos

contenidos estan definidos y regulados en los respectivos programas de grado.

Actualmente, con base en las hipétesis constructivistas, se utiliza una clasificacion
mas completa, que incluye tres componentes del conocimiento estas son:

v' Contenidos conceptuales (hechos, conceptos y principios o sistemas
conceptuales): Los hechos y conceptos designan conjuntos de objetos,
hechos o simbolos que tienen ciertas caracteristicas comunes y los sistemas
conceptuales describen relaciones entre conceptos o hechos. Hechos son

objetos singulares que tienen una existencia individual objetiva.
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v' Contenidos procedimentales (procedimientos, técnicas): Los contenidos de
procedimiento equivalen a un conjunto de acciones ordenadas y orientadas
hacia la consecucion de un fin. Comprenden las habilidades o capacidades
basicas, las estrategias o conjunto de acciones que facilitan la resolucion de
problemas diversos y las técnicas o actividades sistematizadas relacionadas
con aprendizajes concretos. Consisten en una serie de acciones que pueden
conducir a la consecucion de la finalidad propuesta. Pueden ser acciones
mentales o fisicas, como correr o saltar (acciones fisicas), pensar o imaginar
(acciones mentales), leer en voz alta, escribir o comentar (acciones a la vez
mentales y fisicas).

v' Contenidos actitudinales (valores, normas, actitudes): Contempla el conjunto
de valores o principios que presiden todo comportamiento y dan sentido a la
vida, asimismo se incluye el conjunto de normas o reglas de conducta y
también las actitudes o tendencias hacia comportamientos persistentes y
consistentes ante estimulos y situaciones diversas.

v' Contenidos socio afectivo (saber estar, habilidades sociales,
comportamentales y afectivas): Como consecuencia de las recientes
aportaciones de la psicopedagogia, es oportuno destacar este contenido
que, si bien pudiera incluirse en algunos de los apartados anteriores, por su

naturaleza y relevancia merece una consideraciéon especial.

4.9 Malla Curricular

Las mallas curriculares son un instrumento indispensable en la practica docente y
provee muchos elementos necesarios para poder desarrollar una asignatura, en la
malla curricular de 3er grado de las asignaturas de Lengua y Literatura existen
diversas tematicas en el contenido Reglas generales de acentuacion, que pueden

ser apoyadas por las Tecnologias de la informacion y comunicacion.

Para esta razén, la malla curricular podemos definirla como lo que aprenderemos
en distintas asignaturas, contenidos y los criterios de evaluacién con los que se
usaran en el aula de clase, Segun, CNB, Curriculo Nacional Base(2017) describe lo

siguiente: “Las mallas curriculares constituyen una herramienta que apoya a los
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docentes en las acciones de planificacion y organizacién del trabajo conducente al
desarrollo gradual de lo que los estudiantes deben aprender con respecto a un area

determinada del curriculo” (parr.1).

Asimismo, las mallas curriculares sugieren los aprendizajes que se presentan por
areas a lo largo del ciclo escolar. En las mallas curriculares también se integran los
ejes transversales para contribuir a la educacion. Segun, Aguilar(2020) nos describe

lo siguiente:

Podemos definir a los Ejes Transversales como los instrumentos
globalizadores de caracter interdisciplinario que recorren la totalidad de una
malla curricular y en particular la totalidad de las areas del conocimiento, las
disciplinas y los temas, con la finalidad de crear condiciones favorables para

proporcionar los aprendizajes. (parr. 2)

Los ejes transversales son de mucha importancia en la educacién, posibilitando la
formacion de los valores dentro de un ciclo educativo. Judith (2020) sefiala los

siguientes ejes transversales:

v' Ejes Transversales Sociales, aquellos que refieren a valores, urbanidad,
consumo, derechos humanos, convivencia armonica.
v' Ejes Transversales Ambientales, aquellos que hacen referencia al respeto

por la naturaleza, los animales, las plantas y el universo en general.

Los ejes transversales son importantes en la educacion, ya que nos permite formar

ciudadanos capaces de resolver problemas latentes en la Sociedad.

Competencias de Ejes transversales.
v' Expresa emociones, sentimientos y opiniones de forma asertiva propiciando
relaciones interpersonales de respeto y cordialidad con los demas.
v’ 2. Participa en diversas actividades donde se desarrollen talentos,
habilidades y pensamientos creativos, que contribuyan al crecimiento

personal, social y comunitario.
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Competencias de grado.

v Utiliza las funciones de las clases de palabras y funciones sintacticas en la
escritura de oraciones simples.

v Aplica las normas orientadas por la ortografia de la Real Academia espafiola
en la escritura de palabras.

v' Comprende el mensaje y el orden de las ideas de los diferentes textos leidos
e informaciones orales.

v Evidencia vinculacién personal con los textos literarios. 5. Expresa mensajes

orales atendiendo a la unidad de sentido y las normas de conversacion.
Unidad lll: Declamemos poemas de Rubén Dario.

Indicadores de logros.
v" Reconoce las silabas ténicas de las palabras agudas y graves.

v Aplica las reglas de acentuacioén en las palabras agudas y graves.
Contenidos: Reglas generales de acentuacion.

v’ Silaba Ténica

v Palabras Agudas

v Palabras Graves
Reglas generales de acentuacion.
El contenido a abordar en la Unidad No. Il de la asignatura de Lengua y Literatura
es: Reglas generales de acentuacion, ésta a su vez se abordara en tres subtemas,
silaba tonica. Las reglas de acentuacién son uno de los componentes vitales de una
escritura correcta. Representan una gran parte de las nociones basicas de
ortografia, por lo que si no las dominamos estamos expuestos a escribir con
muchisimos errores” (parr.1). Por consiguiente, para entender las reglas de
acentuacion, se necesita conocer los conceptos de la silaba tonica, palabras agudas

y palabras graves.
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Silaba Tdénica:

¢, Qué es la silaba ténica?

La silaba tonica es la que recibe la mayor fuerza de voz durante la pronunciacion
de una palabra. Si nos detenemos a escuchar como decimos las palabras
notaremos que en ciertas silabas hacemos mayor énfasis. Esa enfatizacién es

precisamente la silaba tonica, que siempre resalta frente a las demas.

Esta silaba es un recurso propio de nuestro idioma que cuenta con dos fines. El
primero tiene que ver con la sonoridad. Gracias a la silaba tonica podemos dar un
mejor sonido a nuestras oraciones. Por ende, esto se encuentra en el nivel sonoro.
El otro fin tiene que ver con el nivel del significado. En ciertos casos la posicion de
una silaba tonica puede cambiar lo que significan dos palabras que comparten las

mismas letras, tal como ocurre con estas:

Bebe: aqui se habla de una de las formas conjugadas del verbo “beber”, que se
refiere a tomar o ingerir alguna sustancia o liquido. La silaba ténica es la penultima.
Bebé: esta palabra se refiere a un humano que acaba de nacer, aunque también
pudiera aplicarse con los animales. La silaba ténica se halla en la Gltima posicion.

Una regla basica de esta silaba es que no puede haber mas de una en cada palabra.

Palabas Agudas.

¢, Qué es una palabra aguda?

Una palabra aguda es aquella que tiene el acento prosédico en la ultima silaba. Por
consiguiente, esa silaba es la silaba tonica de esa palabra. Sobre ella recae la
mayor fuerza de voz cuando la pronunciamos, ya sea de forma aislada o dentro de

una oracion.

Las palabras agudas son muy comunes en nuestro idioma. Una buena parte de ellas
llevan acento ortografico, mientras que otras no. Para saber cuando debemos

acentuarlas existe una normativa bastante sencilla.

Reglas para acentuar palabras agudas:
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Las reglas de acentuacion de las palabras agudas en realidad se resumen en una

sola: llevan tilde siempre que terminen en “n”, en “s” o en alguna vocal (ya sea débil

o fuerte).

Bajo esa norma podriamos incluir muchos verbos en diferentes tiempos, como
“‘beberé”; bastantes sustantivos, como “cancién”; y muchas otras clases de

palabras.

Palabras Graves.

¢,Qué es una palabra grave?

Una palabra grave es la que tiene su acento prosodico en la penultima silaba.

Las palabras graves son por mucho las que mas abundan en nuestro idioma. La
mayoria de ellas no lleva tilde, lo que a nivel visual resulta bastante estético y

agradable.

Si nos fijamos bien en cualquier texto podriamos descubrir que un gran porcentaje

de las palabras de dos 0 mas silabas presentes en él pertenecen a esta categoria.

Reglas para acentuar palabras graves:

Hay una sola regla para acentuar palabras graves, y es, de hecho, opuesta a la de
las agudas: una palabra grave lleva tilde cuando no acaba en “n”, en “s” ni en vocal.
Esa oposicion entre esta regla y la anterior es muy util para que recordemos las dos.
Simplemente debemos asegurarnos de no confundirnos en ningin momento y

unirlas o cruzarlas por error.

Las normas de acentuacién de las palabras graves incluyen, en consecuencia,
algunos sustantivos, como por ejemplo “arbol”. Hay también muchos verbos en su
forma condicional, como “cantaria”’. De igual modo, entre las palabras graves

hallaremos varias que tienen acento diacritico. Entre ellas, “cuando”.

4.10 Dispositivos Moviles.

El manejo de la tecnologia mévil estd generando un cambio en diversos &mbitos de
la vida social, ya que tenemos acceso a lo que son los celulares, tables

computadoras etc. Chavez (2015) nos define:
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“Los dispositivos moviles son una forma de interconectarse con otros
dispositivos de manera sencilla facilitando la forma de comunicarse con las
demas personas. Permiten la facil conexion a redes moviles, y la permanente

conexion a Internet”. (pag.6)

Algunos dispositivos moviles:

NN

Tablet.
Organizadores y asistentes personales
Teléfonos moviles.

Ordenadores portatiles.

Caracteristicas de los dispositivos moviles.

Un dispositivo movil puede definirse con cuatro caracteristicas que lo diferencian de

otros dispositivos que, aunque pudieran parecer similares, carecen de algunas de

las caracteristicas de los verdaderos dispositivos moviles.

v" Movilidad. La caracteristica mas evidente de un dispositivo mévil es,

precisamente, que es movil. Se entiende por movilidad la cualidad de un
dispositivo para ser transportado o movido con frecuencia y facilidad.
Reducido tamafio. Se entiende por tamafio reducido la cualidad de un
dispositivo moévil de ser facilmente usado con una o dos manos sin
necesidad de ninguna ayuda o soporte externo.

Capacidad de comunicacion inalambrica. Otro concepto importante es
el término inalambrico. Por comunicacion inaldmbrica se entiende la
capacidad que tiene un dispositivo de enviar o recibir datos sin la
necesidad de un enlace cableado.

Capacidad de interaccion con las personas. Se entiende por

interaccion el proceso de uso que establece un usuario con un dispositivo.

Ventajas y desventajas de los dispositivos moviles en la educacion.

Hablaremos de aquellas caracteristicas que hacen a los aparatos acercarse a su

implantacion en el aula. Segun, ITIC (como se citdé en Bartolome, 2013) menciona

las siguientes ventajas:
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v" Menor necesidad de libros. Mucha de la materia podria encontrarse en
el propio teléfono o tableta y esto supone una disminucion en el peso de
la mochila o en el nimero de libros que deben comprarse.

v Mejora de las actividades. Gracias a la utilizacion de determinadas
aplicaciones o applets, podemos realizar experimentos, visualizar
videos o acercar una realidad que de otra forma seria imposible
interpretar entre las paredes del aula.

v' Mayor numero de aplicaciones educativas. Cada vez las empresas
crean mas recursos multimedia debido a la guerra entre compafiias y a
la demanda existente en la sociedad y mas concretamente en colegios
0 academias.

v' Acercamiento a los chicos a las nuevas tecnologias. Aunque muchos
presentan una buena base tecnoldgica aprendida en el ambiente familiar
0 en etapas anteriores de la educacion, el implemento de las cualidades
informaticas de los programas y su estudio por parte de los alumnos,
hard que la competencia digital crezca pudiendo llegar a ser autbnomos
en trabajos relacionados con estos sistemas.

Desventajas de los dispositivos moviles:

v Alto coste de los aparatos. Adquirimos los articulos por medio de altas
cuantias de dinero al tratarse de tecnologia de reciente aparicion.

v' Falta de recursos en la red. Aunque no dependemos de las redes
mediante cableado o inalambricas con las que trabajan los
computadores, la utilizacion de los datos queda restringida muchas
veces por razones de lejania a las antenas suministradoras o por
encontrarnos en locales que aislan las ondas

v' Coste de las aplicaciones. Muchos de los programas requieren una
compra anterior que, aunque suele ser relativamente asequible, supone

un desembolso econdmico y una transaccion econémica.

4.11 Aplicaciones Educativas.

En la actualidad se ha aumentado el consumo de las aplicaciones educativas, ya

gue permiten un aprendizaje dinamico, divertido, innovador y creativo. Pero algunas
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de las aplicaciones actuales no se consideran educacionales, aunque se relacionen

a este proceso, ya que, no se toman en cuenta algunos aspectos pedagdgicos, lo

cual se convierten en App innecesarias.

Es por eso que, toda aplicacion educativa debe de ser la union de dos areas

del conocimiento: las ciencias informaticas y las Ciencias Pedagdgicas,

donde el desarrollo computacional debe ir en direccién a lograr una finalidad

formativa en el estudiante a partir de objetivos pedagodgicos definidos

inicialmente. (Herrera 'y Recio, 2017, pag.4)

Dicho lo anterior, las aplicaciones educativas se pueden definir como:

Todo aquel programa informatico o componente del software, que, haciendo

uso de las TICs como soporte, es desarrollado teniendo en cuenta todo un

disefio pedagogico de fondo, a partir del establecimiento de necesidades y

objetivos didacticos a lograr en el estudiante con el fin de facilitar su

aprendizaje. (Herrera y Recio, 2017, pag.5).

Las aplicaciones educativas aportan algunos beneficios y las instituciones optan por

implementarlas, beneficia tanto a estudiantes como a docentes, Prado (2017)

sefala las siguientes ventajas:

v

v

Permiten el aprendizaje en cualquier contexto, dentro y fuera del aula.
La gran popularidad de los dispositivos moviles entre personas de todas
las edades hace que las App educativas influyan positivamente sobre la
motivacion del alumnado.

Las App educativas suelen contar con un importante componente
ludico, ya que, partiendo de la gamificacion, integran la dinamica tipica
del juego y recompensa para conseguir los objetivos de aprendizaje.
Esto permite al alumno aprender jugando.

Estas aplicaciones educativas ademas fomentan una gran interaccion
de los usuarios, rompiendo con la clasica experiencia de aprendizaje
pasiva y permitiendo un aprendizaje mas rico y eficaz en el que el

alumno también es participe activo durante todo el proceso.
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v Al tratarse de programas multimedia con un importante contenido
grafico formado por videos, imagenes, audios, etc., el atractivo para los
alumnos se multiplica, favoreciendo el mantenimiento de su atencion.

v Al estar siempre conectados, el acceso a nueva informacion y avisos se
hace de manera inmediata.

v Las aplicaciones educativas permiten crear un entorno de aprendizaje
mas personalizado, adaptado a las necesidades concretas de cada
alumno, fomentando el aprendizaje auto dirigido.

v Favorecen la participacion y el empoderamiento de los alumnos,
creando espacios interesantes para el trabajo en equipo en entornos

colaborativos.

Permite que las nuevas habilidades o conocimientos que se van adquiriendo puedan
aplicarse en el momento de la adquisicion. Esto da lugar a un aprendizaje mas

vivencial y por lo tanto mas memorable.

4.12 Aprendizaje electronico movil (m-learning).

En la actualidad, la educacion se ha venido vinculando estrechamente con los
avances tecnoldgicos al punto que los alumnos no necesariamente tienen que estar
en sus aulas de clases, ya que al contar con dispositivos moviles se les facilitaria
un aprendizaje formal e informal en cualquier momento y lugar. Segun Chirino y

Hernandez (2020) define lo siguiente:

El aprendizaje movil también conocido como M-learning, es referido a los
ambientes de aprendizaje basados en la tecnologia mévil, destinados a
mejorar e impulsar los procesos de ensefianza y aprendizaje. De esta manera
se puede advertir que el aprendizaje moévil esta relacionado con la educacion

fuera del aula; ello es, educacion a distancia. (pag.5)

M-learning, es una metodologia basada en las TIC y les permite a los estudiantes
poder aprender en cualquier momento en el sitio deseado. Asimismo, aporta

muchas otras ventajas. Lopez (2015) menciona las siguientes:
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Eliminalas barreras fisicas y temporales: Los teléfonos moviles y las
tablets permiten a los estudiantes acceder a los contenidos en cualquier
momento, desde cualquier parte (existe la limitacién de la cobertura de
internet, pero ésta cada vez es mas amplia). Esta flexibilidad, sin
duda, personaliza el aprendizaje haciendo que se ajuste a las
necesidades del alumno. Pero no sélo es util para la ensefianza a
distancia, en la presencial también es una herramienta a la que se le
puede sacar mucho partido, ya que elimina la necesidad de impartir
conocimientos dentro de un aula.

Acceso a multiples recursos didacticos: El m-learning ofrece la
posibilidad de acceder a gran cantidad de informacion, disponible
ademas en diversos formatos: videos, archivos de audio, textos,
herramientas interactivas que permiten jugar con diferentes puntos de
vista y perspectivas, imagenes en 3D para poder comprender mejor el
concepto que se estad estudiando, etc. Estos recursos permiten un
aprendizaje mas dinamico, creativo e innovador.

Promueve la comunicacion con otros estudiantes o el profesor:
Fomentar su uso en el aula supone un estimulo para facilitar la
comunicacion, Pero no sélo puede mejorar la comunicacion, existen
herramientas (office online, suite ofimatica de google drive, etc.) que
permiten el trabajo colaborativo (varias personas interactuando con un
mismo documento) entre estudiantes. Esto supone una gran ayuda para
la realizacién de proyectos y tareas grupales.

Incrementa la interaccién alumno profesor: EI m-learning permite
realizar diferentes tipos de proyectos, por lo que es posible que los
estudiantes se sientan comodos al poder expresar sus ideas por medios
diversos. Ya no solo es posible entregar un trabajo por escrito, también
pueden desarrollarse presentaciones, blogs, videos, murales digitales,
mapas con datos de interés incorporados, etc.

Mejora la competencia digital de los estudiantes: El uso de esta

metodologia permite a los alumnos conocer nuevas herramientas
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online para el andlisis de la informacion, desarrollar nuevas
destrezas en el manejo de las  mismas y presentarlas en diferentes

formatos digitales, usando siempre las ultimas tecnologias.

4.13 Sistema de autor.

En la actualidad algunos de los docentes saben manejar herramientas informaticas
bésicas, tales como, hojas de calculo, correo electronico, procesadores de texto,
etc. Pero aun temen en crear sus propios materiales educativos multimedia por
falta de conocimiento en programacion. Los sistemas de autor han venido para
ayudar y facilitar la creacion de estos materiales, sin un conocimiento amplio en
programacion. Segun, Razquin (s.f) define Sistema de autor como:
Un programa de ordenador disefiado para facilitar la creacion de material
educativo multimedia a profesores no especializados en informatica, en cierta
manera, evita la complejidad de la programacion tradicional y permite la
creacion de lecciones electrénicas a cualquier instructor interesado y que
esté dispuesto a dedicar algunas horas en actualizar sus conocimientos y

herramientas didacticas. (pag.2).

Existe gran diversidad de sistemas de autores. A continuacion, se presentan alguno
de los populares y extendidos:
v' Mediator.

Authoware.
CourseBuilder.

ToolBook Instructor.

<N X X

IconAuthor
v Macromedia director.

Los docentes deberian de adoptar los sistemas de autor, ya que provee multiples

beneficios, Razquin (s.f) sefiala los siguientes:

v La necesaria actualizacion de los métodos pedagobgicos para
adaptamos, tanto individual como institucionalmente, a las necesidades

educativas de la Sociedad de la Informacion.
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v' La mayor valoracion profesional del profesor con destrezas tecnoldgicas
frente al “analfabeto informatico”

v' Las mejoras en la calidad de la ensefianza, ya que permiten un mayor
grado de efectividad en la comunicaciéon de contenidos, versatilidad
horaria e independencia fisica del aula o centro formativo, liberacion de
las funciones mas rutinarias relacionadas con la transmisién de
informacion.

v' Mayores posibilidades de trabajo en colaboracién y posibles nuevas
fuentes de ingresos (otras formas de edicion, nuevos productos o

aplicaciones).

4.14 App Inventor

Uno de los sistemas de autor que permite la creacién de aplicaciones funcionales,

es el entorno de programacion App inventor. Segun, Avellan (2019) lo define como:

Un entorno de desarrollo de software creado por Google para la elaboracion
de aplicaciones destinadas al sistema operativo de Android. El lenguaje es
gratuito y se puede acceder facilmente de la web. Las aplicaciones creadas
con App Inventor estan limitadas por su simplicidad, aunque permiten cubrir

un gran numero de necesidades basicas en un dispositivo movil. (parr.2)

Asimismo, este sistema de autor, se caracteriza por la simplicidad de uso y asi
facilitara la aparicion de nuevas aplicaciones, App inventor, tiene otras ventajas,

Avellan (2019) menciona las siguientes:

v Se pueden crear aplicaciones por medio de bloques de manera intuitiva
y gréfica, sin necesidad de saber cédigo de programacion.

v Se puede acceder en cualquier momento y cualquier lugar siempre que
estemos conectados a internet.

v Nos ofrece varias formas de conexion: directa, o WI-FI o por medio del
emulador.

v Nos permite descargar la aplicacion mediante el. App. a nuestro pc.
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5 Etapas Tecno Pedagogicas del Disefio de la Aplicacion
Educativa
En este acapite se abordaré las etapas que se aplicaron para lograr el disefio de la
aplicacion educativa que lleva por nombre aprendamos acentuar, un proceso que
inicio el 22 de enero del afio 2022. Por lo anterior, primeramente, se realizé una
investigacién en el cual se seleccion6 la asignatura, contenido, unidad y grado.
Seguido de esto se comenz06 a efectuar una propuesta de unidad didactica que
pueda servir de apoyo en lo que es el proceso de ensefianza. Esto permite

establecer en qué sesion se debera dar la integracion de la aplicacién educativa.

Asi mismo, se pensoé en los aspectos que llevaria la aplicacion se seleccioné los
tipos de items de los cuales serian los siguientes: Verdadero y falso, seleccion
multiple y complete. De la misma manera, se selecciono el disefio que llevaria la
aplicacibn como también se establecié los aspectos técnicos, con la ayuda de la
herramienta de App inventor, también se reviso lo que es las capacidades internas

del dispositivo Android para la aplicacion.

A continuacion, se describen las etapas integradas para el disefio y creacion de la

aplicacion educativa aprendamos acentuar:

v Como primer paso, se seleccioné la asignatura, unidad, contenido y
grado.

v Se plantearon los objetivos, sefialando para quien va dirigido

especificamente la aplicacion educativa. Haciendo uso de las TIC para

el desarrollo del tema.

Se propuso un nombre para la aplicacion.

Se disefaron las interfaces para la aplicacion.

Se implementaron diferentes tipos de items.

S X X

Se utilizé el software de sistemas de autor App inventor para el
desarrollo de la aplicacion.

v" Finalmente, se realiz6 una propuesta de integracion en el uso de una
aplicacion que ayude al estudiante, a entender y captar con facilidad los
contenidos a estudiar.
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5.1 Disefio de aspectos Pedagodgicos

Analizando lo que es la malla curricular de tercer grado encontrada en la pagina
web. Del Ministerio de Educacién (MINED).se selecciond la unidad 11l Declaremos
poemas de Rubén Dario con el contenido Reglas generales de acentuacion. Con
esto se tiene previsto reforzar los conocimientos de los estudiantes, por lo tanto,
hemos integrado la aplicaciéon Aprendamos acentuar donde se utilizara de apoyo al
proceso de ensefianza aprendizaje para poder indagar el conocimiento previo de
los estudiantes y reforzar su conocimiento adquirido en la clase, seguido de esto de
acuerdo a los contenidos, se investigd y se definio la informacién y los tipos de items
que la aplicacion educativa abordaria, por lo que se decidi6 que serian en el entorno

de App inventor que nos permite la elaboracién de estos:

v Actividades de verdadero y falso.
v' Seleccion mdltiple.
v Complete.
De tal manera, se eligieron las actividades porque son interactivas ademas son

faciles de comprender, en el desarrollo del aprendizaje del educando.

Seguido de esto se penso en los aspectos que llevaria la aplicacion, en lo cual se
decidi6 que seria portada de Bienvenido, concepto reglas generales de
acentuacion, menu concepto de silaba ténica, aguda, graves y actividades. Que
permitan reforzar el contenido brindado por el docente. Luego de esto se hizo una
busqueda de informacién sobre dicho contenido que llevaria la aplicacion, la cual

nos permitio elaborar las actividades acordes a la informacion encontrada.

De la misma manera, se seleccion6 el disefio que llevaria la aplicacion, asimismo
en adobe color se establecio la paleta de colores, tipografia, personajes y micro
mundo, utilizando la herramienta de ilustrador se elaboraron las pantallas que
llevaria la aplicacion. Por consiguiente, utilizando el sistema de autor de App
inventor se empez6 a establecer los aspectos técnicos de la aplicacion. Seguido de

esto, se realizaron las pruebas necesarias para validar su funcionamiento.
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5.2 Disefio de aspectos Técnicos

Para lo que es el desarrollo de la aplicacion educativa se hizo lo que es la seleccion
de un nombre para la aplicacion. El cual es Aprendamos Acentuar que hace

referencia a lo que es las reglas generales de acentuacion.

Seguidamente, se hizo uso del software de sistema de autor App inventor, que
permite la elaboracién de aplicacion destinadas al sistema operativo de Android.
Siendo una herramienta util, facil de usar. Por otro lado, contiene contenido tedrico,
y actividades précticas para que el estudiante una vez que tenga el conocimiento lo
lleve a la préactica, realizando las actividades que se le presenten en la aplicacion.

Las cuales son:

v' Actividades verdaderas y falsas: En esta actividad se pondra a
prueba el conocimiento del estudiante y asi saber si logro comprender
lo que es el contenido.

v' Actividades de complete: Esta actividad tiende a que el estudiante
pueda poner a prueba sus conocimientos previos.

v' Actividades de seleccién multiple: Esta actividad ofrece al estudiante

diferentes alternativas, pero solamente una opcion es la correcta.

Para lo que es el disefio de nuestra interfaz se hizo uso de adobe ilustrador
permitiendo elaborar y disefiar los que son las pantallas de actividades, botones

para la aplicacién y lo que es el entorno de nuestra aplicacion.
Las interfaces que contiene nuestra aplicacidén son las siguientes:

v' Pantalla de Bienvenida: Contiene el botdn de “inicio” y el logo de la
aplicacion. Asi mismo contiene un apartado donde el estudiante debe
ingresar su nombre.

v’ Pantalla de introduccién: Esta pantalla contiene una breve
informacion sobre las reglas de acentuacion.

v' Pantalla de Men(: Aqui se mostrara tres botones clasificados de la
siguiente manera, “Silaba tonica’, “Palabras agudas” y “Palabras
graves” de las reglas generales de acentuacion.
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v' Pantalla de silaba ténica: Aqui se muestra informaciones sobre las
definiciones de: Reglas generales de acentuacién en lo que es silaba ténica.

v' Pantallade palabras agudas: Aqui se muestra definicién e informacion
sobre lo que es palabras agudas.

v' Pantalla de palabras graves: En esta pantalla se muestra lo que es
informacion y definicion de lo que es las palabras graves.

v Pantalla de actividades generales: Aqui se presentaran las
actividades que el estudiante debe realizar donde cada actividad tendra
con cierto valor.

v' Pantalla de actividades de verdadero y falso: Aqui se mostraran
actividades de verdadero y falso por cada pantalla, donde contiene un
enunciado acorde a la informacion de la pantalla de conceptos.

v' Pantalla de actividades de seleccién multiple: Aqui se mostraran
actividades de seleccion multiple donde cada pantalla el estudiante
seleccionara la respuesta correcta acorde a la informacion de la pantalla
de conceptos y lo aprendido en el salon de clase.

v' Pantalla de actividad de complete: Aqui se mostraran actividades de
seleccion de complete donde el estudiante tendra que rellenar la

respuesta correcta, segun la informacién que el docente le brinde.

Finalmente, la aplicacion educativa elaborada en el software de sistema de autor
App Inventor obtuvimos un resultado final el cual nos generd una app y asi poderlo

utilizar en dispositivos Android como Tablet y Smartphone.

6 Propuesta de integracién curricular

6.1 Definicion de la propuesta

En la siguiente propuesta de integracion de las TIC para los estudiantes de tercer
grado tiene como propdsito apoyar en el area de lengua y literatura, que se derivan
los contenidos de silabas ténica, palabras graves y agudas.

Esta aplicacion ayudara a ejercitar y practicar mas para llegar a tener un aprendizaje
creativo y dinamico, asi mismo, nace de una necesidad para que los estudiantes les

llame la atencion la forma de escribir correctamente.
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Como recurso tic tenemos el pc, el internet y propuesta de la aplicacién aprendamos
acentuar, que nos brindara buen uso y dinamica de las clases para los nifios del
tercer grado.

Para el desarrollo del contenido en el aula de clase, se hara uso de la herramienta
de PowerPoint que permite explicar de manera creativa y llamativa el contenido y
asi lograr un aprendizaje significativo para los estudiantes del tercer grado. Ya que
los materiales visuales acompafiado de explicacion textual resulta ser de mucho
mas efectivo en su aprendizaje.

Por dltimo, tenemos como propuesta nuestra aplicacion aprendamos acentuar
donde nos ayudara con los contenidos a evaluar como también sera de apoyo a los
temas ya antes mencionado, dicha aplicacion cuenta diversa actividades, como
falso o verdadero, selecciones multiples y complete.

Este dltimo recurso pretende ser de apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje
ademas de estar adecuada para los estudiantes del tercer grado de primaria. Esta
aplicacién aprendamos acentuar, viene con ejercicios interactivo con el fin que el
estudiante, puedan obtener buenos resultados en un proceso de aprendizaje

significativo.

Sin duda estamos en la era de la tecnologia de informacién y de comunicacion, son
fundamentales para el desarrollo para el estudiante. Este recurso se puede utilizar

en aulas de clase, como también en aulas informaticas.

Asi mismo la aplicacién aprendamos acentuar, se estara aplicando en las sesiones
de clases que estan planeadas para el desarrollo del contenido. Con la primera
herramienta que es, PowerPoint se dara a conocer y explicar el contenido, siendo

asi los estudiantes pondran atencion a lo explicado.

Este recurso facilitara al estudiante que interactie con la aplicacion, lea los
contenidos y realice las actividades programadas lograren comprender de manera
correcta las acentuaciones e identificar las palabras graves, agudas y silabas

ténicas.
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Este recurso les facilitara a un mejor entendimiento a los estudiantes, ya que por
medio de ella aprenderan més sobre la ortografia y de una forma creativa, dinamica

e interactiva.

6.1.1 Descripcion de la forma de Integracion

Estos recursos seran utilizados en la parte de integracion, ya que hay muchas
formas de complementar un contenido en el aula TIC's. Sobre todo, que es una

herramienta fundamental en apoyo al proceso de aprendizaje y ensefanza.

La aplicacion aprendiendo acentuar va a utilizarse en la unidad Ill, con el contenido
ante expuesto en lengua literatura con esta aplicacion se pretende trabajar de
manera individual. Nuestra aplicacion es muy precisa en cuanto sus indicaciones y

Su ejercicio.

v' Pantalla de definiciones.

v' Pantalla de ejemplos.

v Pantalla de Actividades de aprendizaje.
v" Pantalla de calificacion.

En conclusion, este recurso es necesarios para poder motivar a nuestros
estudiantes y que se puedan interesar mas y mas en los estudios. Con una manera
innovadora y creativa. Logrando asi un aprendizaje formativo y con un resultado

excelente.

6.1.2 Poblacién objeto

La propuesta de integracién curricular se basa en la recopilacion de datos de la
poblacién estudiada en este caso, a los estudiantes de tercer grado de educacién
primaria en un rango de edad de 8 a 9 afos, de manera que los alumnos deben de
contar con un dispositivo Android para que la App se puedan desarrollar con plena
facilidad y aprendan de una forma mas atractiva. Como también los estudiantes
deben contar con un manejo de las funciones del dispositivo mévil, para que la

aplicacion de esta propuesta se pueda desarrollar con facilidad.
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6.2 Planificacion Didactica

Sesion Contenidos Objetivos Estrategias de Instrumento de Tipo de
aprendizaje evaluacion Evaluacid
Conceptuales | Procedimentale | Actitudinales
S
1 - Concepto Aplicar de forma | Emplear Proporcionar el Presentar - Preguntas y | Formativa
i gi:glas correcta las | correctamente el | estudio del buen conceptos basicos respuestas
generaIES_,de reglas generales | uso de reglas | uso de la letra de acentuacion por  medio
T;gg:mon: de acentuacion: | generales de | Silabas tdnicas. Seleccién mdltiple, del uso de
ténica silabas tonicas. | acentuaciones y|Y sus reglas Actividad las Tablet.
de las silabas | generales. verdadera o falsa. | - Prueba
ténicas Actividad diagnéstica.
complete.
2 - Palabras Estudiar de | Utilizar Promocionar el Seleccion mdltiple, | - Preguntas vy | Formativa
agudas forma correcta | correctamente el | buen uso de la Actividad respuestas
- Palabras
graves las reglas | uso de reglas | Palabras graves verdadera o falsa. por  medio
generales de | generales de | y agudas para Actividad del uso de
acentuacion: acentuaciones de | mejorar la complete. las Tablet.
agudas y graves | las palabras | ortografia. - Lista de
agudas y graves. cotejo
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La planificacidon didactica nos hace referencia a las estrategias de aprendizaje de
un curriculo de donde es uno de los elementos indispensables de la practica del
docente que influye en los resultados del aprendizaje de los alumnos. De otro modo
es disefar planes de trabajo que complete los elementos de ensefianza organizados
de tal manera que faciliten el aprendizaje y estructuras de nuevas habilidades,

estableciendo cuales son los mejores contenidos para su clase.

Retomando la expresién de la planificacion didactica tiene como funcién delimitar
objetivos y metas en la educacién ya que facilita el trabajo del docente y permite
definir qué hacer, como hacerlo y que recurso y estrategias puede emplear en la
educacién como también permite la efectividad del proceso de ensefianza, ya que

es fundamental para construir una educacion con calidad.

La planificacion didactica se conforma de objetivos que es de donde lo que se
pretende llevar a cabo los contenidos que realizan un conjunto de conocimientos
habilidades o destrezas. También se compone de estrategias ensefianza
aprendizaje de actividades que se pueden realizar en el aula de clase para facilitar

los conocimientos de los estudiantes.

Las metodologias que es la forma de ensefiar que tiene el docente son la
herramienta o materiales que permiten el desarrollo de habilidades y las técnicas de
evaluacion que permite recolectar datos acerca del proceso ensefianza aprendizaje

que tiene el estudiante.

Es por ello que se utiliza un plan didactico por parte del docente, para tomar
decisiones con respecto a las habilidades que los estudiantes deben lograr en el
proceso educativo. Por lo cual es necesario considerar que los indicadores se
cumplan para alcanzar los objetivos conceptuales, procedimentales y actitudinales,
necesarios para activar el conocimiento y habilidades que los estudiantes deben

obtener.
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6.2.1 Propuesta de Unidad

La planificacién didactica es proceso de prevision de acciones a realizarse y que
permite construir experiencias de aprendizaje, es una practica importante que todo

docente debe realizar.

La finalidad de la planificacion es promover un aprendizaje significativo por medio
del contenido y permite ensefar al estudiante de manera organizada. Para la
realizacion de la planificacion se considera ciertos elementos, como los recursos
para el logro de los objetivos que se desean alcanzar, que metodologia y técnica de
evaluacion son conveniente a emplear para emitir juicios de valor, entre otros.
Asimismo, le permite al docente tomar decisiones con respecto a las habilidades
que los estudiantes deben de alcanzar en un determinado tiempo.

Por otro lado, permite al docente organizar el entendimiento y la accion de ordenar
la tarea, estimular el compartir, el confrontar, ayudar a establecer prioridades, a
concientizarse sobre lo que se ensefia, sobre la distribucion del tiempo. Es un
proceso mental que implica una seleccién y una jerarquizacién. Asimismo, orienta
la accion en una direccidn determinada y que contempla los medios necesarios para

alcanzar un fin.

Se puede decir que lo esencial que un plan didactico debe contener segin sus
objetivos o propdésitos, la organizacidon de los contenidos, las actividades o

situaciones de aprendizaje y la evaluacion de los aprendizajes.

6.2.2 Planes de Clase

- Realizado los planes de clase, segun su planificacion didactica.

Plan de clase #1

|. Datos Generales
Fecha: [/ [
Hora:
Grado:

Asignatura: Lengua y Literatura
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Unidad lll: Declamemos poemas de Rubén Dario

Objetivos
» Aplicar de forma correcta las reglas generales de acentuacion: silabas
tonicas
» Emplear correctamente el uso de reglas generales de acentuaciones y
de las silabas tonicas
» Proporcionar el estudio del buen uso de la letra Silabas tonicas. Y sus
reglas generales

Contenido

¢ Reglas generales de acentuacion

e Silabas tonicas

IV. Actividades

Iniciales (15 minutos)
» Bienvenida
» Asistencia
» Doy a conocer los contenidos que se abordaran y los respectivos
indicadores de logros/objetivos.

Desarrollo (30 minutos)

v Utilizo la estrategia de lluvia de ideas para conocer qué informacion
manejan los estudiantes sobre el contenido que se abordara, para la
lluvia de ideas, hago las siguientes preguntas:

o ¢Qué entiende por silaba?
o ¢Qué entiende por silaba tonica?

o ¢Qué es el acento?
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V.

VI.

v' Brindo una explicacion acerca del uso correcto de las reglas de
acentuacion y su buena implementacion, por medio de una presentacion
en PowerPoint.

v Oriento las siguientes actividades:

o Separe las siguientes palabras en silabas y encierra en un circulo
la silaba tonica.
1. Reloj
2. Puerta
3. Temblor
4. Disfraz

5. Facultad

o Haciendo uso de la Aplicacion “Aprendamos acentuar” Ingrese a la
leccién 1: Silabas tonicay luego de haber leido la informacion del
contenido, realiza las actividades de verdadero o falso, complete y
seleccién mdltiple.

Finales (15 minutos)
v" Realizo la actividad del “Repollo” para conocer el avance de los
estudiantes en el contenido expuesto.
v' Oriento las siguientes actividades en casa:

o Investiga haciendo uso del internet o libros de texto, ¢ Qué son las

palabras agudas? Y ¢Qué son las palabras graves?
Evaluacion

Formativa

Recursos
Documentos Word y PDF
PC
Aplicacion educativa (Aprendamos acentuar)

Internet.
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VIl. Observaciones

VIIl. Bibliografia

Plan de clase #2

|. Datos Generales
Fecha: [/ [
Hora:
Grado:
Asignatura: Lengua y Literatura

Unidad Ill: Declamemos poemas de Rubén Dario

[I. Objetivos
v Estudiar de forma correcta las reglas generales de acentuacion: agudas
y graves.
v’ Utilizar correctamente el uso de reglas generales de acentuaciones de
las palabras agudas y graves.
v" Promocionar el buen uso de la Palabras graves y agudas para mejorar
la ortografia.
[ll. Contenido
- Palabras agudas

- Palabras graves

V. Actividades
- Iniciales: (15 minutos)
v Bienvenida
v Asistencia
v' Exploracién del tema anterior.

v' Reviso la tarea asignada en la clase anterior
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V.

VI.

v

Doy a conocer los contenidos que se abordaran y los respectivos

indicadores de logros.

Desarrollo: (30 minutos)

v Brindo una explicacion sobre las definiciones de las palabras agudas y
las palabras graves, ademas de las reglas de acentuacion por medio de
una presentacion de PowerPoint.

v Oriento la siguiente actividad haciendo uso del material didactico que
elaboro el docente.

a. En el siguiente texto identifique y encierre en un circulo las palabras
agudas y graves.

b. Haciendo uso de la Aplicacion “Aprendamos acentuar” Ingrese a la
leccién 2: Palabras Agudas y luego de haber leido la informacion del
contenido, realiza las actividades de verdadero o falso, complete y
seleccién mdltiple.

c. Asimismo, Ingrese a la leccion 3: Palabras Graves y luego de haber
leido la informacién del contenido, realiza las actividades de verdadero
o falso, complete y seleccion multiple.

v Finales: (15 minutos)

v Participacion de los estudiantes resaltando los conocimientos
adquiridos.

v El docente brindara un resumen acerca del tema que se desarroll6.

Evaluacion
Formativa
Recursos

Documentos Word y PDF

PC
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- Aplicacion educativa Aprendamos acentuar

6.3 Descripcion de la Aplicacion

Aprendamos Acentuar, es un software tutorial, elaborado en App Inventor que es
un entorno de programacion que permite crear aplicaciones méviles de forma

sencilla para lo que es para Smartphone y Tablet de dispositivos Android o iOS.

Se tiene como objetivo que los estudiantes de tercer grado de la asignatura de
lengua vy literatura tenga una mejor comprension del contenido: Reglas generales
de acentuacion asimismo se pretende reforzar los conocimientos de los estudiantes
y brindar un apoyo en el campo educativo al momento de integrar las tecnologias
al proceso de aprendizaje y ensefianza haciendo que la clases se vuelvan muchas
mas dinamicas y que los estudiantes puedan desarrollan nuevas experiencias y

aumenta el interés por la asignatura y los contenidos a desarrollar

La aplicacion cuenta con lo que es tres médulos los cuales son:

v"Informacion.
v" Contenido.

v" Actividades.

En el primer médulo contiene lo que es la informacion de lo que es la aplicacion

aprendamos acentuar, como también quienes fueron los autores de ella.

Como segundo modulo se tiene los que son los contenidos que son sobre (silaba
tonica, palabras agudas y palabras graves) recordando que la interaccion entre la
aplicacion y el alumno requiere ser fluida. En otras palabras, el ambiente no debe
parecer aburrido para los estudiantes para que el mismo tenga un interés, por lo

gue es el contenido.

En el tercer médulo la aplicacion posee con los que es actividades de aprendizaje
en la cual el estudiante pueda poner a prueba lo que es su aprendizaje previo
tomando en cuenta lo que se aprendi6 en clase y lo que se aprendio en la aplicacion,
asi mismo, las actividades estan compuestas por diferentes items de evaluacién

con el objetivo que el estudiante pueda tener un aprendizaje 6ptimo.
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En la primera interfaz que es bienvenida: Nos encontramos con el nombre de la
aplicacién y un icono que es “iniciar” este es para que el estudiante pueda acceder
a lo que es la aplicacion. En esta pantalla se le presenta lo que es un apartado en

el cual se escribira su nombre y su apellido.

En la segunda interfaz que es informacion: Nos encontramos con una breve

definicion de lo que es las reglas generales de acentuacion.

En latercerainterfaz nos encontramos con el menu: En esta pantalla presentan

lo que son 3 botones los cuales son:

v Silaba ténica.
v Palabras agudas.
v’ Palabras graves.

Asi mismo, En la parte inferior se encuentran los botones de navegacion los cuales

son (Atras, y un icono de forma de bujia)

v' El botdn atras me regresa a la parte que es la interfaz de informacion
acerca de las reglas de acentuacion.

v" En el botdn con icono de “bujia” presenta el uso que se le puede dar al
software, y si se pulsa siguiente aparecera la pantalla de créditos, que

describe a los creadores del software.
Las teméticas que se abordan en la aplicacion en cada interfaz del menu son:

En la interfaz de Silaba tonica: Se encontrara lo que es las definiciones del tema
abordado de esta interfaz, como también se mostrara algunos ejemplos para que el
estudiante tenga una mejor comprension del contenido. Como también se

encuentran lo que son las actividades de la pantalla silaba tonica las cuales son:

v" Verdadero y Falso: Se encuentran 2 actividades de falso y verdadero
donde el estudiante debera elegir si el enunciado es correcto o
incorrecto. Una vez que se pulsa cualquiera de las opciones, la
aplicacion te brinda la respuesta automaticamente.

v' Seleccién multiple: Hay una actividad de seleccién multiple en esta

actividad el estudiante debe de pulsar la opcion correcta al enunciado
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expuesto y luego pulsar en comprobar para obtener el resultado de su
seleccion.
v Complete: Se encuentran dos actividades de complete en la cual el

estudiante se encontrara con una oracion que tiene que terminar.

Cada una de ellas es una interfaz referente al contenido que se presentd en la

pantalla de silaba tonica.

En la segunda interfaz que es Palabras agudas: El segundo contenido que
muestra la aplicacién es la definicion de las palabras agudas como también las
reglas de acentuacion y sus ejemplos. En esta pantalla como en la anterior se

encuentran los que es las actividades cada una de ellas en su interfaz.

v" Verdadero y falso: Se encuentran dos actividades de verdadero y falso
donde de igual manera, el estudiante debe de seleccionar la respuesta
correcta al enunciado que se expone. Asi mismo, la aplicacion una vez
que selecciona cualquiera de las opciones automaticamente se muestra
el resultado

v' Seleccién multiple: En esta se encuentran lo que es dos actividades
de seleccion multiple donde el estudiante debe de pulsar la opcion
correcta al enunciado expuesto y luego pulsar en comprobar para
obtener el resultado de su seleccion.

v Complete: En esta se encuentran lo que es dos actividades de
complete donde el estudiante deberd poner a prueba lo aprendido y

terminar la oracion que tendra esta actividad.

En la interfaz de Palabras graves: En este ultimo contenido que brinda la
aplicacién, nos presenta de igual manera lo que es las definiciones y también
ejemplos de las palabras graves. Este contenido posee los items cada uno de ellos

en una interfaz.

v' Verdadero y falso: De igual forma se encuentran dos actividades de
verdadero y falso donde el estudiante debe seleccionar la respuesta la
a la afirmacién expuesta, para que cuando el estudiante seleccione su

respuesta le brinde el resultado de si misma.
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v' Seleccién multiple: Se encuentra una actividad de seleccién mdltiple
donde el estudiante se debe seleccionar la respuesta correcta y
presionar en el boton de comprobar, para tener el resultado de la
eleccion.

v Complete: En esta actividad se le presentaran dos de ella en la cual

tendra que completar lo que se le presentara de la actividad

En conclusion, cada pantalla de contenido tedrico de silaba ténica, palabras agudas
y palabras graves contiene 2 actividades de verdadero y falso y 1 actividades de
seleccion multiple y 2 de complete como también en cada una de ellas tendran dos

botones los cuales son:

v" Menu: Este boton lo llevara al mena donde se encontrara con lo que es
tres botones que son los de silaba ténica, palabras agudas y palabras
graves.

v Siguiente: en este botdn lo guiara en a lo que es la siguiente actividad

6.4 Evaluacion de los aprendizajes

En los tipos de evaluacion de aprendizaje se encuentran los que son:

v' Evaluacion diagnostica: Esta evaluacion permite conocer lo que es
los conocimientos y habilidades adquiridos por los estudiantes.

v' Evaluacion formativa: Dicha evaluacién permite orienta, a partir de los
avances Y dificultades de los estudiantes en el proceso educativo con
el fin de lograr buenos resultados.

v' Evaluacion sumativa: Esta evaluacion tiene como objetivo determinar
el grado de logro que un estudiante ha obtenido en el proceso
académico, dicha evaluacion se aplica al final de un proceso de

ensefianza aprendizaje mediante una calificacion.

En este proceso nuestra planificacidon didactica la evaluacion se aplicara de manera
formativa, porque se evaluara el desempefio de los estudiantes a la hora de las

actividades realizadas por ellos.

El objetivo de la evaluacion formativa es estrictamente pedagdgico apoyando a lo

que es el proceso de enseflanza aprendizaje, para adaptar las condiciones
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pedagogicas (estrategias, actividades) de ayuda en el aprendizaje de los

estudiantes.

6.4.1 Propuesta de una prueba objetiva.

Las pruebas objetivas se componen de un conjunto de preguntas claras y precisas
gue admiten una sola respuesta correcta y cuya calificacién es siempre uniforme y
precisa. Se llaman objetivas porque intentan eliminar en la medida de lo posible la

subjetividad

A continuacién, se presenta la propuesta de una prueba objetiva para los

estudiantes de tercer grado en el contenido antes mencionado.
Examen de Lenguay Literatura.

Nombre:

Fecha:

Grado: Turno:

I.  Responda si el siguiente enunciado es Verdadero con (V) o si es falsa
con (F).

(Valor 4 puntos C/U)

a. La silaba ténica es la que recibe la mayor fuerza de voz durante una
palaba.

Bebe es hace referencia a una silaba ténica

Las palabras agudas no llevan el acento ortografico

La mayoria de las palabras graves no llevan tilde

®© a0 T

Las palabras aguas son las que tiene el acento prosodico en la ultima
silaba

f. La mayoria de las palabras graves no llevan tilde.
. Complete los siguientes enunciados con la respuesta correcta. (Valor
4puntos C/U)

a. El acento prosodico es la mayor: , con que

, una silaba.
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b. La silaba ténica se en la

c. Las palabras agudas llevan , Siempre que terminan en

d. Una palabra grave es la que tiene prosodico en la

e. Una palabra grave lleva , cuando no acaban
en ni en

f. Las palabras agudas son las que acento prosodico en
la

[ll.  Seleccion multiple seleccione la respuesta correcta. (Valor 4 puntos

C/U)

Selecciona las palabras agudas.

a. Balon
b. Genio

c. Iran.
Seleccione las palabras graves.

a. Area.
b. Elefante

c. Jovenes
Selecciona las que tengan silabas ténicas.

a. Bebe.
b. Balcon.

c. Pastor

6.4.2 Instrumento de Evaluacion.

d. Rubrica de la clasificacion de Reglas
e. Nivel: Primaria.

f. Grado: Tercero.

g. Asignatura: Lengua Literatura
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h. Puntaje total: 60

Actividades

Navegabilidad
de la aplicacion

Actividades de
Falso y
verdadero
Complete los
siguientes
enunciados con
la respuesta
correcta.
Seleccién
multiple
ortografia

Tiene muchas
dificultades
para navegar
en la
aplicacion.

0 punto

No completa
item de la
actividad falso
y verdadero

0 puntos

No completa
ningdn  item
de seleccion
multiple

propuesta en
la aplicacion.

0 puntos

No utiliza las
reglas
ortograficas
correcta
mente
nuestra
aplicacion
0 puntos

de

Tiene
dificultad
navegacion
la aplicacion.

poca
de
en

4 puntos

Completé
enunciado
correctamente

un

4 puntos

No completa en
su totalidad todo

el ejercicio de
seleccion
multiple.
4 puntos
Presenta 2 o 3
errores u

omisiones al
utilizar las reglas

4 puntos
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Navega
correctamente
utilizando la
aplicacion, pero

tiene que
mejorar ciertos
detalles.

6 puntos
Completé dos
de los
enunciados
correctamente
8 puntos

Completade 2 a
4 de los
ejercicios de
seleccién
multiple
propuesta de la
aplicacion.

8 puntos
Presenta de 4 a
6 errores u

omision al
utilizar las
reglas. De
nuestra
aplicacion

8 puntos

Navega
correctamente
utilizando la
interface utilizando
la aplicacion.

10 puntos
Completd tres de
los enunciados
correctamente

12 puntos
Completa  todos

los ejercicios de
seleccion multiple
propuesta de la
aplicacion.

12 puntos

Utiliza
correctamente las
reglas ortograficas
De nuestra
aplicacion

12 puntos



Relacion entre No identifica No identifica 2 a Identifica de 4 a ldentifica

palabras ninguna de 3 palabras de 6 palabras de correctamente las
graves, agudas los ejercicios los ejercicios. ejercicio palabras graves y
propuestos. propuestos. agudas
0 puntos 4 puntos 8 puntos 12 puntos
Uso de las Uso Poco dominio de Buen uso de las Dominio total de
reglas incorrecto de las reglas reglas las reglas
ortograficas las reglas ortogréficas. ortograficas ortogréficas.

ortogréficas

4 puntos 8 puntos 12 puntos
0 puntos

7 Conclusiones

En conclusion, con la creacion de este proyecto podemos darnos cuenta que existen
muchas herramientas con las que se puede constar en el ambito educativo, gracias
a la tecnologia que se ha venido desarrollando en el siglo XXI y lo importante es
gue cada vez nuestro pais integra herramientas informaticas dandole asi el uso

pedagdgico adecuado con el acompafiamiento que corresponde.

Dicho lo anterior, damos por concluido nuestro proyecto, demostrando los

siguientes resultados:

v' Se validé la elaboracién de este proyecto y se hizo una App educativa
para la asignatura de Lengua y Literatura en el contenido: Reglas
generales de acentuacion para los estudiantes de tercer grado.

v" Se desarroll6 y actualizo una aplicacion educativa para dispositivos
moviles con sistema operativo Android, utilizando la herramienta
sistema de autor App Inventor.

v' Se determiné detalladamente las etapas o procesos de la App
aprendamos acentuar donde la etapa pedagdgica consistia en la
elaboracion en que fuera funcional con el usuario con una facilidad de
uso.

v Se describieron los elementos necesarios para la integracion curricular
de la aplicacion educativa aprendamos acentuar integrando contenido
y actividades sobre las reglas generales de acentuacion para el

reforzamiento de la asignatura de lengua y literatura de tercer grado.
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8 Recomendaciones.

Nuestra aplicacion (Aprendamos acentuar) no es una herramienta dificil de
manipular. Sin embargo, para que se logren los objetivos de aprendizaje con éxito.
Es importante que el docente y el estudiante sigan las recomendaciones que aqui

se le brindan.
Recomendaciones para los estudiantes.

v' Se debe garantizar que los estudiantes tengan un dispositivo movil.

v’ El estudiante debe prestar atencion a la funcion de la aplicacion de
actividades recibe.

v Antes de llevar a los estudiantes al aula de clase el administrador TIC
debe instalar la aplicacion en los equipos que se van a utilizar y
pruebe la funcionalidad de (Aprendamos acentuar) en cada uno de los
dispositivos.

Recomendaciones para el docente.

v El docente debe garantizar que los estudiantes aborden los aspectos
tedricos del contenido previamente. Ya que las actividades creadas
para la aplicacion se crearon para ejercitar y reforzar el conocimiento
del estudiante

v El docente debera manipular la funcionalidad tecno pedagdgica de la
aplicacion educativa, en sesiones de clases en donde se creen
habilidades.

v El docente debera ser paciente para poder responder las interrogantes

gue tienen los estudiantes.
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10 Anexos.
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Introduccion.

El presente manual instruye la funcidén de la aplicaciéon aprendamos acentuar, ya
gue se muestra las pantallas y se describen una a una, ademas de la informacion
gue nos puede ofrecer se indica de manera concreta acceder a cada una de las

pantallas y que es muy facil para el estudiante.

Con esto se tiene como propoésito que los estudiantes conozcan un poco mas de
(La aplicacion Aprendamos acentuar) y pueda servirnos como una alternativa para
el desarrollo del conocimiento sobre la tematica, ademas de la funcionalidad que

nos proporciona.
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Ejecutar la aplicacion

El archivo de la App se guardara en la tarjeta SD o en la memoria interna del celular,
se ejecuta dicho archivo para instalar la aplicacion .al instalar aparecera lo que es

el siguiente icono en el menu de su dispositivo.

Al presionar el icono de la aplicacion, se ejecutard y aparecera la siguiente pantalla
al momento de cargar la aplicacién. Se mostrara la pantalla de bienvenida y un
apartado que permite ingresar el nombre y apellido, seguido se muestra el botén

iniciar, para acceder a la App Aprendamos acentuar.
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= Informacion.

En la pantalla de informacion nos muestra algo del contenido que se vera a
continuacion sobre lo que es el tema: reglas generales de acentuacion, asimismo

se mostrara en la parte inferior derecha un boton donde nos va a dirigir al menu.

Las reglas de acentuacion son uno de los componentes
vitales de una escritura correcta. Representan una gran
parte de las nociones bdsicas de ortografia.

La ortografia es el conjunto de normas que regulan la escritura de una

lengua, por lo tanto, para manejarnos con fluidez hemos de conocer y
asimilar el conjunto de normas que hacen referencia a este campo.
Dentro de la ortografia existen multiples categorias y una de las mas
importantes es la acentuacion

++ Mendu.

En la pantalla de menu se nos presenta lo que son tres botones. Donde en cada
una de ellos se mostrara informacién y actividades para realizar.

e Silaba tonica:
e Palabras agudas.
e Palabras graves.

Menu

SILABA TONICA gy

PALABRAS AGUDAS S

PALABRAS GRI\VF,S\
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Asimismo, en la parte inferior se muestran dos botones

o “Atras”: este lo devolvera a la pantalla de informacion
e “lcono de bujia. Mostrara informacion sobre la aplicacion y los

creadores de la misma

+Pantallas de informacién (de silaba ténica).

La pantalla de informacion contiene informacion sobre las silabas ténicas, aqui se

muestran lo que es las definiciones y ejemplos.

Silaba Ténica
;Qué es la stlaba ténica?

La silaba ténica es la que recibe la
mayor fuerza de voz durante la
pronunciacion de una palabra. Si nos
detenemos a escuchar como
decimos las palabras notaremos que
en ciertas silabas hacemos mayor
énfasis. Esa enfatizacién es

e

paaannnnnnnnnnnnnnn nne

Bebe: aqui se habla de una de
las formas conjugadas del verbo
“beber”, que se refiere a tomar
o ingerir alguna sustancia o
liquido. La silaba ténica es la
penultima.

Bebé: esta palabra se refiere a
un humano que acaba de nacer,
aunque también pudiera
aplicarse con los animales. La
silaba ténica se halla en la
ultima posicion.

Una regla basica de esta silaba

precisamente la silaba tonica, que
siempre resalta frente a las demas.

Esta silaba es un recurso propio de
nuestro idioma que cuenta con dos
-~ fines. El primero tiene que ver con la

d ~__sonoridad. Gracias a la silaba ténica
\\ podemos dar un mejor sonido a
nuestras oraciones. Por ende, esto

se encuentra en el nivel sonoro.

Alis Sigulente 7

RNl odd

Silabz;t gwa

Recordemos que en una palbra la silaba ténica
‘ esque recibe el acento, es decir se pronuncia
con mayor intensidad.

Silabas con mayor intensidad

Ejemplo.

A ' "7 Siguinte !
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+ Pantalla de actividades de silaba ténica.
Aqui se presentaran 2 de complete, 2 Actividades de verdadero y falso y 1

actividad de seleccion multiple.

N2 Actividades de Complete
-2 Actividades de verdaderoy falso.
e -2 Actividades de seleccién multiple
| El puntaje total es de 20 puntos, para empezar con las actividades presioné

Actividades de complete de la pantalla de silaba ténica.

Aqui se muestran las actividades de complete que contiene la aplicacion cabe
mencionar que cada actividad esta elaborada con informacion teérica de la pantalla

de informacién (definiciones).

La sflaba ténica se halla en:
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La sflaba ténica se pronuncia con;

SO
/.‘d

B  Siguiente

Actividades de Verdadero y falso de la pantalla de silaba tonica.

En la siguiente actividad de verdadero y falso deberan responder el enunciado que

se les muestra en la pantalla.

Bebe es hace referencia a una silaba ténica

Siguiente *
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verdadero
B siiate

Actividades de seleccion Multiple de la pantalla de silaba ténica.

En la siguiente actividad de selecciébn mudltiple deberd escoger las opciones
correctas.

[J Lebn
[J Pastor
[] Ventana

O Sillén

Comprobar

 Siguierte
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Pantalla de calificacion (Actividades de la pantalla de silaba tonica)

Ya realizadas las actividades de complete, verdadero y falso y seleccion mdltiple,
se mostrara los resultados sobre las actividades, seguido de esto se mostrara dos
botones “Salir” Al presionar este boton saldra una caja de dialogo preguntando si
estas seguro que quieres salir de la aplicacion. Si presionas el boton “de la casita”

lo llevara al menu donde se encuentran los demas contenidos.

Ca[gicacén
relicidades,has culminado las actividades.
Acontinuacién los resultaods

Cerrar aplicacibn

4Quieres salir de la aplicaciébn?

CANCELAR
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Pantalla de informacién (Palabras agudas.)

En esta pantalla se presentaran definiciones y ejemplos de las palabras agudas.

acentuar
Reglas para

Las reglas de acentuacién de las
palabras agudas en realidad se
resumen en una sola: llevan
tilde siempre que terminen en

“*n”, en “s” o en alguna vocal
(ya sea débil o fuerte).

Palabas Agudas €.
:Qué es una palabra aguda?

Una palabra aguda es aquella que
tiene el acento prosddico en la
ultima silaba. Por consiguiente,
esa silaba es la silaba ténica de
esa palabra. Sobre ella recae la
mayor fuerza de voz cuando la
pronunciamos, ya sea de forma
aislada o dentro de una oracién.

Bajo esa norma podriamos
incluir muchos verbos en
diferentes tiempos, como
“beberé”; bastantes
sustantivos, como “canciéon”; y
muchas otras clases de
palabras.

Las palabras agudas son muy
comunes en nuestro idioma. Una
buena parte de ellas llevan acento
' ortografico, mientras que otras no.
ara saber cuando debemos
entuarlas existe una normativa
astante sencilla.

A S

NARARRAAARAARAAAARANANY
AR R R R R LR,

- ‘--‘~’ P

N‘. @.®

Agudas con aceng ortografico

Recrodemos que las palabras agudas
§ con acento ortografico, son las que
terminan en n, s o vocal.

Algunos ejemplos de ellas.

| Siquierfe
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<+ Pantalla de actividades de la pantalla palabras agudas.

Aqui se presentaran 2 de complete, 2 Actividades de verdadero y falso y 1

actividad de seleccion mdltiple.

4 puntos cada una: , A i fes de Complete
- 2 Actividades de verdaderoy falso.
-2 Actividades de seleccién multiple
El puntaje tolal es de 20 puntos, para empezar con las actividades p
el boton de siguiente. jBuena Suerte!

Actividades de complete.

En la siguiente actividad de complete debera de completar la siguiente oracion que

se le presenta en la actividad.

Comprobar

- - Siguirte
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Las palabras agudas llevan su acento ortogréfico en

- 24

- S

. Siguiente

Actividades de verdadadero y falso.

En la presente actividad debera seleccionar la respuesta del siguiente apartado.

\
| (]
| ‘ k‘|

Las palabras aguas son las que tiene el acento prosédico en la dltima si

-

S

=y
E ' T
o /-2
w. BN
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Actividades de seleccion multiple.
En este apartado se presentaran actividades de seleccién multiple donde debera

elegir las opciones correctas, y luego presionar el botén “comprobar

O Caté
(] Botella
[J Polsa

[J Campeébn
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Pantalla de calificacion (Actividades de la pantalla de palabras

agudas)

Ya realizadas las actividades de complete, verdadero y falso y seleccion multiple,
se mostrara los resultados sobre las actividades, seguido de esto se mostrara dos
botones “Salir” Al presionar este boton saldra una caja de dialogo preguntando si
estas seguro que quieres salir de la aplicacion. Si presionas el boton “de la casita”

lo llevara al menu donde se encuentran los demas contenidos.

Calificacén
relicidades,has culminado las actividades.
Acontinuacién los resultaods

Cerrar aplicacibn

4Quieres salir de la aplicacién?

CANCELAR SI
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*

\

. un gran porcentaje de las palabras

B 3 z -
X de dos o mas silabas presentes en
\ €l pertenecen a esta categoria.

Pantalla de informacién (Palabras graves.)
En este apartado se le presentaran definiciones y ejemplos de las palabras

graves.

Palabras Graves ¢
(Qué es una palabra grave?

Una palabra grave es la que
tiene su acento prosddico en la
penultima silaba

Las palabras graves son por
mucho las que mas abundan

en nuestro idioma.La mayoria de
ellas no lleva tilde, lo que a nivel
visual resulta bastante estético
y agradable.

Hay una sola regla para acentuar
palabras graves, y es, de hecho,
opuesta a la de las agudas: una
palabra grave lleva tilde cuando
no acaba en “n”, en “s” ni en
vocal.

Esa oposicidon entre esta regla y
la anterior es muy util para que
recordemos las dos. Simplemente
debemos asegurarnos de no
confundirnos en ningdin momento
y unirlas o cruzarlas por error.

Si nos fijamos bien en cualquier
texto podriamos descubrir que

LARnanannnnnnnnnan NNy
RN radd

Slente 7

Graves con acento ortogréfico

Recordemos que las palabras graves llevan su
acento ortografico en la penultima silaba y no
terminan en n, sy vocal.

Algunos ejemplos de ellas.
o Teiler o Angel

-
I’r

Siquierfe ’
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<+ Pantalla de actividades de la pantalla palabras graves.

Aqui se encontrard con actividades de 2 de complete, 2 Actividades de

verdadero y falso y 1 actividad de seleccion multiple.

. o e
4 puntoscada una: , i s de Complete
- 2 Actividades de verdadero y falso.
- 2 Actividades de seleccién multiple
- Elpuntaje tolal es de 20 puntos, para empezar con las actividades presioné
- cl boton de siguiente. jBuena Suerte!

Actividades de complete.

En la siguiente actividad de complete debera de completar la siguiente oracién que
se le presenta en la actividad, una vez ya completado la oracién debera presionar
el botdbn comprobar y esperar su respuesta.

N E

I
|

DN TR
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Las palabras graves llevan su aeento ortogréfico en |

S\
T
2

Actividades de verdadadero y falso.

En la siguiente actividad debera seleccionar la respuesta al siguiente enunciado.

La mayorfa de las palabras graves no llevan tilde,

N |
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Una palabra grave lleva su acento prosédico en la pendltima sflab

' Ve ‘
- &
oA Siguerte !

Actividades de seleccion Multiple.

En este apartado se presentaran actividades de seleccion multiple donde debera

elegir las opciones correctas, y luego presionar el botdén “comprobar

O Angel
[J Cancibn
[J Coraz6n

O Album
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Pantalla de calificacion (Actividades de la pantalla de palabras

graves)

Ya realizadas las actividades de complete, verdadero y falso y seleccion multiple,
se mostrara los resultados sobre las actividades, seguido de esto se mostrara dos
botones “Salir” Al presionar este boton saldra una caja de dialogo preguntando si
estas seguro que quieres salir de la aplicacion. Si presionas el boton “de la casita”

lo llevara al menu donde se encuentran los demas contenidos.

Ca[gicacén
relicidades,has culminado las actividades.
Acontinuacién los resultaods

Cerrar aplicacibn

4Quieres salir de la aplicacién?

CANCELAR SI
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11 Guia de estilo.

Guia de Estilos

Paleta de colores

P Bienveridos 2l App

Primario Secundario Secundario Botones Importates Aprendamos Acentuar
s ) Pantalla de inicio Pantalla de infroduccién
al contenido

Tipografia Botones

Normal Hover Desactivado

Gabriola

Fuente: Gabriola (Botones, logo, Pantalla de Mendi, «  Abris « Atras Pl

Bienvenida, Acerca de, y créditos)

Verdana

Fuente: Gabriola

éfiahaTénim Qe m

Bt sl s b
Tormaa conjugasan
e

ek verta
amar

NN N
iz
ME

v s
= s vegan bisica oe e ke

(parrafos) i}
Pantalla de contenido 1

Fuente: Verdana

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing Palabas Ag“d” % Reglas para aoentuar &lja T ”hﬁmv«:s e
elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut e na plabr agdal s s una pa\ahraqlav::'l:que

FPantalla de menG

l

i isi Ina paianra aguda es nquella que 7 su acents pro: . Hay una sola regla pars acentuar
laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi R e T Las reglas de scentueciin de lax EICERG s C ) palibras graves, y &, de hechn,
e 5
pa

b of acento prasivics e la po/abtas aqudes on realoas s pendlima slain
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation =, 4
e S e Al ‘& nuestro idioma.La mayoria ce

* " ) paisbea, 5
meror usri vando s = fan GabLo Tomrte)
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut P ios, e e de farna Lidad llas no lleva tie, I que a nivel
slada o dentr de Una aracin. vage caa rogfliiiihecs visial resuis bastante escites
. el muchas verbas en ¥ apradadie.
22 pa e
comunes.en nuestra idioma. Una “babard”, bastantes & .
| buena parte de slas Bevan scerta sustanti polat
» i artogeifico, mientras que otas 1o, ‘acHlB TS s dE wn gran
Para saber cudindo debemas palabr »
iaras axiste Una nomTativa &1 pertenecen a st categoria
e semca

Icono Imagotipo
B Tor T T (i} =
Pantalla de contenido 2 - \ Pantalla de contenido 3

siabs. For consouerie, fams. 4 pussta a la do a5 agudas:
- Lea pmiabras graves son por ianra grave lleva tide cuando

ioma
esa silaba o la silaba tanica de te sermapelaae Jerirgl en s s ] il
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vocal

6 enire esta rele y

= la anterior &s muy Ot para gue

=4 ‘Simpiements|
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3 debemos

g

Ly unir
=

A EEEERELITILELLTLS

Aprendamos acentuar : Hace referencia a las
reglas de acentuacion son unas reglas basicas
que se utilizan siempre, asi podréis saber donde
llevan el acento las palabras.

Personaje

Pantalla de informacién de la App

Pantalla de actividades
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Instrumento aplicado para validar en su momento el proceso de

desarrollo de la aplicacion.
https://docs.google.com/forms/d/e/1EFAIpOLSfxulGgR2ti YF-
ALnxd3goOduqfuDfOzeOI5F ZFMjlKaXx4w/viewform?usp=sf link
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfxuIGgR2tiYF-ALnxd3qoOduqfuDfOzeOl5F_ZFMjIKaXx4w/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfxuIGgR2tiYF-ALnxd3qoOduqfuDfOzeOl5F_ZFMjIKaXx4w/viewform?usp=sf_link

