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RESUMEN

El proyecto que se presenta a continuacion parte del conocimiento que existen pocos
estudios sobre la integracion de las tablet en el aula, mas ain, menos se conoce
evidencia de como las aplicaciones moviles con que cuentan estos elementos
tecnoldgicos pueden responder a los objetivos de aprendizaje que propone el curriculum
chileno. Especificamente, la investigacion pretende diagnosticar la existencia de ciertas
aplicaciones moviles que cumplan con los objetivos de aprendizajes propuestos a nivel
curricular en la asignatura de Lenguaje y Comunicacion para tercer afio basico.

Para la revision y recoleccion de informacion sobre aplicaciones méviles se construyd
un instrumento que permitiera verificar la relacion existente entre objetivo de
aprendizaje y aplicaciones moviles, para integrar curricularmente las tecnologias de la
informacidn y comunicacion y poder justificar su uso en la educacion.

Entre algunos de los resultados y hallazgos arrojados, se pueden mencionar que existen
muy pocas aplicaciones moviles para trabajar los objetivos de aprendizajes de manera
directa, ya que se evidencid la necesidad de una participacion directa del docente y su
aporte metodoldgico y didactico para un uso efectivo en la sala de clases. Y también OA

gue no cuentan con apps para su vinculacion como es el caso de la comprension lectora.

Palabras claves: tablets, objetivos de aprendizajes, aplicaciones mdviles, curriculum nacional,
herramienta tecnoldgica, Lenguaje y Comunicacién y Tecnologia de la informacién y comunicacion
(TIC)



ABSTRACT

The following project arises from the knowledge that there are a few studies on the
incorporation of tablets in the classroom. In the same manner, less evidence is known on
how mobile applications used in these technological devices can actually respond to the
learning objectives that the Chilean educational curriculum proposes.The research
particularly aims to diagnose the existence of certain mobile applications that meet the
learning objectives proposed at the curricular level in the Language and Communication
subject for third elementary grade.

For the review and collection of information on mobile applications, an instrument was
built to verify the relationship between learning objectives and mobile applications to
integrate, in a curricular manner, the information and communication technologies, and
to be able to justify their use in education.

Among some of the results and findings, it is possible to mention that there are very few
mobile applications to work the learning objectives directly, since the need for a direct
participation of the teacher was evidenced; methodological and didactic contribution for
their effective use in the classroom. Also, OA were found that do not have apps for their

curricular linkage as is the case of reading comprehension.

Key words: tablets, learning outcomes, mobile applications, national curricula,
technological device, Language and Communication and ICTSs.



. INTRODUCCION

“Los agitados tiempos que vivimos, con Sus cambios en la organizacion social y en las
relaciones interpersonales y sus nuevas formas de gestionar socialmente el
conocimiento implican, mas que una época de cambios, un verdadero cambio de época.
En el caso de la educacion, la solucion no puede ser afiorar los tiempos pretéritos, la
vieja escuela, y menos aun, como algunos pretenden, hacer todo lo posible para que
vuelva...” (Castells, 2000 en Coll & Monere, 2008, p. 109)

El mundo actual estd caracterizado por el cambio, la complejidad y la
interdependencia (OCDE s/f). En una sociedad moderna cada individuo quiere “ser
alguien”, nadie se conforma con ser solo un agente invisible, se busca ser un actor activo
en todos los campos de la sociedad, demandandole a la escuela competencias cada vez
mas diversas y evolutivas, producto de que hoy el conocimiento pasé a ser una
herramienta para la accion, permitiendo entender la realidad fisica, quimica, biologica,
psicoldgica, econémica o social, sobre la que se quiera actuar (Perrenoud, 2012).

Bajo este alero de cambio, los individuos deben adaptarse con las competencias
necesarias para un mundo en donde la tecnologia cambia rdpida y continuamente,
(OCDE s/f) tanto a nivel de produccion, como de concepcion, provocando que las
competencias colectivas comiencen atomar forma y protagonismo. Ya en la declaracion
Mundial “Educacion para todos”, en el afio 1990 se hacia mencion a que la realidad
mundial, estaba presentando desafios a la educacion, por un lado estaba el crecimiento a
ritmo exponencial de la informacidn, el conocimiento y los descubrimientos generados
por el ser humano 'y, por otro, se encontraban las nuevas posibilidades de comunicacion

a nivel mundial gracias a la tecnologia (Toro, 2010).



Las précticas sociales, culturales y del conocimiento estan sufriendo
modificaciones estructurales “mas del 85% de los usuarios hoy utiliza las tecnologias de
comunicacion de forma simultanea, lo que explica el alto grado de convergencia que
existe entre los distintos medios” (VTR social, 2014). También se suman a estos
cambios, los sistemas educativos, los que se han visto impactados por este mundo digital
y han debido replantear el proceso de ensefianza y aprendizaje, dado que las Tecnologias
de Informacion y Comunicacion (TIC) han penetrado su terreno. “En una sociedad de la
informacién dada la generacién y disponibilidad de informacion que las TIC
proporcionan: desde la capacidad con que contamos en esta sociedad para ver el mundo
a través de una ventana electrénica, de interrelacionarnos a distancia y al instante, de
acumular informacion de todo tipo y de distribuirla, de acceder a masas de informacién
impensables para un individuo hace tan sélo unas décadas. Esta informacion disponible
afecta a la mentalidad, a la toma de decisiones, al conocimiento..., a 1a economia, a la
cultura, a la politica y a la educacién. Produce un fenomeno de transformacion global”
(Rodriguez de las Hera, A. (s/f), p. 59).

El concepto de sociedad de la informacion hace referencia a un paradigma que da
lugar a cambios en el mundo, impulsados principalmente por los nuevos medios que se
disponen para crear y divulgar informacion mediante las tecnologias digitales. En este
paradigma las TIC tienen el papel de ofrecer nuevas posibilidades de mediacién social,
creando entornos de aprendizaje colaborativo que faciliten a los estudiantes la
realizacion de actividades de forma conjunta, actividades integradas con el mundo y
planteadas con objetivos reales (Garcia, Basilota & Lopez, A,2014).

Con esta imagen conceptual de la llamada sociedad de la informacion, se espera
que las TIC ayuden a modernizar los procesos de ensefianza y aprendizaje y que
permitan hacer mas atractiva la escuela para las nuevas generaciones que viven en un
mundo crecientemente digital y multimedial. Las escuelas, concebidas como espacios
naturales para el proceso de informacion y su transformacién en conocimiento, debiesen

encontrar en las TIC las herramientas esenciales para la mision de educar, transmitir la



cultura a las nuevas generaciones y prepararlas para insertarse de manera armonica en el
mundo que las rodea. Respondiendo, de esta forma a las evoluciones més globales de la
sociedad, que exigen individuos con competencias; competencias diversificadas,
competencias que evolucionan en funcién de las tecnologias, los estilos de vida, el
trabajo, etc. (Perrenoud, 2012, p.39).

Si se habla del uso de la tecnologia para modernizar el sistema educativo, es
importante evocar a Enlaces como el componente principal de una politica de Estado en
el plano de la incorporacion de las TIC a las escuelas de Chile. En sus inicios, Enlaces,
postulaba la necesidad de desarrollar una estrategia gradual de apropiacién de las nuevas
tecnologias por parte de los docentes chilenos. Ya que, tal cual lo mencionaba Cristian
Cox, en una entrevista en el afio 2007, si los profesores no se sienten comodos con la
tecnologia, ni saben usarla, no tendrd ningun sentido invertir masivamente en ella.
(Toro, 2010, p. 42) Sin embargo, no basta solo con que un profesor integre las TIC a su
préctica, sino que se deben dar otras condiciones institucionales para que los docentes
las usen; condiciones institucionales a nivel meso, referido a las condiciones de
infraestructura y equipamientos, y a nivel macro, referido a las politicas ministeriales de
guia y apoyo a las practicas del profesor. La experiencia muestra que su uso no es
automatico y requiere de politicas publicas integrales y complejas para que su utilizacion
sea beneficioso para los paises y sus ciudadanos “En la cumbre Mundial sobre la
Sociedad de la Informacién (CMSI) se puso de manifiesto el compromiso de los
gobiernos y los pueblos del mundo de “construir una Sociedad de la Informacion
integradora, poner el potencial del conocimiento y las TIC al servicio del desarrollo,
fomentar la utilizacion de la informacion y del conocimiento para la consecucion de los
objetivos de desarrollo acordados internacionalmente, para hacer frente a los nuevos
desafios...” (Sunkel & Trucco, 2014, p.20).
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Durante los Gltimos 20 afios se han implementado distintas estrategias interesadas
en fomentar la integracion de las tecnologias en los establecimientos educacionales del
pais, las que han permitido aumentar significativamente el equipamiento tecnoldgico y
por consiguiente, el acceso y uso de recursos digitales en el sistema escolar chileno,
(Ministerio de Educacion, Centro de Educaciéon y Tecnologia - Enlaces (2010). Entre
las dltimas iniciativas se encuentra “Tablet para la educacion parvularia”; iniciativa
promovida para estudiantes de primer nivel de transicion NT1 (pre-kinder), segundo
nivel de transicion NT2 (kinder) y 1° basico, la cual busca fortalecer la innovacion de las
practicas pedagodgicas de los docentes en escuelas municipales y jardines infantiles,
permitiendo un acceso a las tecnologias de la informacién y comunicacién en el ambito
de la matematica. La medida considera la provision de recursos educativos digitales,
material concreto, capacitacion y acompafiamiento docente. (Enlaces, 2016)

Esta clara iniciativa deja al descubierto cémo la inclusion de tablet, teléfonos
celulares, laboratorios informaticos en las escuelas o las conexiones a Internet en las
instituciones, son ejemplos de como los sistemas educativos comienzan a incorporar
diferentes ‘“aparatos tecnoldgicos” para la alfabetizacion de nuestras futuras
generaciones. Por ejemplo Hutchisona & Beschornerb (2013) manifiestan que las
tecnologias digitales llevan a pensar en nuevas formas de alfabetizacion y deben ser
utilizadas para preparar a los estudiantes en la alfabetizacion del futuro, volviendose
indispensable el poder estudiar con estos dispositivos. Un claro ejemplo de ello, es el
uso del iPad o tablets, ya que sus aplicaciones moviles pueden proporcionar el
andamiaje necesario para comenzar a integrar la tecnologia digital en la nueva

alfabetizacion.
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Los estudiantes requieren aprender un lenguaje tecnoldgico necesario para
producir y comunicar mensajes utilizando los medios computaciones, audiovisuales y
multimediales, del mismo modo, requieren poseer la capacidad de seleccionar,
interpretar y formular juicios valdricos respecto a las informaciones y comunicaciones
que proveen los distintos medios (Magendzo, 2008). Frente a este impacto y la
modificacion de la relacion con la informacion, es que la mirada curricular no debe
quedar indiferente; el nivel macro debe escuchar, mirar y reflexionar sobre las TIC y
sobre como estan determinando la relacion con el conocimiento y con el entorno. Mas
aun, si se recuerda a Gysling (2007), la cual menciona que la educacion cumple un rol
preponderante en la integracion de la sociedad, no solo por ser una agencia de encuentro
social sino porque a través de ella los sujetos son socializados en un codigo social
comun que lo define el ndcleo del curriculum nacional. Codigo que hoy en dia estan
determinados por la Internet y sus innumerables usos sociales, ya que no es solo cuestion
de nuevas tecnologias de informacion que facilitan formas més interactivas y ludicas de
aprender, ni de contar con mayores fuentes electrénicas. Es una forma radicalmente
distinta de relacionarse con las dinamicas de incorporacion de informacion y
conocimiento que incluye el paso de una cultura letrada a otra de variados soportes y
lenguajes, fluidez de asignaturas, velocidad de simulacion, interaccion de procesos, entre
otros.

El presente trabajo se encuadra bajo la idea de que las TIC deben ser integradas al
aula chilena con una mirada curricular completa, pretendiendo brindar oportunidades a
los estudiantes para la lectura, la escritura y la comunicacion en entornos digitales. Es
por ello, que se realizara una revision de los objetivos de aprendizajes propuestos en el
programa curricular de Lenguaje y Comunicacion de tercer afio basico y se buscaran las
aplicaciones mdviles que respondan a €l, ya que para dar acceso a las tecnologias se

requiere de sentido y proyeccion.
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La metodologia utilizada serd de tipo cualitativa, ya que tal como menciona la
literatura especializada, ésta refleja, describe e interpreta la realidad educativa con el fin
de llegar a la comprension de dicha realidad (Bisquerra,2009). La realidad utilizada para
el estudio permite aproximarnos a una situacién social, considerada globalmente, pues el
caracter del estudio es de nivel macro y sus resultados seran una muestra de la realidad
actual en materia de vinculacion de aplicaciones moviles con los objetivos de
aprendizaje.

La investigacion esta orientada a obtener conocimientos bésicos y sacar
conclusiones con hallazgos veridicos que ayuden a entender la realidad actual en el
sistema educativo y su vinculacion con las TIC. Por ello, se utilizara una investigacion
descriptiva, la cual proporcionara un perfil detallado de la situacion, utilizando una
combinacion de métodos cuantitativos y cualitativos para el analisis y presentacion de
los resultados, pues como se menciond anteriormente, el estudio busca vislumbrar una
realidad nacional, (utilizando las apreciaciones de una realidad en participar) y posible

uso de aplicaciones maviles en el sistema educativo.
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I1.FORMULACION DEL PROBLEMA

“Las TIC forman parte de un nuevo paradigma tecnologico que modifica las préacticas
sociales y, de forma especial, las préacticas educativas. Esta influencia se manifiesta en
el desarrollo de nuevas herramientas, escenarios y finalidades educativas, marcadas
por la adaptabilidad, la accesibilidad permanente, el trabajo en red y la necesidad de
una creciente alfabetizacion digital ” (Coll & Monereo, 2008, p.17)

2.1 UN NUEVO CONTEXTO EDUCATIVO

Durante los ultimos afios, las TIC han penetrado en los distintos ambitos de la
actividad humana, impulsando el surgimiento de una nueva etapa de desarrollo
denominada Sociedad del Conocimiento (Jara, 2008). En este nuevo escenario, el
desarrollo social y econémico depende, en gran medida, de la capacidad que tenga la
sociedad de innovar e integrar nuevo conocimiento y tecnologia.

Para hacer frente a los desafios de esta sociedad, los paises requieren modernizar
su sistema educativo, y profundizar en la apropiacion de las TIC. Es por ello que los
paises, incluyendo Chile, han desarrollado politicas publicas para equipar e incorporar
las TIC en sus escuelas; sin embargo, de acuerdo al Gltimo Censo de Informaética
Educativa (CENIE) realizado el afio 2012, las escuelas han alcanzado un nuevo
escenario, en el que se ha reducido ostensiblemente la brecha de acceso a la tecnologia
por parte de los estudiantes, pero en cuanto a la brecha referida al uso que le dan al
equipamiento computacional recibido estd en aumento. Los datos del CENIE 2012,
muestran que las escuelas, a pesar de que han avanzado en la integracion de las
tecnologias al proceso ensefianza-aprendizaje, lo hacen a través de usos basicos que no
impactan en el aprendizaje o desarrollo de competencias en los alumnos (Universidad de

la Frontera, Adimark, 2012).
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La alfabetizaciéon y educacion mediatica se ha convertido en una necesidad de
primer orden y si se detiene a mirar la realidad meso y micro de nuestra educacion, se
evidenciara como la escuela sigue, en muchos de sus aspectos, con un modelo de
educacion que responde a individuos de tiempos pasados, y la idea de innovar para
muchos sigue siendo un tabu, dado que histéricamente la relacion escuela y medios de
comunicacion e informacion ha sido compleja y dificil. Tal como manifiesta Santovefia
(2011), los datos nos muestran que las TIC y su implementacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje siguen siendo baja. Esta situacion preocupa, ya que las nuevas
generaciones estan, progresivamente, naciendo y desarrollandose en un contexto donde
la penetracion de éstas afecta la configuracion de su entorno, las formas de
comunicacion, las relaciones sociales, las formas de produccion y apropiacion de
conocimiento o de los contenidos simbolicos de la cultura (Ministerio de Educacion,
Centro de Educacion y Tecnologia - Enlaces, 2010). La experiencia como docentes,
ciudadanos o padres permite reconocer que el mundo inmediato de los jovenes y nifios,
es un mundo rico en tecnologias de la informacion, donde su acceso y facilidad de su
uso es espontaneo tanto dentro de las aulas como fuera de ellas.

Un estudio chileno que mira la relacion entre acceso a las TIC y rendimiento
escolar de estudiantes de cuarto afio de educacion basica, medido por los resultados en
las pruebas de Matematicas y Lenguaje en el SIMCE 2005 (Sistema Nacional de
Evaluacién de resultados de aprendizaje del Ministerio de Educacion de Chile), encontrd
una correlacion positiva entre el logro educativo y el acceso a las tecnologias de la
informacion, siendo mas significativo en el caso de estudiantes que provienen de
familias de nivel socioecondmico medio y bajo, que para estudiantes que provienen de

familias de nivel socioeconomico alto (Contreras, 2007).
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Los estudiante estdn movidos a aprender el lenguaje tecnoldgico necesario para
producir y comunicar mensajes utilizando medios computacionales, audiovisuales,
multimediales, por ello cada vez y con mayor fuerza, se solicita al curriculum la
incorporacion de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion, ya que su
uso, en un sentido pedagdgico, puede favorecer el desarrollo de las metas y objetivos de
aprendizaje previstos en él “La mayoria de las escuelas chilenas ya ha asumido que las
TIC son herramientas utiles para sus procesos de gestion pedagodgica y administrativa...
Es notable que, junto al amplio despliegue de infraestructura disponible en cada escuela
del pais gracias a Enlaces, estas mismas escuelas no dispongan de un minimo set de
herramientas y orientaciones para incorporar las TIC en su gestion. Es evidente que este
es un desafio pendiente” (Hepp, 2005. p.32).

Chile ha puesto el énfasis en la generacion de politicas publicas orientadas a
disminuir las brechas que existen en los distintos niveles educativos, a través de cuatro
ejes: Institucionalidad, que garantice el acceso a la educacion y la seguridad a las
familias, educacion pablica de calidad, profesion docente moderna, dignificada y mejor
remunerada y por Gltimo educacidn superior gratuita y de calidad.

Para cumplir con lo anterior, se trabaja en torno a cinco componentes: Nueva
infraestructura para la Educacion Publica, apoyo a los profesores de la Educacion
Publica, innovacion pedagdgica y calidad en la sala de clases, convivencia escolar y
espacios de participacion, mas fondos para ordenar el financiamiento del servicio
educativo, y apoyar el proyecto pedagdgico del sostenedor. En este marco surge el
Proyecto Tablet para Educacién Inicial NT1, NT2 y 1° Baésico. Siendo una iniciativa
conjunta entre la Division de Educacion General y Enlaces, cuyo propésito es mejorar
las condiciones del aprendizaje Matematica en nifios y nifias de NT1, NT2 y 1° basico
de escuelas municipales, a través de la provision de una estrategia metodoldgico-
didactica que utiliza tablet, recursos educativos digitales, material concreto y que,
ademas, entrega capacitacién y acompafiamiento. (Ministerio de educacién, Centro de

Educacién y Tecnologia, (s/f), p. 4)
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En cuanto al recurso tablet, se puede citar a su favor a Palacio, Sanchez & Lopez
quienes en su investigacion concluyeron que el dispositivo “tableta” tiene un impacto
muy alto en la motivacion de estudiantes y profesores en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Los alumnos demuestran tener una disposicion muy alta hacia él y una clara
apertura a la experimentacion. Informacién que logré ser comprobada con las encuestas
efectuadas a los alumnos del establecimiento seleccionado para llevar a cabo las
apreciaciones y concepciones sobre el uso del recurso tablet.

Frente a la nueva estrategia pedagdgica de uso de recursos TIC para la asignatura
de Matematica generada por Enlaces, queda preguntar qué esta sucediendo con las
variadas aplicaciones que estan circulando hoy en las escuelas chilenas al utilizar tablet;
aplicaciones que los docentes deciden utilizar para su gestion pedagogica y experiencias
didécticas, las cuales quedan a libre albedrio del profesional, quien selecciona aquellas
que considera pertinentes para alcanzar un determinado aprendizaje. Claro (2010) ha
demostrado que el aprendizaje con TIC en la sala de clases ocurre sélo cuando se dan un
sin numero de condiciones escolares y pedagogicas especificas, entre las mas
importantes se encuentran, el acceso adecuado a recursos TIC, profesores que integran
las TIC al curriculum, la experiencia escolar y condiciones institucionales favorables al

uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion.
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2.2 PROBLEMA

2.2.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El uso de la Tecnologia de la Informacién y Comunicacion se ha incrementado en
diferentes espacios sociales. En cuanto a lo educativo, se han disefiado politicas que
buscan orientar las acciones de implementacién, infraestructura, insumos, entre otros.
Pero, ¢Qué sucede con las decisiones al interior del aula de utilizar o no algun recurso
tecnoldgico? (Como saber que recurso utilizar para potenciar y desarrollar un
aprendizaje en los estudiantes? ¢Ddnde el docente puede obtener recursos tecnologicos
alineados al curriculum nacional?

Hutchisona & Beschornerb (2013) evidenciaron de que muchas escuelas han
adquirido las tecnologias digitales, pero los profesores no han sido capaces de ir mas
alla, y solo las utilizan periféricamente. Mas adn, el 57% de los docentes en un estudio
reciente (Hutchison & Reinking, 2011 citado en Hutchisona & Beschornerb, 2013)
indicd que el acceso a ejemplos de como integrar la tecnologia en la alfabetizacion seria
beneficioso para ellos.

Es por esto que la investigacion busca demostrar como las aplicaciones mdviles
pueden ser usadas en pro de los objetivos de aprendizajes propuesto en el programa
curricular y asi entregar ejemplos concretos y recursos tecnoldgicos coherentes con los
fines pedagdgicos prescritos en el curriculum nacional, pues cuando existe integracion
curricular de TIC, profesor y estudiantes se apropian de ellas para utilizarlas en un

marco del aprender (Sanchez, 2003).
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2.2.2. PREGUNTA DE INVESTIGACION

Los docentes tienen que familiarizarse con las tecnologias, saber qué recursos
existen, donde buscarlos y aprender a integrarlos en sus clases. En efecto, tienen que
aprender métodos y précticas nuevas de ensefianza, conociendo a la vez cdmo aplicar los
métodos de evaluacion apropiados para su nueva pedagogia y las tecnologias que sean
pertinentes. También deben poseer las capacidades que les permitan a sus estudiantes
usar las tecnologias en sus clases, ya que si bien la mayoria de ellos conocen las
tecnologias, les faltan habilidades para usarlas bien en clases (Silva, Gros, Garrido y
Rodriguez, 2006). Pero también, se sabe que muchos de ellos no saben cémo, ni qué
recursos puedan ayudarlos, ni mucho menos el poder gestionarlos y vincularlos a los

objetivos de aprendizajes que se declaran en las bases curriculares.

¢Es posible vincular aplicaciones moviles (apps) con objetivos de aprendizajes
declarados en el curriculum nacional. Y que asi su uso sea claro y beneficioso para
el docente, brindandoles insumos necesarios para gestionar sus clases y preparar a

sus estudiantes para la sociedad actual?
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2.2.3. Objetivo general

% Relacionar aplicaciones moviles con los objetivos de aprendizajes propuestos a nivel

curricular en la asignatura de Lenguaje y Comunicacion en tercer afio basico, con el fin
de promover su uso.

2.2.4 Objetivos especificos

% Seleccionar apps para ser usadas en la asignatura de Lenguaje y Comunicacién en

tercer afio basico de acuerdo a los criterios de gratuidad, idioma espafiol y vinculacion
directa al OA.

% Determinar el alineamiento curricular de las apps disponibles en el sistema operativo

iOS con el programa de Lenguaje y Comunicacion en tercer afio basico.
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1. MARCO CONCEPTUAL

3.1 LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN EDUCACION

El desarrollo que han alcanzado las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion en los altimos afios demanda al sistema educacional una actualizacion de
practicas y contenidos que sean acordes a la nueva sociedad de la informacién; una
actualizacion en cuanto a su incorporacion al aula y en el curriculum escolar, la
adecuacion de la formacion inicial y en servicio de los docentes, y por sobre todo, de
politicas publicas que aseguren la implementacion sistémica de reformas que impacten
en el sistema educativo (UNESCO, 2013). Las TIC proclaman cuatro promesas que son
muy recurrentes en la literatura, y estas se relacionan con lograr preparar a los jovenes
para la sociedad del conocimiento, alcanzar una gestion educativa mas eficiente,
conseguir un grado mayor de equidad y que todo recurso tecnologico sea un instrumento
de aprendizaje en el aula escolar. Sin dejar de mencionar una timida quinta promesa,
relacionada con la re conceptualizacion de los espacios de aprendizajes en la sociedad
(Hepp, 2005).

La incorporacion progresiva de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion trae consigo grandes cambios, tanto en las industrias, la medicina, la
investigacion y en educacion, es en este ultimo espacio donde se encuentra que ellas
ofrecen un entorno mucho mas rico para el aprendizaje y una experiencia docente mas
dindmica y guiada. Morrisey (2008) manifiesta que existe evidencia de que el uso de las
TIC contribuye al desarrollo de la creatividad y la imaginacién, habilidades que son
particularmente valoradas en el mercado laboral y que por ello, estas son un factor clave
para el cambio social, entendiéendose que el uso de la tecnologia en educacion no es
neutral, sino que es un componente clave para mejorar la calidad de la ensefianza y el

proceso de aprendizaje de los estudiantes. Permite ensefiar a aprender a lo largo de toda
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la vida y, transmitir capacidades o habilidades que ayudan a adaptarse a una sociedad en
constante evolucion (Martin, 2005). También pueden ser utilizadas para crear
situaciones de aprendizaje que estimulen a los estudiantes a desafiar su propio
conocimiento y construir marcos conceptuales en este nuevo paradigma de sociedad: la
sociedad del conocimiento (Hinostroza & Labbe, 2005).

Vivir en una sociedad de la informacién y en una economia basada en el
conocimiento requiere que sus jovenes posean una amplia gama de competencias TIC
para que puedan participar plenamente como ciudadanos; competencias que se deben
adquirir , potenciar y desarrollar en las escuelas “la constatacion de que el uso de las
tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) facilita y potencia el desarrollo de
un conjunto de habilidades cognitivas, releva la reflexion sobre la importancia de que los
estudiantes, ademas de conocer estas herramientas, sean capaces de usarlas
adecuadamente para la vida en general, pero particularmente en la escuela, para resolver
de manera eficiente los problemas y tareas de aprendizaje” (Ministerio de educacion,
Centro de Educacion y Tecnologia, 2014, p.7).

Las herramientas digitales estimulan la experimentacion, reflexion y la generacion
de conocimientos individuales y colectivos, favoreciendo la conformacién de un
ciberespacio de intercreatividad que contribuye a crear un entorno de aprendizaje
colectivo (Coll & Monereo, 2008. p. 78) pues su potencial es justamente transformar la
forma en que las personas trabajan juntas, acceden a la informacion e interactian con
otros, convirtiéndose en un canal de comunicacion y de informacion imprescindible para
garantizar escenarios de aprendizaje abiertos, interactivos, ricos en fuentes de
informacién y motivadores para el alumnado (Garcia, Basilotta & Lépez, 2014).

Los sistemas escolares se ven enfrentados a la necesidad de una transformacion
mayor e ineludible de evolucionar desde una educacion que servia a una sociedad
industrial, a otra que prepare para desenvolverse en la sociedad del conocimiento
(UNESCO, 2013). Las escuelas se enfrentan al desafio de innovar en los métodos

pedagdgicos para convocar y ser inspiradoras para las nuevas generaciones de jovenes, y
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de instalar una gestién pedagdgica basada en los recursos tecnoldgicos, ya que hay un
namero creciente de argumentos que apoyan la idea de utilizar tecnologia para mejorar
la gestion escolar y, a traves de ésta, mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Becta, 2006; Carnoy, 2002; Kugemann, 2002 citado en Hinostroza, & Labbe, 2010). La
pedagogia actual debe apostar por permitir a los estudiantes mayor libertad para
expandir su forma de pensar fuera de lo convencional y que las metodologias de
aprendizaje colaborativo pueden generar entornos de aprendizaje que atiendan a estas
inquietudes.

El impacto de las TIC en la educacion es en realidad un aspecto particular de un
fendmeno méas amplio, que se relaciona con el papel de ellas en la sociedad actual (Coll,
& Monereo, 2008) tanto es asi, que el fendmeno de internet ha impacto en la vida de las
personas, existiendo una manifestacion de este nuevo paradigma tecnologico y de las
transformaciones socioecondmicas y socioculturales; ya que funciona como un nuevo
espacio para el aprendizaje y la accion educativa (Castell, 2001, citado en Coll &
Monereo, 2008).

Recogiendo datos, se evidencia que Chile es un pais altamente usuario de nuevas
tecnologias, ya que el uso de internet, al afio 2011, alcanza los 7, 3 millones de usuarios,
abarcando un 93% el uso de redes sociales (Fundacion Telefonica, 2014, p.53)
demostrando que existe una “cultura de internet” altamente motivadora para 10s jovenes
de hoy, los cuales no han conocido el mundo sin internet, y para los cuales las
tecnologias digitales son mediadoras de gran parte de sus experiencias.

Para poder entender la introduccién de las TIC a los sistemas escolares, es
necesario revisar la literatura y evidenciar los tres tipos de racionalidades que guian esta

inmersion y a los que Jara (2008) aludi6 en su trabajo.

1. Racional econémico: Racionalidad que entiende que las TIC son necesarias e
imprescindibles en educacion, pues es aqui donde los estudiantes lograran
desarrollar las competencias de manejo de las TIC que les seran demandadas en

el mundo del trabajo, permitiéndoles a los paises mejorar la competitividad de
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sus trabajadores, sus empresas y su economia. Jara (2008) menciona de igual
manera, que muchos paises desarrollados ven en la infraestructura y recursos

TIC una inversion.

2. Racional social: Racionalidad que percibe que el desarrollo de competencias para
usar las TIC permite tener una participacion de las oportunidades de la sociedad

moderna.

3. Racional educativo. Racionalidad que entiende que las TIC entraron en las
escuelas para apoyar el mejoramiento de la educacidn, especialmente al interior
de las aulas. En las salas los recursos tecnoldgicos son vistos como instrumentos
privilegiados para enriquecer, mejorar y/o transformar los procesos de ensefianza
y aprendizaje, ya que las metodologias y dinamicas generan que el estudiante sea
el actor principal de su construccion del conocimiento (Jara, 2008).

Bajo estas tres racionalidades podemos entender y justificar la introduccion de
estos medios de comunicacion e informacién que predominan en la sociedad y que
repercuten en la educacion actual. Para muchos la escuela sigue siendo el principal
espacio donde acceden a conocimientos, valores, mecanismos de socializacion asi como
también a computadores e Internet. Por esta razon, es un espacio privilegiado donde se
deben realizar los esfuerzos de politica publica para que ellos logren aprendizajes
significativos, pertinentes y de calidad (UNESCO, 2013). Estas herramientas
tecnoldgicas, permiten crear entornos y ampliar los limites para representar, procesar,
transmitir y compartir grandes cantidades de informacion con cada vez menos
limitaciones de espacio y tiempo, de forma casi instantdnea y a un bajo costo
econdmico, permitiendo que los aprendizajes de los estudiantes sean adecuados al
contexto social en que se desenvuelven dia a dia. Sin embargo, aun persiste la deuda de
incorporar estos recursos con claridad acerca de cuales son sus objetivos pedagogicos y
qué estrategias son apropiadas para alcanzarlos, para que no terminen siendo un recurso

marginado por los docentes.
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3.2 LAS TABLETS O IPAD, ;QUE SON?

Tablet, del inglés tablet o Tablet computer, es un tipo de computadora portatil, de
mayor tamafio que un smartphone e integrado en una pantalla tactil con la que se
interactta preferentemente con los dedos o un lapiz. Estos dispositivos electronicos,
presentan una conexion permanente a una red y estdn disefiados para funciones
especificas y generales, como lo es el uso de aplicaciones que permiten su funcionalidad.

Aguilar (2013) en su investigacion menciona que una tablet puede ser definida
basicamente como una pantalla que es capaz de recibir sefiales electronicas por medio de
la interaccion con los dedos, siendo de menor tamafio que una laptop o netbook y
teniendo como principales bienes la versatilidad, conectividad y tactilidad, ademas de su
transportabilidad.

El mismo autor establece algunas caracteristicas generales de estos dispositivos:
v" Tamafio de pantalla que puede ir desde las 7 pulgadas hasta las 11 pulgadas.
(ipad mini, tablets, entre otros)

v El tipo de pantalla que puede ser capacitiva o resistiva, dependiendo del

fabricante.

v"Incorporacion de un CPU.

v" Memoria RAM.

v' Algunas pueden tener micro USB, caracteristica muy importante para la
movilidad de archivos.

v" Se puede incluir una salida para conectarla a una television.

v" Tener altavoces para reproducir el contenido multimedia.

v’ Sistema operativo.

v Cuentan con un médulo de WI-FI, 3G y GPU.
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Otro autor, como Mares (2012) declara que otra de las principales caracteristicas

que presentan las tablets, es su bateria de larga duracion (8 horas), una pantalla téctil de

bajo peso (500 gramos aprox.) y un tamafio (hasta 10”) el cual mejora y favorece el

concepto de portabilidad.

Para poder diferenciar tablet de Ipad; se hara a través de su sistema operativo,

ya que la primera de ella funciona bajo el sistema operativo de Android, el cual permite

programar aplicaciones en una variacion de Java llamada Dalvik. Y en el Ipad, en

cambio, encontramos el sistema correspondiente a iOS, perteneciente a Apple.

Se presenta a continuacion una breve tabla comparativa entre los sistemas operativos del

dispositivo tecnoldgico.

Android (Tablets)

i10S (Ipad)

Pertenece a Google

Pertenece a Apple

Es un sistema personalizable y se puede
contar con accesos directos a galerias, a
gmail, a google, widgets o comentarios de

sus cuentas de redes sociales.

Su sistema ofrece una sencilla pantalla de
inicio, en donde se pueden visualizar todas
las apps que se tengan disponibles.
Permitiéndole al usuario crear capetas para

compilar las aplicaciones segun categorias.

Cuenta con méas de 200.000 aplicaciones,

existiendo algunas de mala calidad.

Cuenta con méas de 350.000 aplicaciones
de muy buena calidad, inclusive algunas en
alta definicién (HD)

Google no da actualizaciones oficiales, ya

que depende de las compafias y

operadores de teléfonos.

Apple lanza sus aplicaciones de manera

oficial, cada tres a cuatro meses

aproximadamente.
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Android es un sistema operativo y una | Su sistema operativo es muy avanzado,
plataforma software, basado en Linux para | "con su interfaz facil de usar, sus
teléfonos moviles. extraordinarias  prestaciones 'y  su

excepcional estabilidad”. (Apple, 2016)

Es importante mencionar que cuando se habla de tablet, en este trabajo, no
necesariamente nos estamos refiriendo al aparato tecnolégico de Google, sino que mas
bien la conceptualizacién hace alusién al aparato tecnoldgico y sus caracteristicas, aln
cuando este sea Ipad de iOS o tablet de Android. Se utiliza la terminologia por su
masificacion publica ya que el iPad es un tablet creado por Apple

Tablet & Ipad han supuesto un punto de inflexion en el desarrollo educativo, la
forma en que podemos acceder a internet, en la portabilidad, en la conectividad sencilla,
en la multifuncionalidad, en la consulta y en la generacién de contenidos. Palacio,
Sanchez & Lopez (2015) especifican que por un lado, los alumnos demuestran tener una
disposicion muy alta hacia ellas, siendo una clara apertura a la experimentacion.
Mientras que para los docentes estas tienen un valor pedagdgico a medida que descubren
las potencialidades del dispositivo; estos resultan ser un instrumento que contribuye al
cambio y a la modificacién de metodologias en el aula, favoreciendo una inmediatez de
la informacidn, ser una fuente inagotable de informacion multimedia e interactiva y
facilitar la relacién de los contenidos curriculares con la realidad. Sin embargo, El
Interactive Advertising Bureau (IAB, 2013) concluy6 que la tablet se ha convertido en
una pantalla cada vez mas presente en los hogares, pero que su principal uso diario
radica en las redes sociales (49%) y en actividades ludicas (46%), y solo el 16%
reconoce utilizarlo diariamente para leer libros o para su formacién personal. Ademas,
menciona que a diferencia de los teléfonos moviles, las tablet tienen un significado

mucho mas académico para los usuarios.
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Cada uno de estos sistemas operativos es bueno y recomendable, pero para efectos
de la investigacion, se priorizara el uso del sistema operativo iOS, ya que como indica
Apple, su principio basico es la creacion de servicios sencillos para sus usuarios, y
considerando que estas aplicaciones seran usadas por nifios entre 7 u 8 afios, es necesario
entregarle un instrumento pedagdgico de facil uso para su aprendizaje, ademas, tal como
se menciond en la tabla comparativa anterior, existe una mayor cantidad de aplicaciones
en el sistema operativo de Apple para los usuarios, pues dispone de mas de 350 mil
aplicaciones de mejor calidad y hasta en HD, las cuales se actualizan de manera oficial,

sin necesidad de depender de otras compafiias como le sucede a Android.
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3.3 VENTAJAS DEL USO DE TABLET EN EDUCACION

Dadas sus peculiaridades, la tablet digital puede ser un elemento interesante para
su utilizacion en el sistema educativo. Una de sus ventajas es que posibilita el
aprendizaje contextual y una participacion activa del alumno en la construccién de su
propio conocimiento “...se generan actividades de exploracion, de realizacion, de
interaccion con los contenidos, de colaboracion, de creacion de contenido, etc. La
versatilidad de las tablets, permite una alta gama de actividades didacticas que
demandan o permiten una alta participacion de los alumnos” (Gabinete de
Comunicacion y Educacion de la Universidad Autonoma de Barcelona, 2014, p.18).

Con la tablet el aprendizaje sale fuera de las aulas, y puede producirse en cualquier
parte y momento, lo que se define como ubicuidad. Ya que representan un nuevo
formato de consumo y produccion de contenidos, asi como de interactividad, interaccion
y entretenimiento, pues su uso se vuelve natural y el estudiante genera la accion a través
del uso de su dedo, creando, publicando y compartiendo su propio conocimiento y a la
vez se beneficia de conocimiento creado por otros, enriqueciendo la experiencia de
aprender. (Plataforma Proyecta, 2016)

Estos dispositivos en ocasiones, favorecen la realizacion de actividades
cooperativas, mejorando el desarrollo de destrezas cognitivas, y permitiéndoles a los
educandos adquirir competencias digitales desde las aulas. Por lo mismo, desde un punto
de vista pedagogico, las tablets captan mejor la atencién del estudiante, facilitando el
desarrollo de su memoria visual y su motivacion, al reforzar su autonomia personal y
creatividad. Ademas se abre la posibilidad de consumir contenidos de manera no lineal,
es decir, que esta tecnologia ayuda al estudiante para que amplie la informacion en
cualquier momento (Gallardo, 2013). Desde lo metodoldgico, las tablets permiten que
aquellos estudiantes que presenten mayores dificultades puedan reforzar, ademas

fomenta la creatividad, y el trabajo en grupo aprendiendo experimentalmente.
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Las caracteristicas técnicas de las tablets, permite que ellas se convierten en
herramientas Gtiles para la distribucién y consumo de contenidos educativos en distintos
formatos y caracteristicas: leer, jugar, ver videos. Sus sistemas operativos permiten un
despliegue rapido de textos, enriquecidos o complementados con imagenes, videos y
audio. Accediendo a explorar instancias de aprendizaje contextual, como lo es una visita
a un museo, o durante el trabajo en laboratorio, pues El mundo entero se convierte en un
aula 2.0 (Plaza & Pérez, 2012).

Segun la literatura especializada, algunas de las ventajas del uso de estos aparatos
tecnoldgicos en el sistema educativo, se pueden resumir en cuanto a que ellas permiten:

v Aumentar las interacciones profesor-alumno.
Mejorar el clima de aula.
Incrementar la motivacion hacia el aprendizaje de los estudiantes.
El cambio y la modificacion de metodologias en el aula.
Facilitar la relacion de los contenidos curriculares con la realidad.
Mayor flexibilidad en el aula.
Favorecer el aprendizaje personalizado.
Mejorar la memoria visual.
Mejorar las competencias referidas al manejo de las TIC.

Favorecer la autonomia personal.

N N NN N N N

A los estudiantes co-construir el aprendizaje.
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3.4 APP, ;QUE SON?

Aguilar (2013) menciona que este concepto es muy dificil de definir, ya que se
podria catalogar, en primera instancia como de juegos multimediales, pero que al utilizar
en educacion estas adquieren un nivel especifico, dado que su propdsito serd de ensefiar
o desarrollar alguna competencia, ain cuando el nifio crea que solo esta divirtiéndose.

Las aplicaciones moviles fueron desarrolladas para ejecutarse en dispositivos
moviles, refiriéndose al poder acceder a los datos, las aplicaciones y los dispositivos
desde cualquier lugar, por ejemplos mapas y navegacion, busqueda, juegos, mensajeria,
aplicaciones empresariales (Enriquez, J. Casas, S. 2013). Las aplicaciones tienen la
caracteristica de multimedia, ya que los videos, imagenes u otras herramientas visuales
ayudan a crear un ambiente favorable para que el aprendizaje sea divertido. Un estudio
reciente revel6 que en 2011 se habian instalado 270 millones de aplicaciones
relacionadas con la educacion, mas de 10 veces mas que en 2009 (McKinsey &
Company y GSMA, 2012).

Segun Enriquez y Casas (2013) algunos de los atributos utilizados para medir el
grado de usabilidad de una aplicacién de software, son:

v Facilidad de Aprendizaje: La facilidad con la que los usuarios alcanzan
objetivos especificos la primera vez que utilizan la aplicacion, es decir
aprender a usarlo.

v" Memorabilidad: La facilidad para memorizar la forma de utilizar la
aplicacion y alcanzar objetivos especificos.

v Errores: Los errores que comete el usuario al utilizar la aplicacion y la
gravedad de los mismos. Es prioridad que la aplicacién deba producir la
menor cantidad de errores posibles.

v Contenido: Aspectos relacionados a la distribucion del contenido y del

formato utilizado para mostrar informacion al usuario.
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v" Accesibilidad: Consideraciones tenidas en cuenta por posibles limitaciones
fisicas, visuales, auditivas o de otra indole de algunos usuarios.

v’ Seguridad: Poseer mecanismos que controlan y protegen la aplicacion y los

datos almacenados.

v’ Portabilidad: Capacidad de la aplicacion de ser transferida de un entorno a
otro (diferentes plataformas).

v Contexto: Relacionado a los factores o variables del entorno de uso de la
aplicacion, como lo es la conectividad, la ubicacién y/o caracteristicas del
dispositivo.

En cuando al sistema operativo y la tienda de compra de apps, es importante
mencionar que cada uno de ellos tiene su propio bazar de aplicaciones. La primera en el
ranking y la mas antigua, es la Apple, App Store, que actualmente cuenta con mas de
350.000 apps dedicadas a i0OS. Luego se sitia Android Market, con més de 200.000
aplicaciones que muestran la solidez de un sistema cuyo principal atractivo es el rapido
crecimiento que ha tenido en el Gltimo afio. En tercer lugar nos encontramos con el
sistema Symbian, de Nokia, que cuenta con mas de 40.000 aplicaciones disponibles en
la Ovi Store. En cuanto a la tienda de apps del sistema operativo moévil de Microsoft,
Windows Phone Marketplace, se tiene mé&s de 10.000 aplicaciones.
Es importante mencionar que aparte de los mercados oficiales de cada plataforma
existen otras tiendas de aplicaciones que ofrecen oportunidades a usuarios de diversos
sistemas operativos mdviles. Entre ellas estdn Handmark, Handster o PocketGear,
aungue la mas importante en volumen de descargas es Getlar, que fue la primera en
lanzar el exitoso juego Angry Birds para Android.

Por ultimo, es beneficioso mencionar que actualmente existen algunas apps que
ofrecen un acceso sin necesidad de conexion a Red, brindando entretenimiento,
utilizacion de software de produccién y variadas utilidades, siendo una gran ventaja para

algunas instituciones que no cuentan con esta infraestructura.
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3.5 DEL E-LEARNING AL M-LEARNING

El E-learning, teleensefianza o simplemente formacion virtual, se define como el
proceso formativo disefiado pedagdgicamente en entornos virtuales de formacion
flexible, basado en la interactividad comunicativa para el aprendizaje y la conectividad
que permiten las redes. (Sanchez, 2007) Es decir, se esta ante un tipo de ensefianza a
distancia que tiene un caracter abierto, interactivo y flexible que se desarrolla a través de
las TIC, aprovechando las bondades que ofrece la Internet.

El cambio de modelo pedagdgico que supone el e-learning no reside en el uso de
las TIC sino en la concepcidn de las tareas del educador, de los directivos y el papel del
estudiante, y es éste tltimo actor, quien mas impacto recibe, pues con esta modalidad €l
logra conseguir destrezas y actitudes necesarias para comunicarse utilizando distintos
lenguajes y medios, ademés desarrolla la autonomia personal y un pensamiento critico
para una adecuada toma de decisiones. Supone también una transformacion cultural de
lo qué es y de lo qué significa la experiencia de un entorno educativo, pues se logra
acceder permanentemente a variadas y maltiples fuentes de informacion mas alla de un
profesor o de un texto. De ahi que el desafio mayor sea, el ensefiar al estudiante a
discriminar y planificar la busqueda de datos, el saber analizar y valorar la informacion
encontrada.

Area, M. y Adell, J. (2009) mencionan que desde un punto de vista psicodidéctico,
una de las innovaciones mas profundas que provoca la incorporacion de las redes de
ordenadores a la metodologia de ensefianza es que el modelo tradicional de transmision
y recepcion de la informacion a través de lecciones expositivas deja de tener sentido.
Esto, debido a que todo el conocimiento que un docente necesita comunicar a sus
estudiantes puede ser colgado en la red, y asi estara disponible para su uso cuando se
desee, siendo ahora mas que nada, un tutor que guia y supervisa el proceso de

aprendizaje de sus estudiantes.
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Con la democratizacion del uso de los dispositivos moviles, el concepto de e-
learning ha evolucionado y ha dado entrada a una gran participacién de alumnos y
profesores en acciones formativas a través de aparatos moviles, metodologia que hoy se
conoce como mobile learning (M-learning) que puede entenderse como una nueva
forma de aprendizaje personal que nunca termina, un nuevo modelo tecnoldgico-
pedagogico que apunta a una dimension en los procesos de educacion, al poder atender
necesidades urgentes de aprendizaje, ubicarse en escenarios maéviles y posibilitar gran
interactividad en estos procesos.

La amplia distribucion, uso y accesibilidad a teléfonos maviles, representa una
oportunidad para las autoridades educativas y los encargados de formular politicas
publicas. Mas aun si se considera que para el 2030, los dispositivos moviles como las
tabletas digitales y los lectores inaldmbricos de pantalla tactil ser&n mucho mas
accesibles. (UNESCO, 2013) El carécter autodidactico que, en gran medida, poseen
estos entornos parece requerir, mas que ningun otro, de un buen conocimiento de los
propios recursos para aprender (Albert y Zapata. 2008). El aprendizaje 1:1, consiste en
la entrega de un dispositivo para cada estudiante, sin costo alguno para las familias, o
también, aquella estrategia BYOT (Bring Your Own Technology) que se basa en que
cada uno ya cuenta con dispositivos propios que pueden ser utilizados en la escuela
(UNESCO 2013). Es decir, en América Latina este modelo esta cada vez mas difundido,
y dentro de la region los programas constituyen el foco principal de muchas politicas
nacionales de TIC en la educacion (Lugo et al., 2012 citado en UNESCO, 2013).

El desarrollo de los nuevos dispositivos moviles puede suponer un importante
cambio en el desarrollo de las actividades en el sistema educativo. Estos se catalogan
bajo la premisa de que son una posibilidad para acceder al conocimiento y poder asi
participar de procesos de formacion a través de teléfonos u otros dispositivos moviles ,
pues su caracteristicas principal es la libertad para capturar pensamientos e ideas de
manera abierta e inmediata y justa. Esto quiere decir, que gracias a este nuevo elemento

tecnoldgico y con un correcto uso en el método de aprendizaje, los estudiantes tienen la
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posibilidad de mejorar el aprendizaje, ya que se dispone de una libertad de acceso a
diversas actividades, cambiando totalmente la dindmica de clase y siendo el estudiante el
verdadero protagonista de su proceso, permitiéndole realizar tareas tanto dentro como
fuera del aula y favorecer el intercambio continuo de datos entre los actores profesor-
estudiante.

Otras de las ventajas de esta metodologia se relaciona con el tiempo util destinado
a desarrollar actividades de ensefianza y aprendizaje o acceso inmediato a datos y aviso,
ya que en cualquier momento el estudiante puede hacer uso de su dispositivo mavil, el
cual en ocasiones provoca una alta personalizacion que se convierte en desarrollar de
contenidos y servicios Utiles para todos los usuarios. Y por ultimo, el m-learning ofrece
la libertad de capturar pensamientos e ideas de manera espontanea, justo cuando la
inspiracion llega, y permiten acceder a las tecnologias de la informacién cuando y donde
el usuario lo necesite. (Conde, 2007)

Segln publicacion de UNESCO (2012) en Chile, encontramos los siguientes
proyectos de aprendizaje movil, donde la mayoria de ellas estan siendo implementadas
a una escala extremadamente pequefia, y por lo general son experimentales:

1. DatAgro: Pequefios agricultores reciben mensajes de texto en sus teléfonos
moviles sobre el mercado agricola, el pronéstico del tiempo, y noticias.

2. PSU Madvil: Los alumnos usan sus teléfonos moviles para acceder a ejercicios de
practica y a contenido para la Prueba de Seleccion Universitaria.

3. Eduinnova: Los estudiantes usan netbooks para participar en una actividad
colaborativa en el aula.

4. ViDHaC2: Los alumnos utilizan videojuegos educativos en teléfonos maviles
para el aprendizaje autodirigido en Ciencias dentro de la escuela.

5. Puentes Educativos: Los docentes utilizan teléfonos inteligentes para presentar

videos educativos en clase.
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3.6 LENGUAJE Y COMUNIACION

El lenguaje es una herramienta fundamental para el desarrollo cognitivo, es el
instrumento mediador por excelencia que permite al ser humano constatar su capacidad
de sociabilidad, y su manejo permite conocer el mundo, construir sus esquemas mentales
y transmitir sus pensamientos a quienes lo rodean. (Bases Curriculares, 2012)

Verdaderos lenguajes vienen en nuestro auxilio cada vez que necesitamos
comunicarnos. El lenguaje oral, la lectura y la escritura no solo sirven de base a todas las
demas areas de estudio y comunicacion, sino que su progresivo dominio sirve para
desarrollar otros aprendizajes formales y no formales para la vida (Marchant & Tarky,
2012). Tal cual estan evolucionando las sociedades y la tecnologia, también lo estan
haciendo las formas de comunicacion entre las personas. En los dltimos afios el
crecimiento vertiginoso de la tecnologia ha provocado un fuerte impacto en las
interacciones sociales, en donde los jovenes son las principales comunidades virtuales
que se han visto impactada por esta situacion “Las relaciones sociales apoyadas en
mayor o menor medida por la virtualidad como cibernoviazgo y las amistades virtuales,
ejemplifican cémo la red se transforma en un nuevo espacio de socializacion juvenil”
(Céarcamo y Nesbet, 2008, p. 29).

El lenguaje ha recibido un mayor impacto por causa de la tecnologia, ya que el
uso del computador, celular o tablets como medio de comunicacion ha traido algunas
modificaciones en la escritura de los jovenes, quienes han creado formas diversas de
escribir en los chat y correos electrénicos. El uso de las TIC en educacion conlleva el
hecho de comenzar a hablar de una nueva forma de aprender a leer y escribir, pues la
lecto-escritura se comienza a realizar sobre documentos digitales que combinan textos
con diversos elementos audiovisuales y por lo mismo se hace necesario el requerimiento
de nuevos soporte que permitan a los alumnos adquirir las habilidades comunicativas

gue son indispensables para desenvolverse en el mundo, adquirir nuevos conocimientos,
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resolver los desafios de la vida cotidiana e integrarse en una sociedad democrética de
manera activa e informada. (Bases Curriculares, 2012)

Las Bases Curriculares de Lenguaje y Comunicacion (2012) mencionan que
durante el proceso educativo los estudiantes deben ser capaces de comprender la lengua
que construye una cultura de la cual forman parte, la cual estd en permanente
transformacion y que ha creado obras de significado profundo para ellos y para la
sociedad. Ademas se espera que sean lectores autonomos, capaces de informarse,
aprender y entretenerse a partir de la lectura de textos diversos, y que puedan expresarse
por escrito, tanto en la comunicacion personal como académica, para ordenar, clarificar
y trasmitir creativamente sus ideas en diferentes contextos. Pues es responsabilidad de la
escuela formar lectores activos y criticos, que acudan a la lectura como medio de
informacidn, aprendizaje y recreacidon en maltiples ambitos de la vida.

Otra de las habilidades necesarias para la competencia comunicativa es la
escritura, ella favorece el orden de nuestro pensamiento, necesita utilizar elementos que
en la comunicacion oral son posible de deducir y “permite reunir, preservar y transmitir
informacién de todo tipo, es una instancia para expresar la interioridad y desarrollar la
creatividad, abre la posibilidad de comunicarse sin importar el tiempo y la distancia, es
un instrumento eficaz para convencer a otros, y es un medio a través del cual las
sociedades construyen una memoria y una herencia comun” (Prior, P. 2006 en Bases
Curriculares, 2012)

En el aula, el actor principal es el estudiante, él utiliza su lenguaje oral para
comunicarse y manifestar sus ideas, por lo mismo es vital estimular estas interacciones
con apoyo de vocabulario preciso y estructuras sintacticas, siendo capaces de interactuar

competentemente usando la norma informal como la formal.
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Para potenciar el uso de la lectura en los estudiantes, qué mejor que realizarlo
desde su foco de interés; su constante interaccion con el mundo tecnoldgico a través de
ipad, celulares, computador, entre otros. Mas aun sabiendo que el acto de leer es
comprender y elaborar una representacion mental del sentido del texto; representacion
que sera mas rica cuando el lector mas se involucre y le dé sentido, aportando con su
experiencia personal, sus emociones y vivencias.

Equivalentemente, la escritura digital ofrece la posibilidad de trabajar textos
multimediales (mover textos y otras ayudas a la edicién, correccion ortogréafica, etc.).
Ademas, multiples formas de comunicacion asincrona (correo electronico) y sincrona
(chats) para leer y escribir textos a personas que se encuentran lejos de nuestro espacio
fisico, gestionando de esta forma una nueva cultura de la lectura y la escritura, donde se
pierde el interés por el papel y el 1apiz, y se reemplazan por el acto de teclear, mover o
desplazar el cursor que se reflejan en una pantalla. Por lo mismo Cassany (2003)
menciona que lo primero que tienen que hacer los académicos de las distintas escuelas
es entender que hoy por hoy, escribir y leer significa escribir y leer en una pantalla y
que, por tanto, es muy dificil conseguir que los nifios encuentren motivacién en el hecho
de escribir con un lapiz y un papel. Todo pasa a formato digital; todo acaba formando
parte de la Web: todo esta al alcance de la mano para intercambiar diversos textos. (p.2)

Coiro (2011) encontré que la comprension lectora en linea no es isomérfica a la
comprension impresa y que se pueden requerir habilidades de comprension lectora
nuevas y Unicas al medio digital, pero también versiones similares y mas complejas de
las estrategias definidas tradicionalmente en la lectura impresa, OCDE, 2011 “propuso
que si bien la lectura digital e impresa pertenecen al mismo constructo y que muchas de
las habilidades requeridas para la lectura digital e impresa son similares, la lectura
digital requiere de nuevas estrategias que deben ser incorporadas por un lector”
(Ministerio de educacion, 2013, p.233). Esto implica que aun cuando los estudiantes de
hoy sean “nativos digitales” no tengan habilidades para desempefiarse adecuadamente en

redes sociales y mensajeria, no necesariamente van a tener éxito con el uso de la
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informacion digital como lo es, ejemplificar, localizar y evaluar criticamente los
contenidos (Bennett, Maton & Kervin, 2008. Ministerio de educacion, 2013) “...en la
comprension de lectura en linea se llevan a cabo dos procesos simultaneos de
construccion del texto: una construccion interna del texto en cuestion, y una
construccion externa por medio de los vinculos que el estudiante decide seguir en
internet en un proceso que es Unico y auto-dirigido” (Ministerio de educacion, 2013, p.
233).

La herramienta tecnol6gica tablet es Gtil para la distribucion de contenidos
educativos, ya que se pueden integrar en tematicas curriculares determinadas, sus
sistemas operativos permiten un despliegue rapido de textos, que pueden ser
enriquecidos o complementados con imagenes, videos y audio (Aguilar, 2013) es decir,
estos dispositivos pueden ser utilizadas como libros digitales (e-readers), facilitando el
acceso de los estudiantes a colecciones de literatura infantil y juvenil disponibles
gratuitamente en Internet o a través de nuevos modelos de suscripcion o descarga de
colecciones de titulos especificos (Marés, 2012).

Hepp (2005) manifiesta que cada asignatura y nivel tienen su propia
especificidad, una didactica especifica y por lo tanto el uso de TIC requiere de una
insercion contextualizada ya no sélo en torno al contexto escolar y edad de los alumnos,
sino que en cuanto al tipo de conceptos que se desea ensefiar. Esta especificidad de las
asignaturas, identificada a veces como “subculturas”, hace que la insercion de las TIC
sea compleja debido al grado de experiencia requerido para abordar cada subcultura.
Las TIC contribuyen a la mejora del rendimiento en habilidades lectoras y ortogréficas,
individualizan el contenido del aprendizaje, regulan la instruccion, favorecen la
interaccion y el aprendizaje colaborativo, reforzando, asi, la integracién, la cohesién del

grupo y la autoestima.

39



3.7 LA MIRADA CURRICULAR

Los cambios curriculares también estan determinados por la creciente conciencia de las
profundas transformaciones culturales asociadas a la aceleracion de procesos maltiples
e interdependientes de cambio social, tecnolégico, politico y ambiental. (Tawil, S. 2003.

p.15)

El contexto educativo actual demanda cada vez més la apropiacién de todo tipo de
recursos tecnoldgicos para lograr el mejoramiento en la calidad y equidad de los centros
educativos. Sin duda las TIC ofrecen un sinnimero de posibilidades en las practicas
educativas, pues permiten la creacion de entornos mas flexibles para el aprendizaje,
eliminan las barreras espacio-temporales, potencian los escenarios y de entornos
interactivos, entre otras opciones.

La deuda actual apunta al uso curricular de las tecnologias y al aprendizaje que
podemos obtener con su uso, ya que la integracion curricular de las TIC debe realizarse
desde una logica de aprender con la tecnologia, implicando ponerlas al servicio de los
procesos de ensefianza-aprendizaje. Sanchez (2008) menciona como este conflicto se
visualiza en los colegios, cuando se toman las acciones de poner computadores en la
clase pero sin una capacitacion en el uso para los docentes, ni mucho menos en la
integracion curricular de los recursos disponibles.

Las caracteristicas de la sociedad actual, y sus conjunto de cambios, como los son
el incremento exponencial del conocimiento, el avance y la invasion de las tecnologias
de la informacion y de la comunicacion en los campos humanisticos y cientificos y en la
vida diaria, el desarrollo de todo tipo de tecnologias, la movilidad de las personas, entre
otras, fueron llamados por Schwartz (2003) como “sorpresas inevitables”, las cuales
consisten en ciertas tendencias que la gran mayoria de las personas no esperaban que se

produjeran y que poco a poco se estan poniendo en evidencia ( En Casanova, M. 2009).
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Es de conocimiento general que el sistema educativo es parte de la sociedad, se
encuentra condicionado e influido por las circunstancias contextuales de cada época, y
también es determinado por la vision de futuro de la misma. Y es en la escuela donde
incide directamente la realidad social “La plasmacion, con mayor o menor fortuna, de la
teoria sistematica educativa de un pais, se lleva a cabo (0 no) en las escuelas, ya sean de
etapas obligatorias o en centros de niveles no obligatorios (Casanova. 2009, p.27) es

decir, sociedad y sistema educativo no son ajenos, sino que se condicionan e influyen.

Sociedad

Modelo cultural

!

Subsistema educativo

!

Sistema escolar

|

Escuela

La evolucion de una sociedad se va marcando en sus leyes educativas y
especificamente en sus propuestas currriculares, es decir, muchas de las ideologias
sociopoliticas de una época determinada se traslucen en las normas curriculares como
los son los planes y programas nacionales. Casanova (2009) manifiesta que esto se
debe a que curriculo escolar es el compendio de documentos donde se traducen las ideas
acerca de la persona que queremos formar como futuro ciudadano, y donde también se
retnen los contenidos que se consideran indispensable para la definicion de persona,
del mismo modo considera que los otros componentes indispensable del curriculo son la

metodologia, evaluacidn, recursos y organizacion
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Una sociedad democrética y plural requiere de un disefio curricular abierto y
flexible “Un curriculum abierto, por principio Y por caracteristicas, es el que se ajusta al
momento social de nuestro entorno mas cercano” (Casanova. 2009, p.29) permitiendo a
los centros educativos ofrecer las respuestas adecuadas a sus contextos e individuos,
basdndose en personas activas, comprometidas y de constante interaccion con su
entorno, brindando las caracteristicas apropiadas para educar al futuro ciudadano.

El curriculum abierto, aun cuando regula los elementos bésicos, permite la
autonomia del docente. Y ésta es una de las aristas que busca desarrollar el proyecto de
investigacion, ya que aln cuando se revisan y se siguen los objetivos de aprendizaje del
nivel y asignatura, se busca entregar las herramientas y propuestas necesarias para que el
docente tome las decisiones 6ptimas y acorde a su grupo de curso y necesidades, y poder
Ilegar a un 6ptimo aprendizaje de sus estudiantes, siendo estos ultimos los protagonistas
y autores de su propio aprenizaje.

Para poder cumplir con un curriculumm abierto se hace necesario alcanzar ciertas
exigencias que Casanova (2009) enumero, una de ellas es el trabajo en equipo entre los
docentes del centro, un clima escolar positivo y con un abanico de estrategias
coherentes, ambiente participativo, disponibilidad de recursos didacticos, flexibilidad del
centro para adaptar las situaciones y una gama de posibilidades para realizar
adaptaciones curriculares y atender a cada nifio con su respectiva necesidad.

Disefar, desarrollar e innovar en el programa nacional implica una serie de
exigencias que van mas alla del proceso de ensefianza aprendizaje, requiriendo conocer
la realidad educativa, didactica y organizativa en todas sus dimensiones, pues curriculum
también es un campo de proyeccién de la didactica.

Tal como se menciond anteriormente, la educacion, como subsistema social se
encuentra condicionado por las circunstancias contextuales que caracterizan cada
momento de la época “Avanzado el siglo XXI, la constatacion de que el uso de las
tecnologias de la informacién y Comunicacién facilita y potencia el desarrollo de un

conjunto de habilidades cognitivas, releva la reflexion sobre la importancia de que los
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estudiantes, ademas de conocer estas herramientas, sean capaces de usarlas
adecuadamente para la vida en general” (Ministerio de educacion, 2013)

La educacion tiene y debe estar al dia con lo que esta ocurriendo en la sociedad, a
ella se le ha venido un gran reto; el reto de preparar a las nuevas generaciones e
incorporarlas de manera activa a los tiempos que les corresponderan vivir, donde las TIC
estardn presentes en multiples formas. Basta con citar a la Union Europea, la cual
consiente de este cambio y necesidad, llama a plantearse como objetivo el uso de las
TIC para mejorar la calidad de la ensefianza y si es necesario fomentar las practicas en
donde éstos recursos tengan un impacto positivo en el proceso “Las tic han de estar
presentes en las aulas ordinarias y el profesorado ha de recurrir a ellas con la misma
comodidad y dominio que lo hace con el libro de texto o la pizarra. Son las exigencias
que los tiempos plantean a los docentes (Consejo de Union Europea, 2002, p.19. citado
en Sarramona, J. 2002).

Considerando las situaciones sociales que impactan en la concepcion de
educacion, es destacable mencionar que curriculum es también una practica y/o
expresion de la funcion socializadora y cultural que tiene la institucion educativa, la
cual reagrupa una serie de subsistemas o préacticas diversas, entre las que se encuentra la
practica pedagogica (Sacristan, 2010). Por eso, el curriculum estara siempre en el ndcleo
de las relaciones entre continuidad y cambio de una sociedad; tensado entre lo que un
orden social es y lo que quiere ser (Cox, 2006).

Sacristan (2010) menciona que el curriculum puede analizarse desde cinco &mbitos
formalmente diferenciados, para este trabajo, solo se abocara a uno de ellos, el cual
postula que el curriculum desde el punto de vista sobre su funcién social, es el enlace
entre la sociedad y la escuela. Como también lo sefialaba Heubner (Citado por McNEIL,
1983) el curriculum es la forma de acceder al conocimiento, no pudiendo agotar su
significado en algo estatico, sino a través de las condiciones en que se convierte en una
forma particular de ponerse en contacto con la cultura. Las funciones que cumple el

curriculum como expresion del proyecto de cultura y socializacion las realiza a través de
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sus contenidos, de su formato y de las practicas que genera en torno de si. Este es el
interés que Habermas denomina practico, orientado hacia el deber hacer, entendiendo el
curriculum como un proceso en el que los alumnos y profesores interacttan con el fin de
comprender y dar sentido al medio social y natural. (Sierra, J. 1998)

Desde la introduccién de la tecnologia al sistema educativo en la década de los
ochenta, se han desarrollado diversas experiencias relacionadas en como integrar la
tecnologia al curriculum, incorporando los recursos tecnoldgicos de manera rutinaria y
permanente, asi como eficiente y efectiva en el apoyo de las metas y propdsitos de la
escuela (U.S. Department of Education, National Center for Education Statistics, 2002).
Integrar curricularmente las TIC es poder utilizarlas como herramientas para estimular el
aprender de un contenido especifico en algunas de las diferentes areas, buscando hacer
una contribucién al aprendizaje, ofreciendo metodologias, recursos y contextos de
aprendizajes especificos y significativos, es decir empotrarlas en las metodologias y la
didactica que facilitan un aprender del aprendiz (Sanchez, 2003).

En la misma linea, Sdnchez (1998) menciona que existen tres niveles para llegar a
la integracion curricular de las TIC. El primero de ellos llamado Apresto; consiste en
vencer el miedo y descubrir las potencialidades de las TIC. Luego se tiene el nivel de
uso, aqui no existe un propdsito curricular claro para utilizarlas, sino que mas bien esta
centrado en lo tecnocéntrico del uso de la tecnologia para apoyar el aprender. Y por
ualtimo, el nivel de Integracion, donde se busca es embeber las TIC en el curriculum
para un fin educativo especifico, con un proposito explicito en el aprender “Integrar
curricularmente las TIC implica necesariamente la incorporacion y la articulacion
pedagdgica de las TIC en el aula. Implica también la apropiacion de ellas, con un uso de
forma invisible, situado en la tarea de aprender y no en las TIC. El aprender es visible,
las TIC se tornan invisibles” (Sanchez, 2001, p.57).

Si bien los programas de estudio no son obligatorios, para la mayoria de los
docentes es el referente mas importante al momento de planificar la ensefianza

(Espinoza, 2014). Al revisarlos se puede encontrar que la ensefianza de la tecnologia
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tiene un pequefio espacio en el curriculum nacional a través de dos instancias, en primer
lugar como asignatura con el mismo nombre, que tiene como uno de sus objetivos el
dominio de las TIC por parte de los estudiantes. Y en segundo lugar la ensefianza de
ellas corresponde a un objetivo transversal en las demas asignaturas (Matematica,
Lenguaje, Ciencias Naturales, etc.), lo que significa que su aprendizaje depende de la
totalidad de los elementos que conforman la experiencia escolar, sin que esté asociado a
ninguna asignatura especificamente.

La asignatura de Tecnologia, contempla dos ejes fundamentales “Disefiar, hacer
y probar”, relacionado con el proceso de creacion tecnoldgica, y “Tecnologias de la
Informacién y Comunicacioén”, que serd el eje que fomente el conocimiento de las TIC.
El primero de ellos tiene relacion con el proceso de creacion tecnoldgica, partiendo por
la observacion consciente del entorno, para percibir oportunidades de innovacion y
emprendimiento, siendo capaces de formular ideas y proponer disefios innovadores.
Mientras que en el eje de Tecnologias de la Informacidn, se busca que los estudiantes
utilicen las herramientas tecnologicas, partiendo por adquirir conocimientos basicos, que
van desde software de dibujo y navegacion por internet, pasando por procesadores de
texto y software de presentacion, desarrollar habilidades técnicas y comunicativas,
siendo capaces de buscar, seleccionar y compartir informacién con sus comparfieros,
evaluandola y analizandola criticamente en los cursos mas avanzados (Ministerio de
educacion, 2012).

En el caso de las asignaturas de Lenguaje y Comunicacion, Matematica, Ciencias
Naturales, Idioma Extranjero (Inglés) e Historia, Geografia y Ciencias Sociales, las TIC
corresponden a objetivos transversales, es decir, no son ensefiados como parte de las
materias de alguna asignatura especifica, sino que tienen un caracter mas amplio y
general. Es decir, por un lado las TIC delimitan un ambito curricular de aprendizaje
especifico vinculado al dominio, produccion y difusion de ellas. Y por otro, atraviesa

transversalmente las areas de aprendizaje del curriculum nacional.
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IV.ESTRUCTURA METODOLOGICA

4.1 DESCRIPCION DEL PROCESO

Como se menciond anteriormente la investigacion tiene un enfoque cualitativo con
un disefio descriptivo, donde se utilizd la técnica de la encuesta como medio para la
recoleccion de informacion. Y en cuanto al andlisis del estudio y cumplimiento del
objetivo general, se utilizé el andlisis de documentos curriculares especificamente el
programa de estudio de tercer afio basico en la asignatura de Lenguaje y Comunicacion,
con apoyo de una matriz elaborada para este propaosito.

Se decidio trabajar con los programas de estudio, pues se busca llegar a un analisis
exhaustivo de los objetivos de aprendizajes, para ello se requiere tener una mirada de
todos los componentes, como los son los indicadores, habilidades, programacién por
unidad, presentacion de actividades, entre otras.

Para poder determinar mayores especificaciones del estudio, se realizd una
encuesta online via formulario google a los estudiantes y docentes seleccionados. Para el
caso de los primeros actores, ellos fueron llevados al laboratorio de computacion, se les
verbalizd y explico las indicaciones necesarias para que contestasen las distintas
preguntas de tipos abiertas y dicotdmicas, las cuales apuntaban al uso otorgado al
recurso tablets en el colegio y en sus hogares y las aplicaciones que habian utilizado en
clases, mencionando las asignaturas que recurren a este recurso en sus clases.
En el caso de los docentes, se envio una invitacion de acceso a sus correos electronicos
para que respondiesen las preguntas de manera abierta, incitando ademas a reflexionar
sobre las TIC en sus précticas educativas.

En cuanto a la validacion del instrumento de analisis de aplicaciones, se solicitd
ayuda a los docentes del area de Lenguaje y Comunicacion de tercer afio basico de la
institucion para aprobar la matriz disefiada por el investigador, solicitando su revision y

validacion. Pudiendo sugerir cambios y/o afiadir palabras de busqueda que focalizaran
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de mejor manera las aplicaciones del sistema operativo, en donde ellos como profesores
fueran los que estuviesen buscando este material para sus clases.

Una vez corregida y validada la matriz de analisis de aplicaciones se comenzo a
trabajar sobre el sistema operativo de iOS de Apple durante un afio, correspondiente a

los meses de junio a diciembre del afio 2016
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4.2 OBJETIVOS DE APRENDIZAJES E INDICADORES DE EVALUACION DE
TERCER ANO BASICO EN LENGUAJE Y COMUNICACION

Para realizar una busqueda de aplicaciones moviles que respondan a los objetivos

de aprendizaje de tercer afios basico en Lenguaje y Comunicacién, el investigador

decidié que exclusivamente

los correspondientes a la primera unidad serian

considerados para este estudio, ya que abordar la planificacion anual tomaria tiempos

extensos de investigacion siendo inviable el analisis anual, ademas este primer

acercamiento permitira dejar una evidencia de contar o no con recursos TIC acorde a las

necesidades curriculares del pais y comprobar que la estrategia utilizada seria la

adecuada para guiar una futura revision general de la asignatura en cuestion y ampliar

hacia la revision anual y también hacia otros niveles.

Del total de objetivo de aprendizaje de la planificacion anual de tercer afio basico

en Lenguaje y Comunicacion, los destacados en cada eje son los correspondientes a la

primera unidad analizada.

Lectura

Escritura

Comunicacion oral

OA_1 Leer en voz alta de manera
fluida variados textos apropiados a su
edad:

» Pronunciando cada palabra con
precision.

» Respetando la coma, el punto y
los signos de exclamacion e
interrogacion.

» Leyendo con velocidad adecuada
para el nivel.

OA 2 Comprender textos,

aplicando estrategias de

comprension lectora, por ejemplo:

» Relacionar la informacién del
texto con sus experiencias y
conocimientos.

Releer lo que no fue
comprendido.

Visualizar lo que describe el
texto.

Recapitular.

vY YV V¥V

Formular preguntas sobre lo leido

OA 12 Escribir frecuentemente,
para desarrollar la creatividad y
expresar sus ideas, textos como
poemas, diarios de vida, cuentos,
anécdotas, cartas, comentarios sobre
sus lecturas, etc.
OA_13  Escribir
narraciones (experiencias
personales, relatos de hechos,
cuentos, etc.) que incluyan:

» Una secuencia logica de

eventos.

» Inicio, desarrollo y desenlace.

»  Conectores adecuados.

OA_14 Escribir articulos
informativos para comunicar
informacion sobre un tema:

creativamente

» Organizando ideas en
parrafos.

» Desarrollando las ideas
mediante informacion que

explica el tema.

OA_23 Comprender y disfrutar

versiones completas de obras de la

literatura, narradas o leidas por un
adulto, como:

»  Cuentos folcléricos y de autor.

» Poemas.

» Fébulas.

» Mitosy leyendas.

OA_24 Comprender textos orales

(explicaciones, instrucciones,

noticias, documentales, peliculas,

relatos, anécdotas, etc.) para obtener
informacion y  desarrollar  su
curiosidad por el mundo.

» Estableciendo conexiones con
sus propias experiencias.

» ldentificando el propésitos.

» Formulando preguntas para
obtener informacion adicional,
aclarar dudas y profundizar la
comprension.

» Estableciendo relaciones entre
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y responderlas. Subrayar
informacion relevante en un
texto.

OA_3 Leer y familiarizarse con un

amplio repertorio de literatura

para aumentar su conocimiento del
mundo y desarrollar su
imaginacion; por ejemplo:

Poemas.

Cuentos folcléricos y de autor.

Fabulas.

Leyendas.

Mitos.

Novelas.

Historietas.

Otros.

OA_4 Profundizar su comprension

de las narraciones leidas:

» Extrayendo informacion

explicita e implicita.

Reconstruyendo la secuencia de

las acciones en la historia.

Describiendo a los personajes.

Describiendo el ambiente en

gue ocurre la accion.

Expresando opiniones

fundamentadas sobre hechos y

situaciones del texto.

»  Emitiendo una opinién sobre los
personajes.

OA_5 Comprender poemas

adecuados al nivel e interpretar el

lenguaje figurado presente en ellos.

OA_6 Leer independientemente y

comprender textos no literarios

(cartas, biografias, relatos

historicos, instrucciones, libros y

articulos informativos, noticias,

etc.) para ampliar su conocimiento
del mundo y formarse una opinion:

» Extrayendo informacion
explicita e implicita.

» Utilizando los organizadores de
textos  expositivos  (titulos,
subtitulos, indice y glosario)
para encontrar informacion
especifica.

» Comprendiendo la informacion
que aportan las ilustraciones,
los simbolos y lo pictogramas a
un texto.

» Formulando una opinién sobre
algun aspecto de la lectura.

» Fundamentando su opinién con
informacion del texto o sus
conocimientos previos.

Y

VVVVVYVYYY

vV VYV VY

OA 15 Escribir cartas,

instrucciones, afiches, reportes de

una experiencia, entre otros, para
lograr diferentes prop6sitos:

» Usando el formato adecuado.

» Transmitiendo el mensaje con
claridad.

OA _16 Escribir con letra clara para

que pueda ser leida por otros con

facilidad.

OA_17 Planificar la escritura:

» Estableciendo  propdsitos vy
destinatario.

» Generando ideas a partir de
conversaciones, investigaciones,
lluvia de ideas u otra estrategia.

OA_18 Escribir, revisar y editar sus

textos para satisfacer un propdsito y

transmitir sus ideas con claridad.

Durante este proceso:

» Organizan las ideas en parrafos
separados con punto aparte.

»  Utilizan conectores apropiados.

»  Utilizan un vocabulario variado.

» Mejoran la redaccion del texto a
partir de sugerencias de los
pares y el docente.

» Corrigen la ortografia y la
presentacion.

OA_19 Incorporar de manera

pertinente en la escritura el

vocabulario nuevo extraido de textos
escuchados o leidos.

OA_20 Comprender la funcion de
los articulos, sustantivos vy
adjetivos en textos orales y
escritos, y reemplazarlos o

combinarlos de diversas maneras

para enriquecer 0 precisar sus

producciones.

OA_21 Comprender la funcion de

los pronombres en textos orales y

escritos, y usarlos para ampliar las

posibilidades de referirse a un
sustantivo en sus producciones.

OA_22 Escribir correctamente

para facilitar la comprensiéon por

parte del lector, aplicando lo

aprendido en afios anteriores y

usando de manera apropiada:

» Mayusculas al iniciar una
oracién y al escribir
sustantivos propios.

» Punto al finalizar una oracién
y punto aparte al finalizar un
parrafo.

» Plurales de palabras terminadas

distintos textos.

» Respondiendo preguntas sobre
informacion explicita e
implicita.

» Formulando una opinién sobre
lo escuchado.

OA _ 25 *Disfrutar de la experiencia

de asistir a obras de teatro infantiles

0 representaciones para ampliar sus

posibilidades de expresion,

desarrollar ~ su  creatividad vy
familiarizarse con el género.

OA_26 Participar activamente en

conversaciones grupales sobre

textos leidos o escuchados en clases

o0 temas de su intereés:

» Manteniendo el foco de la
conversacion.

» Expresando sus ideas u
opiniones.

» Formulando preguntas para
aclarar dudas.

» Demostrando interés ante lo
escuchado.

» Mostrando empatia frente a
situaciones expresadas por
otros.

» Respetando turnos.

OA_27 Interactuar de acuerdo con
las conversaciones sociales en
diferentes situaciones:

»  Presentarse a si mismo ya otros.

» Saludar.

»  Preguntar.

»  Expresar opiniones,
sentimientos e ideas.

»  Situaciones que requieren el uso
de formulas de cortesia, como
por favor, gracias, perdon,
permiso.

OA_28 Expresarse de manera

coherente y articulada sobre temas

de su interés:

» Organizando las ideas en
introduccion y desarrollo.

» Incorporando descripciones y
ejemplos que ilustren las ideas.

» Utilizando un  vocabulario
variado.

» Reemplazando los pronombres
por construcciones sintacticas
que expliciten o describan al
referente.

» Usando gestos y posturas
acordes a la situacion.

» Usando material de apoyo
(power point, papelografo,
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OA 7 Desarrollar el gusto por la

OA_8 Ausistir habitualmente a la
biblioteca para satisfacer diversos
propdsitos (encontrar informacion,
elegir libros, estudiar o trabajar),
cuidando el material a favor del uso
comun.

OA 9 Buscar informacion sobre un
tema en libros, internet, diarios,
revistas, enciclopedias, atlas, etc..,
para llevar a cabo una investigacion.
OA_10 Determinar el significado de
palabras desconocidas, usando claves
contextuales o el conocimiento de
raices (morfemas de base), prefijos y
sufijos.

OA_11 Determinar el significado de
palabras desconocidas, usando el
orden alfabético para encontrarlas
en un diccionario infantil o
ilustrado.

lectura, leyendo habitualmente textos. |>

en z.

cita.

» Coma en enumeracion.

Palabras con ge-gi, je-ji.
» Palabras terminadas en cito-

objetivos, etc.) si es pertinente.
OA_ 29 Incorporar de manera
pertinente en sus intervenciones
orales el vocabulario nuevo extraido
de textos escuchados o leidos.
OA_30 Caracterizar distintos
personajes para desarrollar su
lenguaje y autoestima, y aprender a
trabajar en equipo.
OA_ 31 Recitar poemas con
entonacion y  expresién  para
fortalecer la confianza en si mismo,
aumentar el  vocabulario vy
desarrollar su capacidad expresiva.

Posteriormente, cada objetivo de aprendizaje de la primera unidad fue revisado y

cohesionado con sus indicadores de evaluacion para poder tener una mirada completa de

los estandares necesarios para su cumplimiento. Contar con dicha informacién es un

antecedente vital para el disefio de la matriz, seguido del andlisis detallado de cada

aplicacion encontrada.

[OA_B Leer y familiarizarse con un amplio
repertorio de literatura para aumentar su
conocimiento del mundo y desarrollar su
imaginacion; por ejemplo:

» cuentos folcloricos y de autor

» leyendas

» comics

l > ofrog

\

—

» Relacionan situaciones de la vida cotidiana con
personajes o acciones de los textos leidos en clases o
independientemente.

» Mencionan textos y autores que han leido.

» Relacionan aspectos de un texto leido y comentado
en clases con otros textos leidos previamente.

» Releen textos que ya conocen.

» Seleccionan textos para leer por su cuenta.
yRecomiendan textos a otros.
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»Aluden, en sus comentarios orales y escritos,
a informacion explicita de un texto.

» Contestan, oralmente o por escrito, preguntas
que aluden a informacion implicita del texto.

(OA_4 Profundizar su comprension de las \

narraciones leidas:
» extrayendo informacion explicita e

implicita » Describen a un personaje, mencionando
» reconstruyendo la secuencia de las acciones caracteristicas fisicas y sentimientos que
en la historia experimenta en algunas situaciones, si es

1
[}
1
1
1
1
1
[}
1
1
» describiendo a los personajes : relevante.
» describiendo el ambiente en que ocurre la 1 > Explican, oralmente o por escrito, los
accion : problemas a los cuales se enfrentan los
» expresando opiniones fundamentadas sobre 1 personajes y cdmo se resuelven.
hechos y situaciones del texto : » Comunican qué sentirian ellos si estuviesen
» emitiendo una opinion sobre los Dersonaiey 1 en el lugar de determinado personaje mediante
: comentarios orales o escritos, dramatizaciones,
1 dibujos u otras manifestaciones artisticas.
: » Subrayan adjetivos o frases en el texto que
1 describen el ambiente.
: » Describen, dibujan o recrean el lugar donde
1 ocurre el relato.
: » Expresan, oralmente o por escrito, su opinién
1
1

sobre un personaje.

» Explican, oralmente o por escrito,
informacion que han aprendido o
descubierto en los textos que leen.
» Responden por escrito preguntas que
aluden a informacion explicita e implicita
de un texto leido.
» Cumplen exitosamente las tareas descritas
» extrayendo informacion explicita e implicita. en instrucciones leidas.
» utilizando los organizadores de textos » Encuentran informacion usando titulos,

1
1
OA_6 Leer independientemente y comprender :
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
expositivos (titulos, subtitulos, indice y glosario) : subtitulos, indices o glosarios.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

—

textos no literarios (cartas, biografias, relatos
histéricos, instrucciones, libros y articulos
informativos, noticias, etc.) para ampliar

su conocimiento del mundo y formarse una
opinion:

para encontrar informacion especifica. » Describen los textos discontinuos que

» comprendiendo la informacion que aportan las aparecen en un texto leido y los relacionan
ilustraciones, simbolos y pictogramas a un texto con la lectura.

» formulando una opinion sobre algun aspecto de » Expresan opiniones y las justifican

la lectura L _ . mencionando informacidn extraida de textos
» fundamentando su opinion con informacion del leidos

texto o sus conocimientos previos.

» Explican lo que saben de un tema
antes de leer un texto sobre el mismo.
» Comparan la informacion que
encuentran en textos leidos con sus

~

1 1

. . 1 1

(OA_Z Comprender textos aplicando estrategias de 1 :
comprension lectora; por ejemplo: : .
» relacionar la informacion del texto con sus 1 € ex :
experiencias y conocimientos : propios conocimientos sobre el tema. .
» releer lo que no fue comprendido 1 > Marcan los parrafos que no !
» subrayar informacién relevante en un texto | comprenden y los releen. .
1 1

1 1

1 1

\ 1

1 1

1 1

\ ) » Detienen la lectura para evaluar si
recuerdan lo leido.

> Subrayan la informaciéon mas

relevante de cada parrafo.




OA_11 Determinar el significado de palabras
desconocidas, usando el orden alfabético para

encontrarlas en un diccionario infantil o ilustrado.

OA_14 Escribir articulos informativos para
comunicar informacion

sobre un tema:

» organizando las ideas en parrafos

» desarrollando las ideas mediante informacion que

explica el tema

\

(OA_ZO Comprender la funcién de
los articulos, sustantivos y adjetivos
en textos orales y escritos, y
reemplazarlos o combinarlos de
diversas maneras para enriquecer o
precisar sus producciones.

J

[()A_ZZ Escribir correctamente \

para facilitar la comprension por
parte del lector, aplicando lo
aprendido en afios anteriores y
usando de manera apropiada:

» mayusculas al iniciar una oracion
y al escribir sustantivos propios

> punto al finalizar una oracion y
punto aparte al finalizar un parrafo

(coma en enumeracion )

> Subrayan en un texto palabras :
gue no entienden para buscarlas :
en el diccionario. |
> Encuentran las palabras que !
buscan en el diccionario usando el :
orden alfabético. 1
» Explican los significados de :
palabras nuevas que han 1
encontrado en el diccionario. '

- -
: » Eligen un tema interesante para :
1 escribir. 1
: > Buscan y registran informacion :
1 para desarrollarlo. 1
: > Desarrollan el tema en parrafos :
1 en los que: 1
: - elaboran un subtema por péarrafo :
1 Yy loilustran con ejemplos, datoso
I explicaciones '
1 - lainformacion seleccionada se |
: relaciona con el tema desarrollado :
1 -incluyen palabras y expresiones |
: especificas del tema tratado. :
L 1

> Seleccionan el articulo que concuerda con un
sustantivo en un texto.

» Usan adecuadamente los articulos definidos e
indefinidos, segun el contexto.

» Eligen el articulo (definido o indefinido) que
mejor calza con una situacion descrita.

» Usan, en sus producciones orales y escritas,
sustantivos precisos para nombrar objetos,
personas y lugares.

» Sintetizan una frase nominal con un
sustantivo. Por ejemplo: reemplazan "El hijo
de la hermana de mi mama" por "mi primo".

» Precisan un sustantivo utilizando adjetivos y
complementos.

> Buscan sinénimos de los sustantivos usados
en sus textos para evitar la repeticion o para
precisar sus ideas.

» Sefialan en un texto qué palabras caracterizan
a un objeto, lugar, animal o persona.

» Usan adjetivos para especificar las
caracteristicas de un objeto

» Escriben textos en los que utilizan
mayuscula al iniciar una oracion y al
escribir sustantivos propios.

» Explican por qué determinadas palabras en
un texto se escriben con mayuscula o
minuscula.

» Escriben textos afiadiendo punto seguido y
punto aparte donde corresponde.

» Agregan coma cuando escriben
enumeraciones en sus textos.
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GA_ZG Participar activamente em

conversaciones grupalessobre | L e e e e e e — -

textos leidos o escuchados en » Aportan informacion que se relaciona con

clases o temas de su interés: el tema sobre el cual se conversa.
» manteniendo el foco de la » Se cifien al tema de la conversacion.

1

1

1

1

.z I
conversacion : > Formulan preguntas para aclarar dudas.
» expresando sus ideas u opiniones 1 > Expresan desacuerdo frente a opiniones

1

1

1

1

1

1

1

1

1

» formulando preguntas para emitidas por otros, sin descalificar las ideas
aclarar dudas ni al emisor.

» demostrando interés ante lo

» Hacen comentarios que demuestran
escuchado

empatia por lo que expresa un compariero.
» mostrando empatia frente a » Esperan que el interlocutor termine una

situaciones expresadas por otros idea para complementar lo dicho.
yrespetandoturnos e e e e e e e e e e mmm—m— - 1

4.3 SELECCION DE PALABRAS CLAVES PARA LA BUSQUEDA

Luego de tener la vision general del objetivo de aprendizaje con sus respectivos
indicadores de evaluacion se procedié a buscar y seleccionar palabras claves que ayuden
en la busqueda de las aplicaciones mas pertinentes para los temas abordados en
AppStore del sistema operativo de Apple.

Primeramente, algunas de las palabras seleccionadas apuntan a contenidos
implicitos o explicitos en el objetivo, por ejemplo “articulos”, “sustantivos”,
“adjetivos”, “sindnimos”, “adjetivos”, entre otros. También se optaron por palabras de
busqueda que apuntan a actividades, como “busqueda de informacion”, “describir
personajes” o “comprender un texto”.

Para los objetivos de aprendizaje del eje de lectura, se determinaron palabras
claves correspondientes al repertorio de literatura que se aprenden en el nivel, como lo
es “cuentos”, “leyendas” y “comic”. Y también para los no literarios, entre los que se

encuentran “noticias”, “cartas”, “articulos informativos”, “texto informativo”, entre

otros.
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También las palabras claves respondieron a la cobertura de habilidades de 1° a 6°

bésico que se declara curricularmente:

Eje

Habilidades

Lectura

Escritura

Comunicacién oral

Decodificar

Leer con fluidez

Extraer informacion explicita
Extraer informacién implicita
Opinar fundamentadamente

Crear

Evaluar su proceso de comprension
Producir textos

Escribir con letra clara

Planificar, escribir, revisar y editar sus textos
Incorporar vocabulario nuevo

Comprender los recursos de la lengua para aplicarlos en sus

producciones
No se someti6 a analisis

(Habilidades extraidas de libro Savia, Editorial SM)

Para validar la estrategia de palabras claves, las cuales se enmarcaron en un

proceso lo més real del mundo del docente, respondiendo a sus necesidades y estrategias

de busqueda, se solicitd que los profesores participantes de la encuesta mencionada

anteriormente, simularan una basqueda de aplicacién y para ello debian mencionar otras

palabras, revisar las que ya habia determinado el investigador y/o eliminar alguna que no

fuera pertinente.

Al finalizar la validacion, las palabras seleccionadas para cada objetivo de

aprendizaje de la primera unidad, son:

OA_3 Leer y familiarizarse con un amplio
repertorio de literatura para aumentar su
conocimiento del mundo y desarrollar su
imaginacion; por ejemplo:

» cuentos folcloricos y de autor

» leyendas

» comics

1 1 1]

. Leyendaspara ! Le.yendas " Cuen’to's :

I nifios 1! chilenas It folcléricos

I —— '_________..-..-..-..-..-..-.,-J

| R b Al 1 1

1 Leercomic | Cuentos chilenos ! Oguy 1
_______ L _______! mampato

[= = = = = = - - - - 1 ——————— R ——— . — — — — — —




OA_4 Profundizar su comprensién de las
narraciones leidas:

» extrayendo informacion explicita e
implicita

» reconstruyendo la secuencia de las
acciones en la historia

» describiendo a los personajes

» describiendo el ambiente en que ocurre la
accion

» expresando opiniones fundamentadas
sobre hechos y situaciones del texto

» emitiendo una opinién sobre los

personajes.

OA_6 Leer independientemente y comprender
textos no literarios (cartas, biografias, relatos
histéricos, instrucciones,

libros y articulos informativos,

noticias, etc.) para ampliar

su conocimiento del mundo y formarse una
opinioén:

» extrayendo informacion explicita e implicita.

» utilizando los organizadores de textos
expositivos (titulos, subtitulos, indice y
glosario) para encontrar informacion especifica.
» comprendiendo la informacion que aportan las
ilustraciones, simbolos y pictogramas a un texto
» formulando una opinion sobre algun aspecto
de la lectura

» fundamentando su opinidn con informacion
del texto o sus conocimientos previos.

r---

T
. Relatos historicos l:

Comprender Comprensién lectora 1 Comentar un texto
———————— -H-l-\-l-‘-'—'—'—'—‘-‘-'r -_-_-_-_-_-_-_-—l--‘
Leo y comprendo : Secuencias | Extraer 1
—r——————— . ., 1
T 1 informacién .
1 Secuencias de acciones 1) = === = —— —— -
o o o ot e o e e e 14 Dibujan ambientes !
1 Describiendo personajes :_ .
Le===========~-
1 - .
1 Describir ambientes :
.

1 1 3 . . 1
1 Leo cartas 1 Articulos informativos 1

- - 1
Comprender instrucciones

Leer noticias Comprender noticias

1

————  —_ e e . — -
I -

1

1

OA_2 Comprender textos aplicando estrategias
de comprension lectora; por ejemplo:

» relacionar la informacion del texto con sus
experiencias y conocimientos

» releer lo que no fue comprendido

» subrayar informacion relevante en un texto

: Leer Infografia

b I I —— ————————————— -
1 Periédicos chilenos Infografia 1 Textos no literarios !
r———————— e e _——————— v
: Extraer informacion de un texto !1 Organizadores :
1 ot
Pttt | aréficos N
 Analizandotextos ;| =0 0t---=-------
1
, Comprendo .
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1
t
. . g . 1
OA_11 Determinar el significado de palabras ! Palabras desconocidas |
i At I 1 "= 1
desconocidas, usand_o e_l ord?n _alfabe_tlco para 1 Diccionario infantil 1 Orden alfabético 1
encontrarlas en un diccionario infantil o L e e e e m = I T 1
: === T T T |
ilustrado. I Real academia Espafiola
[ — — —— - 4

L 1
I : Diccionarios \

__________________ '
1 Escribir [ Temas y subtemas 1
L . B B b |
OA_14 Esc_rlblr artl.gulos informativos para I Articulos informativos 7 3= == = === === .
comunicar informacion sobre un tema: > ! , Temasysubtemas !
organizando las ideas en parrafos > 1 Busqueda de informaciGh™ T~~~ "~~~ T
desarrollando las ideas mediante informacién l-| e ——— .
que explica el tema. Arrojo un total de 46 | Registro de informacion 1
aplicaciones que se sometieron a revision. 1
|====== === ——==
R ——— lI Péarrafos : : Luvia de ideas | P ——=-=- 1
; — - — =" Mencionar 1
1 Sustantivo | __ I -
OA—_Z,O Compren(,jer la 1 Adjetivos 1 Reemplazar sustantivos : personajes :
funcién de los articulos, | | = fee e L e e e e m— - .
sustantivosy adJEt'YOS en Concordancia gramatical Mencionar sustantivos
textos orales y escritos, y PP A
. } o 1
reemplazarlos o combinarlos Nombrar objetos Juegos de sinénimos
de diversas maneras para . 1T T s *
. . P I Los adjetivos I Nombrar lugares | Sinénimos !
enriquecer o precisar sus L | P ,______'_____l
- 1 . o
producciones. 1 Sustantivos comunes : Nombrar personas Caracteristicas de 1
r " T T~~~ 7 personajes :
: Caracteristicas de : Describir = p = = = ———— m————————
| oObjetos j personajes : Describir 1
"""""" ~ = ==---- objetos '
""""""" 1
I Ortografia para |, P m e ————————
OA_22 Escribir . [~ Primarias | Caligrafia I Coma de enumeracion
correctamente para facilitar r IR i
i6 I Ortografiapara [~ ~ "~~~ ~7~°% !
la comprension por parte del | orodranap Sustantivos propios 1 Enumerar 1
lector, aplicando lo aprendido y nifies L oo oo e
en afios anteriores y usando FToTo T T T Maydseula : Lacoma !
d L Escribir bien P . E 1
e manera apropiada: ——- STTTTTT FoSIS-TTTT:
, e | I
» mayusculas al iniciar una I Escribir 1 | Laoracion :: Uso de puntos
oracion y al escribir mm---- ———-- Torrrsseebazzzzzooz
sustantivos propios I Usar may(scula | Punto seguido 1 Usodecoma
» punto al finalizar una I"""f"l";' """"" T T T T -
oracién y punto aparte al I Uso de maytscula _Punto aparte
finalizar un pérrafo - Tt~
» coma en enumeracion 56




OA_26 Participar activamente en
conversaciones grupales sobre —
textos leidos o escuchados en clases
0 temas de su interés:

» manteniendo el foco de la Pt T TTTmmsmmssmm---mes 1
conversacion , Este OA al ser del eje de comunicacion

» expresando sus ideas u opiniones : oral no se somete a bisqueda.

» formulando preguntas para aclarar |
dudas

» demostrando interés ante lo
escuchado

» mostrando empatia frente a
situaciones expresadas por otros
» respetando turnos

4.4 MATRIZ DE BUSQUEDA DE APLICACIONES MOVILES

Una vez definidas las palabras claves se procedié a disefiar y confeccionar la
matriz de revision que permitiera filtrar todas aquellas apps que no fueran factibles en su
uso y que no respondiesen al objetivo de aprendizaje final.

El primero de los criterios de seleccidon corresponde al concepto de gratuidad de
las aplicaciones moviles con que cuenta el sistema operativo de Appstore, esto porque se
busca que el docente o la institucion no requiera de recursos econémicos extras para
gestionar su uso, sino que sea un material de costo cero. Luego del resultado con el
primer criterio, las aplicaciones se filtran segin lenguaje, ya que pensando en el general
y comun de nuestros estudiantes chilenos, muchos de ellos no dominan el idioma inglés,
demandando que todas las apps sometidas al analisis sean en espariol, para responder a
este proceso se sometid a revision la ficha técnica de cada aplicacion movil, sin ser

descargada.

57



Del total de apps que han pasado los dos filtros de seleccion, se revisa en
profundidad la descripcién que Apssstore da de cada una de ellas y se decide segun lo
mencionado, si estd pasa 0 no al proceso de descarga. Se toma esta decision de criterio,
debido a que muchas de las mostradas en el sistema tenian nula relacién con la palabra

clave u objetivo de aprendizaje que se esta buscando.

A continuacién se ilustra la matriz correspondiente al objetivo de aprendizaje

OA_3. Las restantes pueden ser revisadas en el anexo del estudio.
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Unidad N°1

Eje Objetivo de | Indicadores de evaluacion Palabras N° de | N° de | Aplicacione | Aplicacione | Aplicacio | Detalle de las aplicaciones encontradas
aprendizaje claves de | Aplicaciones | Aplicaciones s en | s sin | nes
busqueda encontradas gratuitas espafiol relacion al | relaciona
en APP OA das a la
STORE palabra
clave
OA_3 Leery > Relacionan situaciones de la Leer para | 274 135 76 60 16 Ver detalle N°1 OA3
familiarizarse con un vida cotidiana con personajes o nifios
amplio repertorio de acciones de los textos leidos en Libreria 9 8 1 7 1 Ver detalle N°2 OA3
literatura para clases o independientemente. educativa de
aumentar su » Mencionan textos y autores cuentos
conocimiento del que han leido. Leer libros | 2 2 2 0 2 Ver detalle N°3 OA3
mundo y desarrollar » Relacionan aspectos de un digitales
su |mag|.na0|on; por texto leido y comentado en Leer y jugar 36 18 16 15 1 Ver detalle N°4 OA3
ejemplo: clases con otros textos leidos
» cuentos folcléricos y | previamente. .
de autor » Releen textos que ya conocen. L_e~ctura para | 150 76 21 14 7 Ver detalle N°5 OA3
» leyendas » Seleccionan textos para leer ninos
» comics por su cuenta. Cuentos para | 348 154 95 53 42 Ver detalle N°6 OA3
» otros »Recomiendan textos a otros. nifios
Cuentos Sin resultados
o folcléricos
g Cuentos Sin resultados
9 chilenos
Leyendas 7 6 5 2 3 Ver detalle N° 7 OA3
para nifios
Leyendas Sin resultados
chilenas
Comic para | 25 15 7 4 3 Ver detalle N°8 OA3
nifios
Tiras comicas | 7 2 1 1 Ver detalle N° 9 OA3
Leer comic 15 8 7 2 5 Ver detalle N° 10 OA3
Ogu y | Sin resultados
mampato
Las aventuras | 1 0
de Tintin
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Para la revision final de las aplicaciones moviles que arrojé la matriz, se presenta
una tabla de analisis en donde es posible encontrar el nombre e imagen de la apss, una
breve descripcion de su uso y por ultimo la decision dicotémica si responde o no al

objetivo de aprendizaje.

Detalle N°1 OA3

Nombre de la Imagen de la aplicacién Breve descripcion del uso de la Responde al
Aplicacion aplicacion OA3
Leer y escribir fﬁr @a El foco de la aplicacion esta relacionado | NO
para nifios T sai o' cONT! con la segmentacion de fonemas para
v ; ; formar la palabra que muestra la imagen.
u
k b
a
6 b f 0!07 n t
k = |

El anélisis restante de todas las apps disponibles pueden ser revisadas en el anexo

de la investigacion.
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V. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Es vital recordar que en cuanto al uso de las tecnologias en el &mbito educativo y
concretamente el recurso tablet, se debe tener en cuenta que estos dispositivos moviles
son una realidad de la vida cotidiana, por lo mismo su insercién al &mbito escolar es un
desafio, mas aun cuando nos encontramos ante la falta de un sistema oficial acordado de
aplicaciones que puedan ser usado en las aulas chilenas. Es por eso que este trabajo
busca Relacionar aplicaciones moviles con los objetivos de aprendizajes propuestos a
nivel curricular en la asignatura de Lenguaje y Comunicacion en tercer afio basico, con
el fin de promover su uso. Brindando de esta forma una vinculacion efectiva entre TIC,

curriculum y didactica.

5.1 RESULTADOS DE ENCUESTAS A ESTUDIANTES

Las encuestas online fueron realizadas a 97 estudiantes (hombres y mujeres) de
tercer afio basico, entre 8 y 9 afios de edad. Los resultados arrojados, via formularios
google, mostraron que un 99% de ellos conocian lo qué es una tablet y un 100% las ha

utilizado.

;Conoces lo qué es una tablets?

¢Has utilizado una tablets?
Sl 97  100%
NO 1 1%
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Bajo la idea de motivacion presente en el recurso, se encontré que un 75,3%

estudiantes manifestaron que al usar tablet sintieron que habian aprendido mucho més.

¢Cuando utilizaste tablets en clases, sentiste que aprendiste mas que si hubiese sido una clase normal?
51 73 75.3%
8l NO 24 247%

NO

Otro de los resultados importantes arrojados en esta breve encuesta se encuentra el
gran protagonismo del concepto divertido, dado que aparece de manera predominante en
las respuestas abiertas de los estudiantes. En relacion a la misma variante los resultados
muestran que en cuanto al uso dado del recurso en los hogares se debe a un prop6sito de
juego y observacién de videos, muy distintos a lo que sucede en el colegio, donde su

percepcidén muestra un alto porcentaje para el fin de estudiar.

¢Para qué has utilizado tablets en la casa?

Jugar 93 95
Jugar Estudiar 43 44
5

Leerunlibro 5
Revisar mi correo electrénico 36 37.1%
Vervideos 79 814%

Estudiar
Leer un libro
Revisarmi c...

Wer videos

0 20 40 a0 BO

gPara qué has utilizado tablets en el colegio?
Jugar 22 227%
Jugar Estudiar 94 096.9%
Leerunlibro 9  9.3%
Revisar mi correo electronico 10 10.3%
Leer un libro Vervideos 16 16.5%

Estudiar

Revisar mic...

Vervideos

0 20 40 80 8D
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Y por altimo, la informacién determinante que orientd la decision de trabajar en la
asignatura de Lenguaje y Comunicacién, fue la manifestacion unanime de los
estudiantes, de que ésta area era la que menos (o nula) participacion tenian con la

tecnologia, especificamente con tablet.

¢En qué clases has utilizado tablets?
Matematica 12 12.4%
Ciencias 5 5.2%
Lenguaje 1 1%
Ciencias Sociales 79 81.4%

Arte 0 0%
Hebreo 0 0%

5.2 TOTAL DE APLICACIONES ENCONTRADAS POR OBJETIVO DE
APRENDIZAJE

Es importante mencionar que el estudio no trabajé abordando una cantidad previa
de aplicaciones moviles por objetivo de aprendizaje, sino que a medida que se sometia a
revision cada OA de la primera unidad, la busqueda arrojaba un sinnumero de
aplicaciones las cuales eran sometidas a revision para determinar si eran pertinentes para

lograr el aprendizaje declarado.
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A continuacion se presenta una tabla general de las aplicaciones que se relacionan con el

objetivo de aprendizaje de tercer afio basico en Lenguaje y Comunicacion.

Objetivo de aprendizaje Aplicaciones Aplicaciones Nombre de las
encontradas relacionadas aplicaciones
segun matriz de | con el objetivo
busqueda de aprendizaje

OA 3 Leer y familiarizarse con 25 25 1. Play Kids Stories.

un amplio repertorio de
literatura para aumentar su
conocimiento del mundo vy
desarrollar su imaginacion; por
ejemplo: > cuentos folcloricos y
de autor.

> leyendas.

» comics.

> otros.

2. Detective Pocoyo.
3. Liberto, buenas
noches.

4. Cuentos infantiles
para nifios.

5. Child’s Tales.

6. El cabeza de chancho.
7. Cuentos magicos.

8. Fabulas de Esopo.
9. La vuelta a casa.
10. El patito feo.

11. Caperucita Roja.
12. Blanca Nieves.

13. Andrés y la ballena.
14. Happy Prince.

15. Un deseo por
Navidad.

16. 365 cuentos.

17. Capitan Butron.
18. La gran carrera.
19. Historietas infantiles
(audiocuentos)

20. La gallina Roja- La
petite poule rousse
(RedHen_SP-FR).

21. Audiocuentos para
dormir (Historietas
maravillosas)

22. La biblia de los
nifos.

23. Mafalda.

24. Cientificos en comic.

25. Story Pop.
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Del repertorio de literatura disponible en apps que nos invitan a cumplir con el

objetivo de aprendizaje OA_3, tenemos que todos los textos encontrados corresponden

al género narrativo, especificamente a:

FABULAS 1 Fabulas de Esopo
LEYENDAS 1 El cabeza de chancho
comic 4 Mafalda
Story Pop
La biblia
Cientificos en comic
CUENTOS 19 De los cuales 6 corresponden a cuentos

clésicos:
v’ Play Kids Storie
v' Cuentos infantiles para nifios
v El patito feo
v’ Caperucita roja
v' Blanca nieves
v' Happy prince

Los restantes son:
v' Pocoyo detective
v’ Liberto, buenas noches
v Child’s Tales
v' Cuentos magicos
v’ Lavuelta a casa
v Andrés y la ballena
v Un deseo de navidad
v’ 365 cuentos
v/ Capitan Butrén
v/ Lagran carrera
v" Historietas infantiles
v’ La gallina roja
v Audiocuentos

En cuanto al formato del texto presente en las aplicaciones moviles, podemos

mencionar que 14 apps del total tienen una presentacion de la historia Gnicamente en

formato escrito acompafiado de imagenes, entre las que se encuentran la apps de fabula.

(la cual posee mas de 90 textos gratuitos) Lo mismo sucede con comic, quien ademas de

permitir la lectura de la historia, facilita el poder realizar un acercamiento a las vifietas

por parte del usuario. Las restantes aplicaciones corresponden a cuentos, 2 apps para los
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clasicos (“Cuentos infantiles para nifios” y “Happy Prince”) y 8 para otros cuentos
(“La vuelta a casa”, “Andrés y la ballena”, “Un deseo de navidad”, “365 cuentos”,
“Capitan Butron”, “La gran carrera” y “Audiocuentos”) Destacan de este grupo la
apps “Capitan Butron”, pues tiene una actividad en donde sélo se presenta un historia a
través de video, sin narracion oral o escrita. Y también la apps “Un deseo de navidad”,
ésta permite que el usuario pueda personalizar la narracion a traves de su voz.

Las 10 apps restantes relacionadas con el OA_3 permiten realizar una lectura
acompariada de imagenes y de una narracion oral que trae incorporada la aplicacion.
(“Play Kids Stories”, “El Patito feo”, “Caperucita Roja” y Blanca Nieves”) para
cuentos clasico, 5 para otros cuentos. (“Pocoyo Detective”, “Liberto, buenas noches ”,
“Child Tales”, “Historietas infantiles” y “La gallina roja”). Y por ultimo la apps de

2

leyenda “La cabeza de chancho”, brinda la oportunidad que para aquellos estudiantes
que aun el proceso de decodificacion y fluidez este débil puedan de igual manera seguir
la lectura y ayudarse de la oralidad para familiarizarse con la obra literaria.

Otra informacién que se puede rescatar de esta revision es que en “Fdbulas de
Esopo”, Mafalda, Story Pop”, “Play Kids Stories”, “Cuentos infantiles para nifios”,
“Child tales”, “Cuentos magicos”, “365 cuentos”, ‘“Historietas infantiles” y
“Audiocuentos” sSOn apps que cuentan con un set de obras literarias para que el usuario
(estudiante o docente) pueda seleccionar la mas pertinente segin sus intenciones de
trabajo.

Los tipos de textos que se presentan en las apps para este primer objetivo de
aprendizaje, son extensos y con un nivel mayor de complejidad, permitiendo ampliar y

aportar con nuevo vocabulario.
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Para el OA_4 la matriz de busqueda nos arrojo 8 apps posibles para su

vinculacion, sin embargo cuando se analizaron en profundidad ninguna de ellas permitia

alcanzarlo totalmente, dado que el nivel era menor al requerido para el de tercer afio

basico. Ninguna de ellas presenta un texto ya sea oral o escrito y las actividades que

priorizan son las de colorear imégenes, encontrar diferencias o hacer puzle

Obijetivo de aprendizaje Muestra Aplicaciones Nombre de las
relacionadas con | aplicaciones
el objetivo de
aprendizaje

OA_4 Profundizar su comprension de | 8 0

las narraciones leidas: > extrayendo
informacion explicita e implicita. >
reconstruyendo la secuencia de las
acciones en la historia. > describiendo
a los personajes. > describiendo el
ambiente en que ocurre la accién. >
expresando opiniones fundamentadas
sobre hechos y situaciones del texto. >
emitiendo una opinién sobre los
personajes.
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Para OA_6 se tiene un total de 7 apps que se relacionan solamente con la

prescripcion de lectura de textos no literarios, especificamente noticias y biografias, pero

el estandar correspondiente a la comprension de estos tipos de textos que se declaran en

el objetivo no es posible abordarlo en ninguna de las aplicaciones encontradas.

Obijetivo de aprendizaje

Muestra Aplicaciones Nombre de las
relacionadas con | aplicaciones
el objetivo de
aprendizaje

OA 6 Leer independientemente y
comprender textos no literarios
(cartas, biografias, relatos histéricos,
instrucciones, libros y articulos
informativos, noticias, etc.) para
ampliar su conocimiento del mundo y
formarse una opinién: > extrayendo
informacion explicita e implicita. >
utilizando los organizadores de textos
expositivos (titulos, subtitulos, indice y
glosario) para encontrar informacion
especifica. > comprendiendo la
informacién  que  aportan las
ilustraciones, simbolos y pictogramas
a un texto > formulando una opinién
sobre algun aspecto de la lectura >
fundamentando su  opinion  con
informaciéon  del texto o sus
conocimientos previos

14 7 1. Ciencia @VL.

2. Periddicos
chilenos.

3. Publimetro Chile.
4. 24 horas.cl.

5. Newsdaily diarios

6. Entre noticias.
7. Noticias Futbol
Chile.

y noticias de México.

Los textos no literarios que se encontraron en la basqueda son:

BIOGRAFIA 1

Ciencia @VL.

NOTICIAS 6

Periddicos chilenos.

Publimetro Chile.

24 horas.cl.

Newsdaily diarios y noticias de México.
Entre noticias.

Noticias Futbol Chile.

68



De las apps que poseen el texto no literario noticias, se tienen dos que son una
biblioteca de acceso perioddicos nacionales (“Periddicos chilenos” y “Entre noticias”)
Las restantes ademas de ser noticias nacionales e internacionales, son un portal de ellas y
estan publicadas segun tematica o secciones.

Las apps de noticias encontradas permiten observar y determinar las partes y
estructura de la noticia, facilitando la busqueda de informacion especifica.

En cuanto a la aplicacion de biografia (Ciencia @VL), permite buscar pequefias
biografias de personajes relacionados con las ciencias y también encontrar definiciones

de conceptos cientificos.
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El OA_2 no tuvo aplicaciones que permitiesen cumplir con lo necesario para
trabajar el objetivo de aprendizaje, es decir, ninguna aplicacion por si sola trabaja la

comprension lectora de textos aplicando diversas estrategias.

Obijetivo de aprendizaje Muestra Aplicaciones Nombre de las
relacionadas con | aplicaciones
el objetivo de
aprendizaje

OA _2 Comprender textos aplicando | 2 0
estrategias de comprension lectora;
por ejemplo: > relacionar la
informacién del texto con sus
experiencias y conocimientos. > releer
lo que no fue comprendido. > subrayar
informacién relevante en un texto.
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Para OA_11 la matriz de analisis dejo 2 aplicaciones que se vinculan con el

objetivo de aprendizaje de busqueda de significados de palabras desconocidas.

Obijetivo de aprendizaje Muestra Aplicaciones Nombre de las
relacionadas con | aplicaciones
el objetivo de
aprendizaje
OA_11 Determinar el significado de | 14 2 1.Diccionario
palabras desconocidas, usando el WordReference.
orden alfabético para encontrarlas en 2 DEL

un diccionario infantil o ilustrado.

Diccionario  de
lengua espafiola.

En la apps “Diccionario WordReference” es posible utilizar diccionarios segun

diversos propdsitos, como busqueda de significados, sinbnimos o traducir palabras en

variados idiomas. Mientras que en “DEL Diccionario de la lengua espariola” solo es

posible realizar busqueda de definiciones de palabras.

Para la prescripcién de orden alfabético no se encontraron apps dirigidas al

contenido, ademas al tener diccionarios virtuales no es posible trabajar el orden

alfabético, pues la busqueda de palabras se presenta de manera individual sin poder ver

la correlacion entre ellas.
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Para el OA_14 se encontraron 23 aplicaciones maviles, las cuales tienen en comin

en poder brindar una hoja en blanco o un block de notas para escribir o dibujar lo que se

estime necesario. Varian en la posibilidad de contar con teclado o escritura tactil, en el

color y grosor de lapices y en la facultad de poder importar una foto o documento del

tablet y someterla a intervencion.

Destacan de este grupo de apps “Inspiration” y “SimpleMind”,

las cuales

permiten crear esquemas mentales. Y también “My life Story” y “Diary For Girl” que

brinda la posibilidad de escribir un diario de vida.

Obijetivo de aprendizaje Muestra Aplicaciones Nombre de las
relacionadas con | aplicaciones
el objetivo de
aprendizaje
OA 14 Escribir articulos | 46 23 1.Bloc de Notas
informativos  para  comunicar 2.PenNote

informacion sobre un tema: >
organizando las ideas en parrafos >
desarrollando las ideas mediante
informacién que explica el tema.

3.PizarraiPad LITE
4.SmartNote
5.Dibuja y escribe
6.Adobe Fill & Sign
7.Memono
8.Dibuja y escribe
9.Singing Texts
10.Notes HD
11.My BIC Notes
12.Cuaderno
13.Inspiration
14.My life Story 2
15.jStick-it
16.Dibuja en fotos
17.HandWriting
18.Quotes Creator
19.Bloc de notas
20.DropANote
21.Dibuja Neon
22.Diary For Girl
23. SimpleMind
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Apps que permiten
escribir solo de
manera tactil

PenNote

Pizarra iPad LITE
SmartNote
Escribe y dibuja
Note HD

My BIC Note
Cuaderno
HandWriting

Apps que permite
escribir de manera
tactil y con teclado
virtual.

Apps que permite
importar foto o
documentos del
tablet para
intervenir

15

11

Bloc de Notas
Dibuja y escribe
Adobe Fill & Sign
Memono
Singing Texts
Inspiration

My life Story
jStick-it

Dibuja en fotos
Quotes Creator
Block de notas
DroAnote
Dibuja Neon
Diary For Girl
SimleMind

Block de Notas
SmartNote
Dibuja y escribe
Adobe Fill & Sign
Escribe y dibuja
Inspiration

My life Story
Dibuja en fotos
Block de notas
Dibuja Neon
Diary For Girl

73



Para OA_20, la matriz de busqueda nos arrojé una apps que responde solo a una
prescripcion del objetivo de aprendizaje, y corresponde a la identificacion de género

masculino o femenino de algunos sustantivos y adjetivos.

Obijetivo de aprendizaje Muestra Aplicaciones Nombre de las
relacionadas con | aplicaciones
el objetivo de
aprendizaje

OA_20 Comprender la funcion de los | 5 1 1.Género-
articulos, sustantivos y adjetivos en
textos orales y  escritos, 'y
reemplazarlos o combinarlos de
diversas maneras para enriquecer o
precisar sus producciones.

Objetivo de aprendizaje Mues | Aplicaciones | Nombre de las
tra relacionadas | aplicaciones
con el
objetivo de
aprendizaje
OA 22 Escribir correctamente para facilitar | 10 2 1.Caligrafia infantil
la comprension por parte del lector, aplicando 2.Palabra correcta

lo aprendido en afios anteriores y usando de
manera apropiada: » mayusculas al iniciar una
oraciéon y al escribir sustantivos propios. >
punto al finalizar una oracién y punto aparte
al finalizar un parrafo > coma en enumeracion.

Para OA_22 se encontraron dos aplicaciones relacionadas, sin embargo el nivel de
ellas es inferior a lo requerido al nivel de tercer afio basico, pues en la apps “Caligrafia
infantil” se debe seguir y completar la escritura de vocales y pequefias oraciones de
manera tactil, asimismo no es viable el uso de esta apps, pues las intervenciones por
publicidad es constante.

En el caso de “Palabra correcta”, la apps realiza un juego de identificacion de
palabra segin contexto, permitiendo retroalimentar cuando se estd en un error y
felicitando cuando es acertada. Muchas de las palabras que se presentan para ser
identificadas corresponden a homofonos, homdégrafos, pronombres, articulos y de tipo de

acentuacion.
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5.3 APLICACIONES ENCONTRADAS SEGUN EJE

Escuchar, hablar, leer y escribir son las actividades que conforman la competencia

comunicativa de una persona. En las bases curriculares éstas han sido agrupadas en los

ejes de lectura, escritura y comunicacion oral permitiendo detallar los conocimientos, las

habilidades y las actitudes involucradas en el logro de la competencia comunicativa.

El total de aplicaciones recopiladas segun ejes son:

LECTURA ESCRITURA (virtual) COMUNICACION ORAL
35 apps 24 apps No se someti6 a busqueda
. Play Kids Stories. 1.Bloc de Notas
. Detective Pocoyo. 2.PenNote
. Liberto, buenas noches. 3.Pizarra iPad LITE
. Cuentos infantiles para nifios.  4.SmartNote

. Child’s Tales.

. El cabeza de chancho.

. Cuentos magicos.

. Fabulas de Esopo.

9. Lavuelta a casa.

10. El patito feo.

11. Caperucita Roja.

12. Blanca Nieves.

13. Andrés y la ballena.
14. Happy Prince.

15. Un deseo por Navidad.
16. 365 cuentos.

17. Capitan Butroén.

18. La gran carrera.

19. Historietas infantiles
(audiocuentos)

20. La gallina Roja- La petite
poule rousse
(RedHen_SP-FR).

21. Audiocuentos para dormir
(Historietas maravillosas)
22. La biblia de los nifios.
23. Mafalda.

24, Cientificos en cémic.
25. Story Pop.

26. Ciencia @VL.

27. Periodicos chilenos.
28. Publimetro Chile.

O~NO LN D WN P

5.Dibuja y escribe
6.Adobe Fill & Sign
7.Memono
8.Dibuja y escribe
9.Singing Texts
10.Notes HD
11.My BIC Notes
12.Cuaderno
13.Inspiration
14.My life Story 2
15.;Stick-it
16.Dibuja en fotos
17.HandWriting
18.Quotes Creator
19.Bloc de notas
20.DropANote
21.Dibuja Neon
22.Diary For Girl
23. SimpleMind
24Palabra correcta
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5.4 APLICACIONES ENCONTRADAS SEGUN HABILIDADES

Eje

Habilidades

Aplicaciones

Lectura

Decodificar

Leer con fluidez

Play Kids Stories.

2. Detective Pocoyo.

3. Liberto, buenas noches.

4. Cuentos infantiles para nifios.
5. Child’s Tales.

6. El cabeza de chancho.

7. Cuentos magicos.

8. Fabulas de Esopo.

9. La vuelta a casa.

10. El patito feo.

11. Caperucita Roja.

12. Blanca Nieves.

13. Andrés y la ballena.

14. Happy Prince.

15. Un deseo por Navidad.
16. 365 cuentos.

17. Capitan Butron.

18. La gran carrera.

19. Historietas infantiles
(audiocuentos)

20. La gallina Roja- La petite
poule rousse
(RedHen_SP-FR).

21. Audiocuentos para dormir
(Historietas maravillosas)
22. La biblia de los nifios.
23. Mafalda.

24. Cientificos en comic.

25. Story Pop.

26. Ciencia @VL.

27. Periddicos chilenos.

28. Publimetro Chile.

29. 24 horas.cl.

30. Newsdaily diarios y noticias
de México.

31. Entre noticias.

32. Noticias Futbol Chile.

Extraer informacidn explicita

Sin resultados

Extraer informacién implicita

Sin resultados

Opinar fundamentadamente

Sin resultados

Crear

Sin resultados

Evaluar  su  proceso
comprension

de

Sin resultados
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Escritura

Producir textos

1.Bloc de Notas
2.PenNote
3.Pizarra iPad LITE
4.SmartNote
5.Dibuja y escribe
6.Adobe Fill & Sign
7.Memono
8.Dibuja y escribe
9.Singing Texts
10.Notes HD
11.My BIC Notes
12.Cuaderno
13.Inspiration
14.My life Story 2
15.;Stick-it
16.Dibuja en fotos
17.HandWriting
18.Quotes Creator
19.Bloc de notas
20.DropANote
21.Dibuja Neon
22.Diary For Girl

23. SimpleMind
Escribir con letra clara No aplica
Planificar, escribir, revisar y | 1.Bloc de Notas
editar sus textos 2.PenNote

3.Pizarra iPad LITE

4.SmartNote

5.Dibuja y escribe
6.Adobe Fill & Sign
7.Memono
8.Dibuja y escribe
9.Singing Texts
10.Notes HD
11.My BIC Notes
12.Cuaderno
13.Inspiration
14.My life Story 2
15.jStick-it
16.Dibuja en fotos
17.HandWriting
18.Quotes Creator
19.Bloc de notas
20.DropANote
21.Dibuja Neon
22.Diary For Girl
23. SimpleMind

Incorporar vocabulario nuevo

1.Diccionario WordReference.
2. DEL
Diccionario de la lengua
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Comprender los recursos de la | 1. Género-
lengua para aplicarlos en sus
producciones

Comunicacion oral
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VI. CONCLUSIONES

6.1 CONCLUSIONES Y HALLAZGOS DE LOS OBJETIVOS DE
APRENDIZAJES

Definitivamente no se puede ignorar lo mencionado en el marco teorico sobre el
real y potente uso que se estd dando hoy, como sociedad, al uso de tecnologias, ya que
desde que nos levantamos hasta que nos acostamos nos encontramos en una relacion
directa con medios tecnoldgicos. Ante esta realidad social el sistema educativo tiene la
obligacién de cuestionarse sobre queé se esta haciendo en las escuelas para poder utilizar
correctamente las tecnologias en las aulas chilenas. Méas adn, tiene el deber de brindar
insumos necesarios a los docentes para que puedan gestionar de mejor manera sus
practicas educativas, considerando los nuevos tiempos, las nuevas exigencias de
nuestros estudiantes y la escases de tiempo con que cuentan hoy en dia los docentes
chilenos, pues histdricamente se sabe que el tiempo para la reflexion pedagogica y la
creacion de material didactico es minima.

Crear recursos tecnolégico requiere de ciertos dominios y habilidades tecnologicas
y didacticas que probablemente no se cuenten en la mayoria de los profesionales, pues el
docente debe encontrar el equilibrio entre una logica técnica y pedagégica para la
construccién. Asimismo, la UNESCO (2008) declara que para lograr la integracion de
las TIC en el aula, esta dependera en gran parte, en la capacidad de los maestros para
estructurar el ambiente de aprendizaje de forma no tradicional, fusionar las TIC con
nuevas pedagogias y fomentar clases dindmicas en el plano social, estimulando la
interaccidn cooperativa, el aprendizaje colaborativo y el trabajo en grupo. Exigiéndole al
profesor las competencias necesarias para estructurar el proceso de ensefianza, es decir,
saber como, donde y cuando utilizar, o no, las TIC para llevar a cabo tareas de gestion y

para adquirir conocimientos.
80



Por su parte, Infante (2010) en su tesis doctoral agrega que existen dos barreras
de introduccion de las TIC al sistema educativo, una de ellas, llamada de primer orden,
que tiene que ver con la disponibilidad de accesos a hardware y software. Y las de
segundo orden, relacionadas con las visiones y creencias de los profesores sobre las
herramientas tecnoldgicas. Es por esto, que se hace vital, que la apropiacion de las TIC
por parte del docente sea con sentido, logrando apropiarse de las habilidades
curriculares, cognitivas y digitales. Entendiendo que el reto no es meramente
tecnoldgico, sino de liderazgo pedagdgico y de una renovacion profunda de la

comprension del acto educativo.

Considerando las problemaéticas actuales y el querer suplir las barreras de uso de
recursos tecnoldgicos que se vinculen directamente a los requerimientos curriculares,
(entendiendo que integrar las TIC es el proceso de hacerlas enteramente partes del
curriculum, alineandolas con los principios educativos y la didactica que conforman el
proceso de aprendizaje) es que esta investigacion se propuso como objetivo general el
poder relacionar aplicaciones moviles con los objetivos de aprendizajes propuestos a
nivel curricular en la asignatura de Lenguaje y Comunicacion en tercer afio basico, con
el fin de promover su uso y asi suplir la falencia que existe hoy en dia sobre la
disponibilidad de recursos tecnoldgicos adecuados para el aprendizaje de nuestros
estudiantes. Y que ademas sea una oportunidad para que docentes chilenos cuenten con
la descripcion necesaria y el recurso claro para su gestion en el aula, permitiéndoles
ahorrar tiempo de elaboracion de material y tener un material que responda a una
vinculacion directa con los objetivos de aprendizajes que debe abarcar al finalizar el afio
academico. Y asi llegar a una utlizacion de las TIC en forma habitual en las aulas para
diversas tareas como leer, escribir, aprender un idioma, comunicarse, experimentar,

obtener informacidn, entre otros. (Gros, 2000)
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Al querer llevar a cabo este objetivo general se buscaron y seleccionaron apps que
pudiesen ser usadas en la asignatura de Lenguaje y Comunicacion en tercer afio basico
de acuerdo a los criterios de gratuidad, idioma espafiol y vinculacion directa al OA , con
apoyo de una matriz de seleccion, la cual fue disefiada y validada por expertos y
consiguientemente esto permitiria alinear curricularmete las apps disponibles en el
sistema operativo iOS con el programa de Lenguaje y Comunicacién en tercer afio
basico. Determinando por ende, que los objetivos especificos que ayudarian en este
proceso serian el poder Seleccionar apps para ser usadas en la asignatura de Lenguaje
y Comunicacion en tercer afio basico de acuerdo a los criterios de gratuidad, idioma
espafiol y vinculacién directa al OA. Y también Determinar el alineamiento curricular
de las apps disponibles en el sistema operativo iOS con el programa de Lenguaje y
Comunicacion en tercer afio béasico.

Considerando el objetivo general y la revision profunda de las aplicaciones
encontradas en nuestro andlisis se encontré que uno de los primeros hallazgos y
resultados que mostro la investigacion es que existen objetivos de aprendizajes de la
primera unidad de Lenguaje y Comunicacion de tercer afio basico, que no son posible de
abordar con apoyo de aplicaciones moviles, es decir, no se logra la vinculacién con el
curriculum nacional, ni mucho menos la integracién de las TIC de manera justificada.

Entre ellos se encuentran el OA 4 el cual busca Profundizar su comprensién de
las narraciones leidas: » extrayendo informacion explicita e implicita. » reconstruyendo
la secuencia de las acciones en la historia. » describiendo a los personajes. »
describiendo el ambiente en que ocurre la accion. » expresando opiniones
fundamentadas sobre hechos y situaciones del texto. » emitiendo una opinion sobre los
personajes. Y OA_2 Comprender textos aplicando estrategias de comprension lectora;
por ejemplo: » relacionar la informacion del texto con sus experiencias y conocimientos.
» releer lo que no fue comprendido. » subrayar informacion relevante en un texto. La

matriz deja en evidencia que hoy en dia, si un docente desea apoyar el trabajo de
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comprension de lectura y ensefianza de estrategias lectoras, no cuenta con recursos
gratuitos de apps que ayuden y colaboren en su labor. Es decir, las TIC, especificamente
las aplicaciones moviles, para este objetivo de aprendizaje no aporta ni apoya el
aprendizaje, pues ninguna apps permite la interrogacion de textos de manera directa, la
activacion de conocimientos o experencias previas, la formulacion de hipotesis basada
en ciertas claves contextuales, entre otras.

Lo mismo sucede paa OA 6, Leer independientemente y comprender textos no

literarios (cartas, biografias, relatos histéricos, instrucciones, libros y articulos
informativos, noticias, etc.) para ampliar su conocimiento del mundo y formarse una
opinion: » extrayendo informacion explicita e implicita. » utilizando los organizadores
de textos expositivos (titulos, subtitulos, indice y glosario) para encontrar informacion
especifica. » comprendiendo la informacion que aportan las ilustraciones, simbolos y
pictogramas a un texto » formulando una opinion sobre algun aspecto de la lectura »
fundamentando su opinidn con informacion del texto o sus conocimientos previos.
El objetivo permite abordar la lectura de textos no literarios con predominancia en las
noticias y en menor cantidad la biografia, pero al momento de abordar el objetivo en su
totalidad, donde se pueda extraer informacion explicita e implicita para comprender la
informacion, se encuentra con que no existen apps que lo aborden por si solo,
demostrando la necesaria y principal labor docente para ejecutar sus acciones y asi
alcanzar el aprendizaje esperado en sus estudiantes, es decir, las apps estan al servicio
del profesor pero no necesariamente seran utilizadas por los estudiantes sin orientacion y
guia del profesor, mas aln esta demandara que el docente deba complementar el uso de
tablets y apps con alguna actividad que si aborde la comprension

Se evidencia por consiguiente, que la labor del docente para abordar estos
objetivos de aprendizajes es indispensable, ya que se requiere de su intervencion y guia
para que sus estudiantes alcancen el aprendizaje, tal vez podra utilizar la variedad de
tipos de textos disponibles en aplicaciones méviles pero necesariamente debera crear un

material extra o buscar la estrategia correcta para alcanzar la comprension lectora, pues
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una apps por si sola no la aborda ni promueve. Es decir, las apps para este objetivo de
aprendizaje no tienen valor por si mismas sin la figura del maestro que las selecciona e
integra para convertir la actividad en el aula en una experiencia motivadora.

Otro de los elementos a destacar es que en el OA 3 Leer y familiarizarse con un
amplio repertorio de literatura para aumentar su conocimiento del mundo y desarrollar
su imaginacion; por ejemplo: » cuentos folcloricos y de autor. » leyendas. » comics. »
otros. Existe un gran porcentaje de narraciones correspondientes a cuentos, seguidos en
menor cantidad la leyenda y fabula. Una de las causas de esta tendencia quizas se deba a
que los temas favoritos de los nifios en esta edad, son las narraciones cortas, de animales
reales o fantasticos, relatos hogarefios con situaciones familiares y lo fantastico en esta
edad es lo prioritario. (Marchant, T. Tarky, . 2012) En este objetivo de aprendizaje, el
docente si cuenta con el material necesario para desarrollar y fortalecer la lectura,
desarrollar un habito lector y una actitud positiva hacia ella.

Una de las actividades a realizarse para desarrollar este objetivo, podria ser la
practica de la lectura silenciosa, ya que constituye en ser una habilidad atil y ventajosa,
pues el estudiante progresa en la lectura a su propio ritmo y de acuerdo a sus intereses,
puede reeler y detenerse cuando lo estime necesario, disminuir la inseguridad y ansiedad
de la competencia y permitir disfrutar de la lectura ain cuando se tenga problemas de
voz o de articulacion. ( Marchant, T. Tarky, . 2012) Estd implementacion de rutina,
consistiria en dejar 10 a 15 minutos diarios o tres veces a la semana para leer,
permitiendoles a los estudiantes elegir el tipo de texto de algunas de las apps presentadas
anteriormente. El docente podria comenzar de manera individual o permitir formar
parejas segun sus intereses lectores comunes o también podria cada cierto tiempo
realizar entrevistas de lecturas, favoreciendo la expresion y relato acerca de lo leido.

En cuanto a los objetivos del eje de escritura, OA_ 14 Escribir articulos
informativos para comunicar informacion sobre un tema: » organizando las ideas en
parrafos » desarrollando las ideas mediante informacién que explica el tema. OA_22

Escribir correctamente para facilitar la comprension por parte del lector, aplicando lo
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aprendido en anos anteriores y usando de manera apropiada: » mayusculas al iniciar
una oracion y al escribir sustantivos propios. » punto al finalizar una oracion y punto
aparte al finalizar un parrafo » coma en enumeracion. ES posible evidenciar que hay
muchas apps que permiten realizar una escritura virtual libre, sin mediacion ni
planificacion, retomando nuevamente la intervencion necesaria del docente para poder
cumplir cabalmente con el objetivo deseado. Las apps encontradas permiten al
estudiante escribir virtualmente, registrar las ideas, adquirir y retener el lenguaje escrito,
clasificar y perfeccionar el pensamiento propio, tomar nota, seguir instrucciones,
redactar informes e intevenir con aportes propios imagenes y documentos. Promoviendo
la experimentacién con diversos formatos, estructuras, soportes y registros de acuerdo
con sus propdsitos comunicativos. Sin embargo para poder utilizar las aplicaciones
moviles de escritura se requiere que el estudiante alcance la madurez necesaria en el
desarrollo de la psicomotricidad de la funcién simbolica del lenguaje y de la afectividad,
pero por sobre todo es importante que los nifios comprendan el valor que tiene la
escritura, ya que aprender a escribir requiere motivacién y un adecuado control de
algunas habilidades psicomotrices y gréaficas, aun cuando una escritura virtual no
necesariamente la trabaje y potencie.

Considerando los elementos de las apps encontradas, se sugiere que el proceso de
escritura no se focalice en la ensefianza en elementos estructurales, sino mas bien en la
dar oportunidad para una reflexion metalinguistica, y que mediante la ayuda y guia
adecuada y de pautas especificas se permita aprender a tomar decisiones mas
conscientes sobre su proceso y entender la escritura como una herramienta mas de
comunicacion.

En cuanto al tema de ortografia mencionado en el objetivo de aprendizaje se tiene
que la linea de manejo de la lengua incluye el aprendizaje de las reglas de ortografia
literal, acentual y las principales normas de ortografia puntual, por lo mismo se busca
que los estudiantes se preocupen de su ortografia y entienda que su exigencia facilita la

tarea del lector. Contribuyendo de esa forma a que los alumnos desarrollen, por una
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parte, la nocion de que para comunicar mejor un mensaje la ortografia correcta es
indispensable y, por otra, el habito de prestar atencidn a este aspecto y revisar los textos
con el fin de facilitar su lectura y su comprension.

Para el OA_20 vinculado con la gramatica Comprender la funcion de los articulos,
sustantivos y adjetivos en textos orales y escritos, y reemplazarlos o combinarlos de
diversas maneras para enriquecer o precisar sus producciones. Solo se encontrd una
apps, la cual no necesariamente responde a todo el objetivo de aprendizaje, sino que solo
a uno de los contenidos y en un nivel inferior al que debiesen tener los estudiantes.
Evidenciando como ciertos contenidos han perdido el intereés.

En OA_11 Determinar el significado de palabras desconocidas, usando el orden
alfabético para encontrarlas en un diccionario infantil o ilustrado. Se encontr6 dos
aplicaciones moviles que permiten realizar la busqueda de significado de palabras
desconocidas, sin embargo no es posible trabajar el aprendizaje de orden alfabético, pues
al ser diccionario virtual las palabras y sus significados se presentan aislados.

En cuanto a un analisis general, llama la atencion la asimetria entre los tipos de
textos literarios y no literarios. También aquello referido al proceso de escritura y el de
ortografia, los cuales se presentan considerablemente desagregados, teniendo que
especificar los aspectos que deben tomarse en cuenta para que los estudiantes logren los
aprendizajes prescritos en el curriculum nacional. Las decisiones e intervenciones
pedagdgicas del profesor siguen siendo prioritarias y necesarias. Si bien es dificil
aventurar el cdbmo cada docente implementara estos recursos tecnoldgicos, es importante
brindarles este apoyo pedagdgico para la implementacion en los objetivos analizados, y
permitirles tener la libertad de escoger los métodos de ensefianza que estime
conveniente, siempre y cuando permitan a los alumnos alcanzar los aprendizajes
prescritos.  Entendiendo siempre que integrar curricularmente las TIC implica
necesariamente la incorporacion, articulacion y apropiacion pedagogica de las TIC en el

aula.
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6.2 CONCLUSIONES GENERALES Y DESAFIOS PARA LA EDUCACION

Los resultados mostrados en cada OA de la primera unidad nos evidencia que para
la asignatura de Lenguaje y Comunicacion existe muy baja opciones de aplicaciones
que respondan directamente al objetivo de aprendizaje. Y debiese ser al contrario, pue el
lenguaje ha recibido el mayor impacto por la tecnologia, ya que ha traido algunas
modificaciones en la escritura de los jovenes, quienes han creado formas diversas de
escribir en los chats y correos electronicos. Por lo mismo, los entornos virtuales de
aprendizaje constituyen uno mas de los espacios en los que estudiantes y docentes se
desenvuelven, y es aqui donde se deben apuntar algunas de las actividades de
aprendizajes que buscan mejorar la calidad de la ensefianza. Trabajar con las tablet o
Ipad, representa un nuevo formato de consumo y produccidn de contenidos, asi como de
interactividad, interaccién y entretenimiento, ya que las TIC son beneficiosas en cuanto
al uso del procesador de textos y software de comunicacion (e-mail) siendo de gran
ayuda para el desarrollo del lenguaje y destrezas de comunicacion de los estudiantes
(Condie & Munro, 2007; Trucano, 2005; Kulik, 2003 citado en Claro, 2010).

Los alumnos de hoy quieren formas de aprender que tengan significado, métodos
que les hagan ver (de inmediato) que el tiempo que pasan en su educacion formal tiene
valor (Prensky, 2011). En esta misma linea, el autor manifiesta que no es la capacidad de
atencion de nuestros estudiantes lo que ha cambiado, sino mas bien su tolerancia y sus
necesidades, ya que los jovenes tienen que elegir continuamente entre masica, peliculas,
anuncios, television, internet, redes sociales y muchos mas. Por lo mismo, ellos han
aprendido a centrarse solo en lo que les interesa y en las cosas que les tratan como
individuos mas que como parte de un grupo o clase. Cuentan con mas medios y recursos
para comunicarse y aprender, crean nuevos codigos “Una generacion cuyos miembros,
entre otros cosas, han inventado un cddigo especifico de comunicacion a través de

mensajes cortos (SMS- Short Message Service-) que utilizan para sus comunicaciones
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sincronicas, o que han dejado de utilizar internet Unicamente como consumidores
pasivos de informacion, para pasar a controlar su gestion, llegando a convertirse en
autores, al desarrollar multiples aplicaciones...” (Coll & Monereo, 2008. p.111).

La investigacion realizada y presentada de busqueda de apps, demostré que el
mercado esta saturado de apps para nifios que muchas veces son utilizadas bajo la
etiqueta de «educativa» 0 «infantil» y no necesariamente han sido validada y testeada
por expertos (Guernsey, 2013). Por lo mismo, este trabajo busca relacionar apps y
objetivos de aprendizajes, y asi justificar su uso con las exigencias curriculares
nacionales. Su uso si o si debe insertarse en el nuevo contexto educativo haciendo un
fuerte hincapié en que sea bajo una coherencia interna del curriculum nacional y no un
uso por simple diversién, el lineamiento que debe existir entre recurso tecnoldgico y
objetivo de aprendizaje debe el fundamento de su utilizacion.

El estudio demostré6 que es posible vincular ciertas aplicaciones mdviles al
curriculum nacional, pero el trabajo es arduo y se requiere de tiempo, dedicacién y
recurso humanos comprometidos. No cabe duda que uno de los problemas mas
desafiantes para los sistemas educativos es institucionalizar en los colegios una cultura
de innovacion y cambio constante. No existen recetas magicas para resolver estos
inconvenientes, pero sin lugar a duda cualquier iniciativa que se proponga debe
considerar un trabajo en conjunto de todos los actores del proceso educativo.

La evidencia nos indica que el mundo cambio, la sociedad y sus individuos
también, es momento que la escuela se suba al carro y utilice los medios tecnoldgicos a
su favor. “La tecnologia debe entenderse como una herramienta que puede ser bien o
mal empleada, puede ser eficaz o defectuosa, puede resultar en un beneficio o ir en
detrimento de la consecucion de las metas intrinsecamente propias de la labor
académica. Al igual que la mayoria de las construcciones humanas, entrafia promesas y
riesgos. La labor del investigador consiste en elucidar las bondades y las limitaciones de
su uso, de manera tal que sea posible emplearla con sabiduria para contribuir

efectivamente al logro de las metas” ( Koljatic y Silva. 2001, p.28). Por lo mismo es
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fundamental que las politicas publicas propongan directrices a seguir, tanto en la
formacion inicial y continua de los docentes como en la integracion de las TIC de
manera sistematica e integral en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Para finalizar un analisis exhaustivo de apps del sistema operativo y su vinculacion
con el programa nacional, se desafia abordar todos los objetivos de aprendizaje del nivel
seleccionado y quizas ampliarlo a nivel superior y mirar todos los niveles restantes de
educacion basica. También complementar los resultados del andlisis heuristico con
observaciones de la interaccion de los nifios y nifias con las apps, definir las
implicaciones directas de estos resultados en la practica educativa y generar una linea de
accion que guie a los docentes en su uso. Es decir, seguir con la revisién de todos los
OA del programa nacional, solicitando el tiempo necesario y los recursos pertinentes
para el gran trabajo, y asi entregar un analisis exhaustivo a los docentes y proponerles
gratuitamente recursos tecnologicos que si responden a una vinculacion con el
curriculum nacional, confiando en que al usarlas si estan favoreciendo el aprendizaje de
sus estudiantes.

Asimismo se cree fundamental que al finalizar la busqueda total de los objetivos
de aprendizajes de Lenguaje y Comunicacion de todos los niveles, se genere una alianza
estratégica con un equipo de disefiadores, programadores, educadores, curriculistas,
expertos en didactica y evaluacion y especialistas en apps, y que se elaboren
aplicaciones que si 0 si respondan a los objetivos de aprendizajes. También se requeriria
generar convenio con instituciones que aporten con tablets, Esta coalicién permitiria
brindar a los docentes un abanico de opciones pertinentes y claras para trabajar
directamente el OA entregandoles las actividades planificadas, sugerencias de
actividades, sugerencia de material extra (paquete de ensefianza didactica) y modo de
utilizar el recurso para cada momento de la clase o de la unidad; recursos tecnoldgicos
que serian validados por un equipo profesional y especialista en el tema. Asimismo, se
debiesen programar capacitaciones que permitan a los docentes potenciar sus

habilidades y mejorar sus practicas educativas, generando reflexiones acorde al contexto
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del grupo curso y de las demandas educativas que tengan sus estudiantes. Rescatando
siempre la idea de que son oportunidades para tener acceso a contenidos y ambientes
virtuales de aprendizaje, de manera gratuita, seria y segura; oportunidades que permiten
realizar una integracion curricular de las TIC con fines educativo especifico;
oportunidades de cambio e innovacion educativa que promuevan una apropiacion
curricular a nivel macro y micro, existiendo una real incorporaciéon y articulacion

pedagdgica en el aula.
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8.1 MATRIZ DE SELECCION DE APLICACIONES MOVILES SEGUN OBJETIVOS DE APRENDIZAJES
A continuacion se presenta la matriz de seleccion en que se analiza cada OA segun las palabras claves sometidas a evaluacion
en un equipo docente de la institucion colaborativa para el desarrollo del proyecto. Cada una de ellas pasa por los filtros ya

mencionados y posteriormente se analiza cada una del total seleccionado.

8.1.1 OA_3 Y DETALLES DE ANALISIS

Unidad N°1
Eje | Objetivo de aprendizaje Indicadores de evaluacion Palabras claves | N° de | N° de | Aplicacio | Aplicacio | Aplicacio | Detalle de las aplicaciones encontradas
de busqueda Aplicaciones | Aplicaci | nes en | nes  sin | nes
encontradas ones esparfiol relacion al | relacionad
en APP | gratuitas OA as a la
STORE palabra
clave
OA_3 Leer y familiarizarse » Relacionan situaciones de la Leer para nifios | 274 135 76 60 16 Ver detalle N°1 OA3
con un amplio repertorio de vida cotidiana con personajes o
literatura para aumentar su acciones de los textos leidos en Libreria 9 8 1 7 1 Ver detalle N°2 OA3
conocimiento del mundo y clases o independientemente. educativa  de
desarrollar su imaginacion; » Mencionan text0s y autores que | cuentos
por ejemplo: han leido. Leer libros | 2 2 2 0 2 Ver detalle N°3 OA3
» cuentos folcloricos y de » Relacionan aspectos de un texto | digitales
autor leido y comentado en clases con - S
© » leyendas otros textos leidos previamente. Leer y jugar 36 18 16 15 1 Ver detalle N°4 OA3
s » comics > Releen textos que ya conocen.
§ s otros s Seleccionan te()l(tosypara leer por L_e~ctura para | 150 76 21 14 7 Ver detalle N°5 OA3
- su cuenta. ninos
yRecomiendan textos a otros. Cuentos para 348 154 95 53 42 Ver detalle N°6 OA3
nifios
Cuentos Sin resultados
folcloricos
Cuentos Sin resultados
chilenos
Leyendas para | 7 5 2 3 Ver detalle N° 7 OA3
nifios
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Leyendas Sin resultados

chilenas

Comic para | 25 15 Ver detalle N°8 OA3
nifios

Tiras comicas 7 2 Ver detalle N° 9 OA3
Leer comic 15 8 Ver detalle N° 10 OA3
Ogu y mampato | Sin resultados

Las aventuras | 1 0

de Tintin

Una vez terminada la primera seleccion, toca el turno de analizar en profundidad y someter a descarga las aplicaciones que
superaron cada uno de los criterios de seleccidn. Es importante mencionar que este detalle que se presenta es por palabra clave

que apuntaba al objetivo.

ejemplo:

» leyendas
> coOmics

\> otros

» cuentos folcloricos y de autor

fOA_S Leer y familiarizarse con un amplio repertorio de literatura para aumentar su conocimiento del mundo y desarrollar su imaginacién; por

N
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Detalle N°1 OA3

Nombre de Imagen de la aplicacién Breve descripcién del uso de la aplicacion Responde al
la Aplicacién OA3
Leery El foco de la aplicacion esté relacionado con la | NO
escribir para segmentacion de fonemas para formar la palabra
nifios que muestra la imagen.

La gaviota 'y Repeticion de la frase: “una vez volaba una | NO
el cangrejo gaviota en la costa”, luego de eso la aplicacion no

responde a ninguna tarea. Solamente permite
volver al inicio y puedes elegir dirigirte a un
juego de memorice de imagenes.
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Fundacién
Leer

Mi papa — Mird el trailer aqui

000

Se solicita registro para entrar a la aplicacién, se
completa un formulario entregando los siguientes
datos: email del usuario, contrasefia, nombre,
apellido, fecha de nacimiento, pais de residencia,
region, comuna y teléfono. Siendo todos los
campos obligatorios.

Posteriormente se presentan rangos de edad de los
libros que se buscaran.

Al seleccionar el rango de 8-10afios que
corresponde a los nifios de terceros bésico, se
despliega un menu de libros, pudiendo elegir la
categoria y tematica del libro que queramos.

Sin embargo, la aplicacion solo responde a ser un
catalogo virtual de los libros, pues no se pueden
leer y solo responden al proposito de que padres
y docente naveguen en los contenidos de los
libros de acuerdo a las edad, géneros y categorias.

NO

Play Kids
Stories

Se inicia la aplicacion con la oralidad de una
historia, donde se pide la interaccion del usuario
para continuar con ella.

Posteriormente se despliega un mend de acuerdo
a laedad del libro que desees leer; se selecciono
8 afios. Ademas permite elegir mas de una opcidn
de la temética de la lectura.

Al momento de seleccionar, se arroja un registro
de uso, solicitando email, afio de nacimiento y
contrasefa.

Una vez listo, solo se accedid a los libros
gratuitos, los cuales son 6 y son narrados
oralmente.

Sl

103



Book for
Kids

ISUSCRIBETE AHORA!

La aplicacion tiene gran cantidad de libros
pagados, pero solo cuenta con dos cuentos
gratuitos que son “Pinocho” y “El mundo de
papel- colores y formas”. Pero al momento de ser
seleccionados, no se permiten leer y solo arroja
una breve resefia del cuento.

NO

Cuentos
nocturnos
HD

Nos presenta un menu de cuentos :

Cuentos franceses.

Cuentos japonés

Cuentos en ingles.

Todos narrados oralmente, donde el idioma es
nuestra gran barrera.

NO

Peter Pan de
Nunca Jamas

—t

0
ACCEDER AL RESTO DEL LIBRO

"‘
\h

LEER TODO EL JUGAR A TU PROPIA
LIBRO TODOS LOS... voz

Narracion del cuento Peter Pan de manera oral,
acompafiado con ilustraciones. Sin embargo la
historia no se termina, y se solicita la comprar del
resto del libro

NO
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Teo, el 00 B 7 o =i Nos per_mite leer 5 pégi_nas _d,e la historia} y la | NO
blanco Lite ( sexta pide comprar la aplicacion para terminar de

leer.
Yo Leo litle- ++aas | Primeramente se solicita un registro de ingreso de | NO.
Primeras o la aplicacion.
Lecturas Luego las actividades que se presentan son:

Mi gallina es muy simpatica. Yo le echo
siempre de comer pan.

Una mafana cacareé muy fuerte. Estaba
poniendo huevos. De ellos salieron
pollitos.

iCémo es mi gallina?

1.

2.

Identificacion de imagen segun el texto
presentado.

Actividad de comprensién de un breve
texto, con preguntas explicitas. De ahi
se liberan tres actividades mas, que
responde al mismo proposito.

Siguiente etapa tenemos un texto un
poco mas extenso que el anterior, el cual
tiene preguntas de comprensién de tipo
explicita. De esta etapa se liberan 3
actividades mas.

Etapa final, corresponde a la misma
temética, comprension de lectura de
preguntas explicitas y liberacion de tres
juegos.

Las restantes actividades de la aplicacion no
estan disponibles gratuitamente.
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*Si  bien permite la lectura, el foco de la
aplicacion es mas bien la comprension de lectura

AUCA
cuentos

Detective
Pocoyo

Liberto,
buenas
noches

‘l‘ W& JUGANDO a Leer,

et this book, and (PR
mchmoe st Lgm

Playjlal

La aplicacion solo presenta un catalogo de libros | NO
sin posibilidad de leer.

Se narra solo una historia llamada “Pocoyo | Sl
detective”. [Esta narracion es oral y se
acompafiada de texto e imagenes en movimiento.
Aplicacion que solo presenta un cuento liberado, | Sl

los restantes son pagados.

El cuento gratuito corresponde a una narracion
oral acompafiado de texto e ilustraciones.
Permitiendo que el lector cambie de paginas una
vez terminada.
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Cuentos
infantiles
para nifios

Fred de la
tienda de
flores.

Arroja un menu de cinco opciones de cuentos.
Cuentos clasicos, cortos, con moraleja y con
imagenes. Los tres primeros tienen un mend de
10 opciones de cuentos. Estos son presentados en
texto y se acomparfian de una imagen principal.
Cuentos con imagenes, tiene 8 opciones y cada
texto se acompafia de imagenes.

Sl

Aplicacion que solo tiene un cuento liberado, los
demas son pagados.

Se narra la historia oralmente y se acompafa de
imagenes, sin embargo el acento del narrador es
un obstaculo, pues esta robotizada, lenta y sin
matices.

NO
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Child’s Tales Galeria de opciones de libros, pero solo se cuenta | SI

Las Aventuras de Noemi y el piloto con seis gratuitas:
4 Aventuras emocionantes 96 Juegos de Ingenio LOS tres ce rditos_
Menudo principito.
iA la mesa!
Las rabietas.
Las caricias.

Los sentidos.

En cuanto a los videos disponibles; cuentan la
historia acompafada de iméagenes y oralidad, sin
embargo hay un video que se acompafa solo de
imagenes sin intervenciones de un narrador.

s

Blue Planet
Tales

Aplicacion que solo tiene cuentos pagados. NO
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Detalle N° 2 OA3

Nombre de la
aplicacion

Blue Planet
Tales

Imagen de la aplicacion

Breve descripcion del uso de la aplicacion

Ya analizada

NO
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Detalle N°3 OA3

Nombre de la Imagen de la aplicacion Breve descripcién del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA3
Kobo Libreria que admite iniciar sesién a través de | NO

cuenta de facebook, google o correo electrénico.

Los libros son pagados y tienen una breve

muestra de cada uno.
San — — Se solicita email y contrasefia, pero la aplicacion | NO
Bornorns no permite acceder a los libros de manera

gratuita.
Detalle N°4 OA3
Nombre de la | Imagen de la aplicacién Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA
Auca Ya analizada
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Detalle N° 5 OA3

Nombre de la Imagen de la aplicacién Breve descripcién del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA3

Yo Leo litle- NO
Primeras

Lecturas

Ya analizada

Sl

Child’s Tales Ya analizada

Las Aventuras de Noemi y el pilot
4 Avent i

Aventuras emocionantes 96 Juegos de Ingenio g

Liberto, Ya analizada
buenas

noches
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Cuentos Ya analizada Sl
infantiles

para nifios

Cuenta Aplicacion que dura mas de 20 minutos en cargar, | NO
cuentos para sin tener éxito.

nifios

El cabeza de Cuento liberado completamente, el cual se basa Sl
chancho en la leyenda de Valparaiso del Hombre —

La Quebrada del
Cabeza de Chancho

(L COMENZAR CUENTO

Chancho.

Narracién oral de la historia, se presentan las
imagenes acompafadas del didlogo de los
personajes, cada usuario avanza en la lectura
segln sus tiempo personales.

Se destaca la calidad de las imagenes y la voz del
narrador, ya que son acordes al contexto chileno,
ademas las imagenes presentan una animacion
que el lector las activa con su dedo.
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Auca

Ya analizada

Detalle N°6 OA3

Nombre de la Imagen de la aplicacion Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA3
Castle . ? Aplicacion de juegos entre las que se encuentran; | NO
&knigth .~ ~ encontrar las diferencias entre imagenes,

: l bisqueda de sombras ubicandolas al personaje

: = correspondiente y encontrar a personajes

incognitos.
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Cuentos
magicos

CUENTOS,MAGICOS
oy

u il

iy

Un mu

Permite la lectura de 12 cuentos, sin animaciones,
ni audio.
Los cuentos son:
El potro salvaje.
Tat( y su abrigo masico.
El renacuajo paseador.
La nifia princesa.
La vaca estudoisa.
Cuento de Luna.
El cuento vacio.
Cristina y la pocion de fuerza
9. El arbol de manzanas
10. El traje nuevo del emperador.
11. La ratoncita presumida.
12. La verdadera historia de los tres cerditos.
También entrega la opcion de narracion oral de
cada uno de estos cuentos.

O N~ wWN

Sl

The moon

5 Info
et { 3
) c Q”C’Ohe:

\S'é

Libro interactivo “;Quién habra robado la luna?”
Permite entre sus opciones, leer una historia
acompafiada de la narracién oral, ademas presenta
ilustraciones en movimiento y brinda la opcion
de que el usuario avance en su lectura
personalmente.  Sin embargo la lectura queda
inconclusa porque se solicita comprar la historia
competa. Igualmente con las opciones de juego y
canciones, ya que también requieren de la
compra total de la historia.

NO
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Fabulas de
Esopo

Fabulas de Esopo Q

&

El caballo, el buey, el perro y el hombre
El caballo y el palafrenero

El caballo y el asno

El caballo y el soldado

Lamula

El camello que estercold en el rio
El camello, el elefante y el mono
El camello visto por primera vez
El camello bailarin

El camello y Zeus

La cabra y el cabrero

La cabra y el asno

Las cabras monteses y el cabrero
El buey y la becerra

Los bueyes y el eje de la carreta
El buey y el mosquito

TS T

Todos Leer No Leido

Planet
Halloween

KidsStories

La vibora y la zorra 00 pro

sEEEEEEEEEEE

=

WERARY

Favorito

Aplicacion que permite la lectura de variadas
fabulas con sus respectivas moralejas.

Solo se presenta el texto, sin imagenes ni audio.
99 son las fabulas gratuitas y para acceder a las
restantes se deben pagar.

Sl

Aplicacidn de juegos, sin presentacion de textos
para leer.

NO

Aplicacion que solo permite pintar imagenes

NO
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Caperucita
roja

Narracion de la historia “caperucita roja”, ésta se | NO
acompafia de imagenes en movimiento y texto.
Permite la interaccion del usuario, al dar
movimientos a imagenes con el tactil.

Pero no se permite terminar la narracion, ya que
se requiere el pago de ella.

"
~

Lavueltaa L3 Vodtta a Casa Narracion de la historia de un pequefio que vuelve | Sl
casa AR . a su casa solo, la historia se acompafiada de

) imagenes en movimiento y texto. Permitiendo que
el usuario interactué con su tactil y grabacion de
su voz para la narracion de algunas escenas.
Luego se juega a memorice de algunos personajes
y objetos de la historia.

\
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El maniqui

El patito feo

Caperucita
Roja

EL MANIQULDE=IsfE
— J'WTRIN-A:.U‘N%

!

RS TORM TRISHE 1o

CONFIGURACION

S

(LTivA
PAGINA VISTA
AT

ELEGIR VOZ:

CONFIGURACION

P Q

voz  suetituos

GUARDAR LA
(V]

Ty
PAGINAVISTA

Lectura de la historia, sin imagenes con opcidn de
narracion.

Sin embargo, se requiere la compra de la historia
completa para finalizarla.

NO

Narracion de la historia “el patito feo”, aunque se
puede quitar el audio y solo leer. La historia se
acompafia de imagen y texto.

El usuario debe avanzar y cambiar de pagina

Sl

Narracion de la historia “Caperucita Roja”,
aungue se puede quitar el audio y solo leer. La
esta se acompafia de imagen y texto.

El usuario debe avanzar y cambiar de pagina

Sl
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La panday el 44 PANDA ELW© Narracion de la historia “La panda y el hijo”, pero | NO
hijo PAIRHAIL QEMWO la voz es confusa y no coincide el texto con la
i 1o oralidad.
R
w Ff .\ﬂ n /”””“/ )
%7 % LAMOUETTE ET LECRABE __ "
Le livre est trés bien llustré, sonorisé et rempll d'animation.
Birds A AAAAAD Verbalizacion de informacion de las aves, | NO
. acompafiada de imagenes y juegos posteriores.
Solo dos opciones gratuitas, las demas son
pagadas.
Blanca " CONFIGURACION Narracion de la historia “Blancanieves”, aunque | Sl
Nieves .,)) & se puede quitar el audio y solo leer. La esta se

¥oZ  susTiTWLOS

GUARDAR LA
LTIMA
PAGINA VISTA

AUTO
REPRODUCIR

ELEGIR VOZ:

acompafa de imagen y texto.
El usuario debe avanzar y cambiar de pagina.
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Cuéntame un = o T Aplicacion que jamas descargo ningin elemento. | NO
ueéntame un cuento.es
cuento.es Cuintame m cuer
-]
Enero
- opon
Petoons bh' z La aplicacion consiste en darle animacidn, audio e | NO
Para Padres udanos . . . . .
CILLD p = historia a los personajes en un tiempo establecido,
etoons luego se guarda el video creado en el dispositivo
i ol tablets.
Descubriend Narracion de la historia del teléfono, informando | NO

o las
telecomunica
ciones Mobi
& fono

fechas,  caracteristicas,  propdsitos y
funcionamiento de ellos segin el tiempo de
creacion.

Se personifican a los teléfonos y son ellos quienes
narran la historia.
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Occupations

Insectos

Verbalizacion de informacién de algunas
profesiones, acompafiada de imagenes y juegos
posteriores.  Solo dos opciones gratuitas, las
demas son pagadas.

NO

Dinosaurios

Verbalizacion de informacién de los insectos,
acompafiada de imagenes y juegos posteriores.

NO

Verbalizacion de informacion de los dinosaurios,
acompafiada de imagenes y juegos posteriores.
Solo dos opciones gratuitas, las demas son

pagadas.

NO
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Verbalizacion de informacion del clima, | NO
acompafiada de imagenes y juegos posteriores.

El clima
(weather)

%
R
<

Andrésy la
ballena

Aplicacion que cuenta la historia de “Andrés y la | SI
Ballena”, con la opcion de un cuento largo y
cuento corto.

No hay narracion, solo presentacion de texto e
imagenes en movimientos.

Confinvar

Reiniciar

Adventures Narracion de una historia de un hombre que va a | NO
la selva a investigar. Se acomparia de imagenes y

juegos posteriores.

" eN 1A SELVA
Frw v Solo dos opciones gratuitas, las demas son

3

L

pagadas
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Happy
Prince

Un deseo por
Navidad

Guerrero
(Warriors)

L
| PRINCIPE
i P\"’(EK&L Z4

Narracion de la historia “El principe feliz”,
acompafiada de texto e imagenes.

Sl

La historia se acompafia de imagenes en
movimiento y texto. Permitiendo que el usuario
interactué con su tactil y grabacion de su voz para
la narracién de algunas escenas.

Luego se realizando preguntas de comprension
lectora.

Sl

Verbalizaciéon de informacion de los guerreros,
acompafiada de imagenes y juegos posteriores.
Solo dos opciones gratuitas, las demas son
pagadas.

NO
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Dulce hogar

Animales de
Africa
(Africa
animal)

N
{$4

Una cosecha
maravillosa
(Bountiful
Harvest)

. @ O

Verbalizacion de informacion sobre los hogares y
caracteristicas de diversas culturas, acompafiada
de imagenes y juegos posteriores.

NO

Verbalizacion de informacién sobre los animales
de Africa, acompafiada de imagenes y juegos
posteriores.

NO

Verbalizacion de informacion sobre las plantas y
vegetales, acompafiada de imagenes y juegos
posteriores.

NO
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365 cuentos

Puss in boots

Blanco
perfecto

Selecciona wn mes

ENERO

FEBRERO

NOVIEMBRE

I Indice

La aplicacion nos presenta cuatro meses a elegir;
enero, febrero, noviembre y diciembre.

Dentro de cada mes estan los dias con un cuento
liberado para ser leido. Solo se presenta el texto
acompafiado de una imagen principal y no hay
narracion oral.

Sl

A pesar de dar la opcion de cambiar idioma, la
narracion de la historia esta en ingles pero
acompafiada del texto en espafiol.

NO

Presentacion de una historia a través de imagenes
y texto.
Solo se puede seguir la historia pagando por ella.

NO
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Capitan
Butroén

La aplicacion nos permite seleccionar navegar en
orden marinero, comenzando por el prologo,
luego capitulo 1y 2, sea mosnters y recetas.

El barco se desplaza al prologo y se comienza la
lectura acompafiada de imagenes y texto. Al
terminar volvemos al mend y nos dirigimos al
capitulo 1; aca podemos observar un video de la
navegacion del capitan butrén, solo hay narracion
a través de imagenes y musica, no hay narracion.
Volvemos al mend y nos dirigimos al capitulo 2,
es posible escuchar un audio de la narracion del
capitan butron.

En la seccion de monster y recetas no se
encuentra informacion.

Sl

Lagran
carrera

Puss in boot

La Gran Carrera
Libro electronico Animado para Niiios
Escrito por
Darnell Shinbine

Tustrado por
Alex Chalamova

Destice la pantalla pare pasar la pégina

Narracion de la historia completa de “La gran
carrera” acomparfiada de imagenes y texto.

Sl

Lectura de la historia “El Gato con botas”, pero el
texto trae imprecisiones de ortografia y redaccion,
asimismo el lenguaje utilizado no es acorde al
nuestro, lo cual dificulta la comprension.

NO
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Flying books

FlyingBooks

% Great Books for Great Kids

Aplicacion en ingles, sin posibilidades de cambiar
el idioma.

NO

Historietas
infantiles
(audiocuento

s)

Cinderella —
Cenicienta

« @ fo

HISTORIETAS

Cenicienta

Se presentan el texto de los siguientes cuentos,
brindando la opcién de la narracién oral:
-Cristina y el Mago.

-Pap4, ¢Cuanto ganas?

-Una caja de besos.

-Pap4, algun dia seré como tu.

-El fiel Hachiko.

-El brillo de la luciérnaga.

-La gallina de los huevos de oro.

-El gusanito sofiador.

-El hada de la igualdad y la felicidad.
-Parlantina y su metamorfosis.

-El ratén y sus suefios.

Sl

Narracion oral de la historia “Cenicienta”. La
historia se divide en diez escenas; cada una de
ellas se acompafia de texto, imagen y audio a
eleccion. Sin embargo para completar la lectura
se debe cancelar

NO
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La gallina _ Narracion oral de la historia “la gallina roja”. La Sl
Roja- La \ historia se divide en nueve escenas; cada una de
petite poule ellas se acompafia de texto, imagen y audio a
rousse eleccion.
(RedHen_SP-
FR)
DC&ZA -‘aﬂ "% CO&R
LA PeTiTE POULE ROUSSE
Nurot Narracion de la historia “Nurot”, acompanada de | NO
texto e imagen, donde algunas de ellas permiten
ser movidas por el usuario.
Sin embargo la historia no puede ser terminada,
ya que se solicita el pago de ella.
Audiocuentos Se presentan el texto de los siguientes cuentos, Sl

para dormir
(Historietas
maravillosas)

UENTOS

DORMIR

brindando la opcién de la narracion oral:
-El pequefio bombero.

-El buen céndor.

-Los chivitos que no querian andar.
-El ciempiés bailarin.

-El castillo de los olores.

-El dragon azul.

-La lechuga.

-Los tres perezosos.

-La ranay la serpiente.

-Semba el miedoso.

-El burro y el perro.

-El hermano clavelito.
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Fairy Tale LYJ Narracion oral de los personajes de los cuentos, | NO
(personajes Personajes de f comenzando por la explicacion de los duendes,
de los los Cuentos las sirenas, las hadas, el dragdn, los trolls, jedi, los
cuentos) vampiros, el ave fénix y las brujas.
Sin embargo uno de los aspectos negativos de la
aplicacidn es la abundancia de publicidad.
Detalle N°7 OA3
Nombre de la | Imagen de la aplicacién Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA3
Fundacion Ya analizada NO
leer
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El cabeza de
chancho

Amory
tragedia

La Quebrada del
Cabeza de Chancho

Ya analizada

Sl

EL iosmo» "
vsw YASO :

Narracion del cuento “El rostro del payaso” de
Teofilo Mnedez. Solo se pueden leer 4 paginas
de él, y se pide desbloquear la historia completa
compréandola.

NO
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Detalle N°8 OA3

Nombre de la
aplicacion

Imagen de la aplicacion

La biblia de
los nifios

Los Juegos de la Bibiia de fos Nifios

L b

Child Tales

¥R Las Aventuras de Noemi y el piloto

M@l 4 Aventuras emocionantes 96 Juegos de Ingenio gwmmprren

The cémic
level

Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
OA3

La aplicacion permite la lectura de algunas partes | Sl

de la biblia en formato Comic, no hay narracién y

se presenta el texto acompafiado de la imagen.

Se presenta la opcién de pelicula y también el

texto gratis.

Ademas permitir elegir la lectura de vifietas en

modo particular o de modo general.

Ya analizada Sl

Se presentan tres comic, pero no se da la opcién NO

de lectura.




Detalle N°9 OA3

Nombre de la | Imagen de la aplicacién Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA3
Mafalda De un total de 41 libros de tira cdmicas de | Sl

Mafalda, solo 4 de ellas, se encuentran

gratuitamente y se pueden leer sin inconveniente

permitiendo la interaccién con cada vifieta en

particular.
Detalle N°10 OA3
Nombre de la | Imagen de la aplicacién Breve descripcion de uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA3
Cientificos en La aplicacion permite la lectura de la historia en Sl

comic

formato comic, de “Darwin, la evolucion de la
tierra” y “Galileo el mensajero de las estrellas”,
pero este Gltimo no esta disponible gratuitamente.
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Kindle La aplicacion solicita identificacion y creacion de | NO
una cuenta.
Esta aplicacion es un producto de Amazoén y se
requiere tener una cuenta en este servicio.
Chlld Tales pLas Aventuras de Noemi y el piloto Ya‘ anallza‘da SI
4 Aventuras emocionantes 96 Juegos de Ingenio
Story Pop Aplicacion con contenido y libros méviles Sl

Una completamente nueva forma
de leer libros...

digitales. Al iniciar requiere la creacion de una
cuenta o también brinda la opcidn que se haga
después.

Se pueden leer solo algunas tiras comicas de
Condorito y Memin Pinguin, pero de manera
general sin permitir acercarse a las vifietas.
Hay también libros liberados gratuitamente.

132



Paco el
goleador y
Ceci su amor

— B

ador y Cecisy amor.
e L
» P

La aplicacion solo permite leer una parte de la
historia y se requiere la compra total del libro
para terminar su lectura.

NO
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8.2.2. OA_4 Y DETALLES DE ANALISIS

Unidad N°1
Eje | Objetivo de aprendizaje Indicadores de evaluacion Palabras claves | N° de | N° de | Aplicacio | Aplicacio | Aplicacio | Detalle de las aplicaciones encontradas
de busqueda aplicaciones | aplicacion | nes en | nes  sin | nes
encontradas | es espafiol relacion al | relacionad
en APP | gratuitas OA as a la
STORE palabra
clave
OA_4 Profundizar su »Aluden, en sus comentarios Dar opiniones Sin resultados
comprension de las orales y escritos, a informacion
narraciones leidas: explicita de un texto. Preguntas de un | Sin resultados
» extrayendo informacion » Contestan, oralmente o por texto
explicita e implicita . gscrito, p_reggntas que aluden a Comprension 14 11 7 0 7 Ver detalle N°1 OA4
» reconstruyendo la secuencia | informacion implicita del texto. lectora
de las acciones en la historia » Describen a un personaje,
» describiendo a los mencionando caracteristicas Comprender 7 1 0
personajes fisicas y sentimientos que _
» describiendo el ambiente en | experimenta en algunas Leo y | Sin resultados
que ocurre la accién situaciones, si es relevante. comprendo
» expresando opiniones » Explican, oralmente o por Secuencias 24 | 9 8 l 1 Ver detalle N°2 OA4
o | fundamentadas sobre hechos | escrito, los problemas a los cuales | Secuencia  de | Sin resultados
2 y situaciones del texto se enfrentan los personajes y acciones
E » emitiendo una opinion sobre | como se resuelven. Extraer Sin resultados
los personajes. » Comunican qué sentirian ellos si | informacion
estuviesen en el lugar de __ _
determinado personaje mediante | Describiendo Sin resultados
comentarios orales o escritos, personajes
dramatizaciones, dibujos u otras Caracteristicas Sin resultados
manifestaciones artisticas. personajes
» Subrayan adjetivos o frases en el | Describir el | Sin resultados
texto que describen el ambiente. ambiente
» Describen, dibujan o recrean el Comentar _un | Sin resultados
lugar donde ocurre el relato. texto
> Expresan, oralmente o por
Comentar 7 6 2 4 0

escrito, su opinién sobre un
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personaje.

Dibujan
ambientes

Sin resultados

s

\.

OA_4 Profundizar su comprension de las narraciones leidas:
» extrayendo informacion explicita e implicita

» reconstruyendo la secuencia de las acciones en la historia

» describiendo a los personajes
» describiendo el ambiente en que ocurre la accion
» expresando opiniones fundamentadas sobre hechos y situaciones del texto
» emitiendo una opinién sobre los personajes.

Detalle N°1 OA4

Nombre de la | Imagen de la aplicacion Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA4
Apre~nde a \\\“N Y |.|5 ANIM‘ La aplicacion realiza preguntas al usuario, durante | NO
espafiol \\ . [[5 la lectura, las cuales se responden con Ia
Joaquin y los ‘ o observacion de imégenes.
animales Sin embargo no todas las preguntas se relacionan
con la lectura, ya que algunos ejercicios son
anexos, como por ejemplo de completacion y
verbalizacion de algunos conceptos.
Aprende Se realizan preguntas durante la lectura, que se | NO
espafiol deben responder con la observacion de ciertas
Martay su iméagenes.
familia Nivel muy bajo de comprension.
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Las cigliefias La aplicacion solo propone la opcion de pintar, NO

de Santa encontrar diferencias entre dos imagenes y un

Maria puzzle.

Brujilda [ . La aplicacion solo propone la opcion de pintar, | NO

Casilda encontrar diferencias entre dos imagenes y un
puzzle.

El monstruo La aplicacion solo propone la opcion de pintar, | NO

de las encontrar diferencias entre dos imagenes y un

lagubres puzzle.

cavernas

Jugando al La aplicacidon solo propone la opcidn de encontrar | NO

escondite diferencias, puzle, pintar y clasificar elementos en

vegetales, minerales y animales.
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Una
apasionante
aventura

Detalle N°2 OA4

La aplicacion solo propone la opcién de pintar,
encontrar diferencias entre dos imagenes y un
puzzle.

NO

Nombre de la | Imagen de la aplicacion Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA4
Secuencias Las actividades propuestas en la aplicacion son: NO

Lite Identificacion de imagenes con audio, ordenar

secuencias de pequefias acciones, identificacion de
emociones de personajes y consecuencias de
algunos actos.

AUn cuando responde al objetivo, se cree que el
nivel de las actividades son para edades inferiores.
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8.1.3 OA 6 Y DETALLES DE ANALISIS

Unidad N°1
Eje Objetivo de aprendizaje Indicadores de evaluacion Palabras claves de | N° de | N° de | Aplicacio | Aplicacio | Aplicaci | Detalle de las aplicaciones encontradas
busqueda aplicaciones | aplicacion | nes en | nes  sin | ones
encontradas | es espafiol relacién al | relacion
en APP | gratuitas OA adas a la
STORE palabra
clave
OA_6 Leer independientemente | > Explican, oralmente o por Leo cartas 1 1 0
y comprender textos no escrito, informacién que han
literarios (cartas, biografias, aprendido o descubierto en Biografias 6 3 1 1 Ver detalle N°1 OA6
r_elatos hlstprlcos, instrucciones, los textos que leen. . Relatos historicos | Sin resultados
libros y articulos informativos, | » Responden por escrito
noticias, etc.) para ampliar preguntas que aluden a
su conocimiento del mundo y informacion explicita e Comprender Sin
formarse una opinion: implicita de un texto leido. instrucciones resultados
> ext'ra_yend_o 1nf'0rmac1on » Cumplen exitosamente las Leer instrucciones 1 Sin
explicita e implicita. tareas descritas en
S . - ; ; resultados
» utilizando los organizadores instrucciones leidas.
de textos expositivos (titulos, » Encuentran informacion - -
- g . . . Articulos Sin
subtitulos, indice y glosario) usando titulos, subtitulos, - -
© - iy P . informativos resultados
s para encontrar informacion indices o glosarios. _ _ _
E especifica. > Describen los textos Texto informativo | Sin
- » comprendiendo la informacién | discontinuos que aparecen en resultados
que aportan las ilustraciones, un texto leido y los relacionan
simbolos y pictogramas a un con la lectura. Leer noticias 14 10 3 3 Ver detalle N °2 OA6
texto » Expresan opiniones Yy las Comprender Sin
» formulando una opinién sobre | justifican mencionando noticias resultados
algin aspecto de la lectura informacion extraida de Noticias Chile | 26 19 14 5 9 Ver detalle N°3 OAG
» fundamentando su opinion con | textos leidos.
informacion del texto o sus Me informo Sin resultados
conocimientos previos. Periodicos 2 1 1 1 Ver detalle N°4 OA6
chilenos
Infografia 2 0
Leer infografias Sin
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resultados

Textos Sin

discontinuos resultados

Extraer Sin

informacion de un | resultados

texto

Organizadores 2

graficos

Analizando textos | Sin
resultados

Dar opiniones Sin
resultados

Textos no | Sin

literarios resultados
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(OA_G Leer independientemente y comprender textos no literarios (cartas, biografias, relatos historicos, instrucciones,
libros y articulos informativos, noticias, etc.) para ampliar su conocimiento del mundo y formarse una opinion:
» extrayendo informacion explicita e implicita.

» comprendiendo la informacién que aportan las ilustraciones, simbolos y pictogramas a un texto
» formulando una opini6n sobre algun aspecto de la lectura
» fundamentando su opinién con informacion del texto o sus conocimientos previos.

» utilizando los organizadores de textos expositivos (titulos, subtitulos, indice y glosario) para encontrar informacion especifica.

Detalle N°1 OA6

Nombre de la | Imagen de la aplicacién Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA6
Ciencia @VL | e —— T Glosario cientifico que permite encontrar las Sl

s | e aron definiciones de conceptos y pequefias biografias

ook, e | R R e R e e A de personajes relacionados con las ciencias.

T | S e e e

e

s

=

Inguisicitoacutern Espak...

o i

ton

Detalle N°2 OAG6
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Nombre de la | Imagen de la aplicacion

Breve descripcion del uso de la aplicacién

Responde al

aplicacion OA6
Digg - AUn cuando la descripcion de la aplicacion NO
Tom Brady's Big Reveal . A ~
f; manifestaba el idioma espafiol, esto no fue
b respetado, ya que las noticias publicadas estan en
ingles, sin permitir cambiarlo.
Scroll Feed: g, """"" Aln cuando la descripcidn de la aplicacion NO
lector ] manifestaba el idioma espafiol, esto no fue
interactivo E ‘ respetado, ya que las noticias publicadas estan en
Fa- ° ingles, sin permitir cambiarlo.
friddhy
Ut
l;‘\ .
|
Ri
Ready lector Solicita creacion de una cuenta para poder NO

de noticias

ingresar. Pero no es posible realizarlo ya que nos
pide parametros de registros que se desconocen.

Detalle N°3 OA6
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Nombre de la | Imagen de la aplicacion Breve descripcién del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA6
Periédicos & = En la aplicacion encontramos los siguientes Sl

chilenos periodicos segln categorias:

3 N W L N
1008 Lreecena SO La Cuarta @8 Ultimas
Y Noticias

3
ECONOMIA

Y
| NEGOCIOS

Deportes

Celebridades

]

-Emol.

-La Tercera.

-La Cuarta.

-Las Ultimas noticias.
-La Segunda.
-Hoyxhoy.
-Nacion.
-Publimetro.

-El Mostrador.

-El Ciudadano.

-El Dia.

-El Mercurio de Valparaiso.
-La Estrella.

-El Sur.

-Diario El Centro.
-El Rancagiiino.
-El Austral.
-Chafarcillo.

-El trabajo.

-La Prensa.
-Aysén.

-El Divisadero.
-La prensa Austral.
-Estrategia.
-Diario financiero.
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Publimetro
Chile

-Pulso.
-Economia y negocios.
-Inversor Global.
-El Gréfico.
-Prensa Futbol.
-Outdoors.
-RTD.

-Autos.
-Deportes Motos.
-Monkey Motor.
-Qué pasa.
-TV-Grama.
-VEA.
-Cinegrama.

24 horas.cl

Aplicacion de noticias chilenas online,
permitiendo seleccionar la temética de cada una
de ellas (Deportes, economia, publimetro TV,
autos, entretenimientos y nueva mujer) Al abrir
la noticia es posible leerla totalmente e identificar
cada una de sus partes.

Sl

Aplicacion de noticias correspondiente a 24
horas.cl.

En ella se pueden encontrar noticias de diversas
tematicas, desde nacional e internacional, deporte,
politica, economia, noticias BBC, regiones
programas, galeria de iméagenes y naticias al
instante. Al abrir la noticia es posible leerla
completamente e identificar cada una de sus

Sl
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partes.

Prensa No es posible revisar la aplicacion, ya que se | NO

Futbol cerraba al cabo de unos segundos.

Newsdaily La aplicacion permite seleccionar noticias segin | SI

diarios y s s o las distintas tematicas como; noticias destacadas,

noticias de internacional, Chile, Economia, Politica, Ciencia

Mexico y Tecnologia, Apple, Espectaculos, Deportes y
Salud. Ademas es posible realizar busqueda de
noticias segun palabra clave.

Entre | Aplicacion que permite la lectura de los | Sl

noticias - periédicos “El Mercurio”La Tercera”, “La

La Tercera

La Cuarta

Publimetro

Estrategia
Diario Financiero

Pulso

Cuarta”, “Publimetro”, “Estrategia”, ‘“Diario
Financiero” y “Pulso”. Al entrar a cada uno de
ellos, se presentan las secciones (tematicas) de las
noticias como por ejemplo, Nacional e
Internacional, Deportes, Tecnologia, entre otros.
Una vez seleccionada la seccidn se presentan los
diversos titulares
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Noticias
Futbol Chile

Jaime Valdes buscard este lunes desirabar su salids Universidad de Chile vapules 2 O Higgims en el
de Calo Colo HKacional

Bancelona busea bindar  Magellanes vencid a Resumen; Wanderers es  Unfversidad di Chil: Un
2 Claudio Brave ante Nublense yesiderenls  iinicolider del Clausura  domingo de cielo Azul
ofetas delos grandes.  Primera 8 W56

de Evropa

ALTO Incendios Forestales
Tritanes, De tl depende prari s

fancs, De t depend preverir que el hiega anvase (on 05 bosgues

La aplicacién solicita creacion de cuenta para
comenzar. Una vez iniciada la sesion se pueden
comenzar a observar titulares de diversas noticias.
Al seleccionar uno de los titulares, la aplicacion
nos re direcciona a la pagina web de
futbolchileno.com para poder leer completamente
la noticia, esto se repite en cada una de las
noticias a leer.

Sl

La Nacion

La aplicacion presenta error de descarga de indice
de noticias.

NO

Pulso editor

La aplicacion tarda mas de cinco minutos en
cargar el quiosco de noticias. Una vez adentro
podemos encontrar la presentacion de noticias en
modo papel, Ipad y revistas.

Al seleccionar modo papel podemos ver los
periddicos segln fecha de publicacién.

La aplicacion presenta una lentitud que dificulta
la lectura de las noticias y no es posible leer cada
noticia.

NO
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Detalle N°4 OA6

Nombre de la | Imagen de la aplicacién Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA2
Periddicos Ya analizada Sl

chilenos
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8.1.4 OA 2 Y DETALLES DE ANALISIS

Unidad N°1
Eje | Objetivo de aprendizaje Indicadores de evaluacion Palabras claves | N° de | N° de | Aplicaciones | Aplicaciones | Aplicaciones | Detalle  de las  aplicaciones
de basqueda aplicaciones | aplicaciones | en espafiol sin relacion | relacionadas | encontradas
encontradas | gratuitas al OA a la palabra
en APP clave
STORE
OA_2 Comprender textos » Explican lo que saben de un Comprendo Sin
aplicando estrategias de tema antes de leer un texto resultados
comprension lectora; por sobre el mismo. -
: ) . - Comprender un | Sin
ejemplo: > Comparan la informacion que texto resultados
» relacionar la informacion | encuentran en textos leidos con - =
m del texto con sus sus propios conocimientos Estrategla_s, 9 3 2 0 2 Ver detalle N° 1 OA2
§ experiencias y sobre el tema. comprension .
S | conocimientos » Marcan los pérrafos que no Relacionar Sin
= | releer lo que no fue comprenden y los releen. informacion resultados
comprendido » Detienen la lectura para Leer subrayar Sin
» subrayar informacion evaluar si recuerdan lo leido. resultados
relevante en un texto » Subrayan la informacién mas | Subrayar 4 1 1 1 0

relevante de cada parrafo.
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OA_2 Comprender textos aplicando estrategias de comprension lectora; por ejemplo:
» relacionar la informacién del texto con sus experiencias y conocimientos

» releer lo que no fue comprendido

» subrayar informacion relevante en un texto

Detalle N°1 OA2

Nombre de la | Imagen de la aplicacion Breve descripcién del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA2
Comprension . AUn cuando la aplicacion se presentaba en opcion | NO
de lectura - de espafiol, esto no se respeto ya que solo tenia el
Inference idioma ingles, sin opcion de cambiar idioma.
C I ues Tap the girl's nose 3 times to
continue. Click Okay to
return to the game.
Aln cuando la aplicacion se presentaba en opcién | NO

Comprension
de textos —
Inference
Ace

de espafiol, esto no se respeto ya que solo tenia el
idioma ingles, sin opcidn de cambiar idioma.
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8.1.5 OA 11 Y DETALLES DE ANALISIS

Unidad N°1
Eje | Objetivo de aprendizaje Indicadores de evaluacion Palabras claves | N° de | N° de | Aplicacio | Aplicacio | Aplicacio | Detalle de las aplicaciones encontradas
de basqueda aplicaciones | aplicacion | nes en | nes  sin | nes
encontradas | es espafiol relacion al | relacionad
en APP | gratuitas OA as a la
STORE palabra
clave
OA_11 Determinar el » Subrayan en un texto palabras Significado de | 4 0
significado de palabras que no entienden para buscarlas palabras
descqnpmdas, usando el orden | en el diccionario. Palabras nuevas | 16 10 6 6 Ver detalle N°L OALL
alfabético para encontrarlas > Encuentran las palabras que
?ITJ;?aglcfcmnano infantil o glrjggﬁna;afr;l;a;t?égC|onarlo usando el Palabras Sin
© » Explican los significados de desconocidas resultados
g palabras nuevas que han Orden 3 1 1 1 1 Ver detalle N°2 OA11
9 encontrado en el diccionario. alfabetico
Diccionario 3 3 0
infantil
Diccionarios 25 11 9 3 6 Ver detalle N°3 OA11
Real Academia | 1 1 1 1 Ver detalle N°4 OA11

Espafiola
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Detalle N°1 OA11

Responde al

Nombre de la | Imagen de la aplicacion Breve descripcién del uso de la aplicacion
aplicacion OA1l1
Encuentra Solo se permite la blsqueda de palabras en inglés. | NO
palabras
- T 069
Lingualeo Solicita registro y creacion de una cuenta. NO
%ﬂ”’ La aplicacion consiste en el aprendizaje del

idioma inglés.
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Explorando
palabras
nuevas ,
mascotas

Identificacion del nombre del animal, segin
imagen, permitiendo cambiar el idioma.
Nivel para pre escolar

NO

Explorando
nuevas
palabras, su
habitacion

Verbalizacion de nombre de la imagen
presentada, permitiendo cambiar el idioma
Nivel para pre escolar.

NO

Explorando
nuevas
palabras,
formas
geométricas

Verbalizacion de nombre de la figura geométrica
presentada, permitiendo cambiar el idioma.
Nivel para pre escolar.

NO

Explorando
nuevas
palabras,
espectros

Verbalizacion de nombre del color presentado,
permitiendo cambiar el idioma.
Nivel para pre escolar.

NO
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Detalle N°2 OA11

Nombre de la | Imagen de la aplicacién Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA1l1
Activo! No es posible entrar a la aplicacion para su NO
Alphabet analisis.

r

A
Detalle N°3 OA11
Nombre de la | Imagen de la aplicacién Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA1l1
Diccionario Aplicacion que permite utilizar el diccionario Sl
WordRefere segun proposito que se persiga, ya sea para buscar
nce definiciones, sinbnimos, traduccidon de palabras

en todos los idiomas.
Si bien permite realizar busqueda de conceptos, el
uso de orden alfabético no se realiza.
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Ultralingua Diccionario en ingles NO
Diccionarios == : Catalogo de diccionario, pero todos requieren NO
de Sloveed pagos adicionales.
Linvo Dcc Para descargar cualquier tipo de diccionarios se NO

requiere la compra de ellos.

Fr—

Biblioteca de Para descargar cualquier tipo de diccionarios se NO
diccionarios requiere la compra de ellos.
PONS
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Diccionario _ Para descargar cualquier tipo de diccionarios se NO
Turover @ = requiere la compra de ellos.

&
Detalle N°4 OA11
Nombre de la | Imagen de la aplicacién Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OA1ll
DEL Aplicacion que permite realizar la bisqueda de Sl
Diccionario significado de las palabras.
de la lengua
espafiola

§ Famaton
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8.1.6 OA 14 Y DETALLES DE ANALISIS

Unidad N°1
Eje | Objetivo de aprendizaje Indicadores de evaluacion Palabras claves | N° de | N° de | Aplicacio | Aplicacio | Aplicacio | Detalle de las aplicaciones encontradas
de blsqueda aplicaciones | aplicacion | nes en | nes  sin | nes
encontradas | es espafiol relacion al | relacionad
en APP | gratuitas OA as a la
STORE palabra
clave
OA_14 Escribir articulos » Eligen un tema interesante para | Escribir 744 345 163 120 42 Ver detalle N°1 OA14
informativos para comunicar | escribir.
informacion » Buscan y registran informacién | Articulos Sin resultados
sobre un tema: para desarrollarlo. informativos
» organizando las ideas en > Desarrollan el tema en parrafos v
parrafos en los que: .B“Sq“ed‘?, de | 3 1 1 1 0
» desarrollando las ideas - elaboran un subtema por péarrafo informacion
© mediante informacion que y lo ilustran con ejemplos, datos 0 | Registro de | 6 4 3 3 0
3 explica el tema explicaciones informacion
5 - la informacion seleccionada se Temas y | Sin
G relaciona con el tema desarrollado | sybtemas resultados
-incluyen palabras y expresiones
especificas del tema tratado. Parrafos Sin resultados
Organizacion de | Sin resultados
informacion
Lluvia de Ideas | 11 4 4 1 3 Ver detalle N°2 OA14
Word 1 1 Ver detalle N°3 OA14
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OA_14 Escribir articulos informativos para comunicar informacion sobre un tema:

» organizando las ideas en parrafos

» desarrollando las ideas mediante informacion que explica el tema

Detalle N°1 OA14

Nombre de la
aplicacion

Imagen de la aplicacion

Cuaderno

Les e @

Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
OAl4
Aplicacion que permite escribir con el dedo, NO

sobre una hoja en blanco, pudiendo escoger

colores y grosor del lapiz, goma y un destacador.
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Bloc de Notas

PenNote

La aplicacion permite elegir distintos papeles,
como blanco, natural, legal, rayado o
cuadriculado.

La escritura se puede realizar con teclado,
pudiendo elegir tipo de letra, alineacion y tamafio.
También se puede escribir con dedo, seleccionado
el lapiz indicado.

Asimismo, es posible extraer una foto de la
galeria y se puede agregar informacion sobre ella,
pudiendo intervenir con anotaciones.

La aplicacion permite guardar el documento,
compartir o imprimir.

Sl

e

Aplicacion que solo permite la escritura con el
dedo, permitiendo guardar los archivos.

Sl

157



Paper La aplicacion solicita registro para comenzar a NO
utilizarla.
Pizarra iPad La aplicacion solo permite la escritura por medio | Sl
LITE del dedo. Se presenta un fondo verde con la
escritura en blanco.
SmartNote La aplicacion permite extraer las imagenes de Sl

nuestra galeria y poder escribir sobre ellas
siempre utilizando el dedo. O utilizar una hoja
rayada para escribir en ella.
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Journal

DocAS Lite

La aplicacion requiere de la creacion de una
cuenta para poder ser utilizada.

La aplicacion cuenta con dos opciones de papel,
uno es blanco y amarillo, los demas requiere de
pago.

Se puede acceder a la galeria del dispositivo, del
correo o de redes sociales, y extraer las iméagenes
para intervenirlas escribiendo con el teclado.
Adln cuando la aplicacion si responda al OA, el
dominio de ella no es viable en el nivel
seleccionado.

NO.

Aplicacion en ingles.

NO

Dibuja y
escribe

La aplicacion permite importar iméagenes desde la
biblioteca, pudiendo editarse y agregar
informacion en ella.

Sl
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Grid Diary

27 o

La aplicacion permite ordenar el dia dando los
item a editar, como:

-¢;Qué he conseguido hacer hoy?

-¢He hecho ejercicio hoy?

-;Qué he hecho hoy por mi familia?

-¢Me he preocupado hoy por mis amigos?
-¢Cuénto dinero he gastado hoy?

-¢Por qué cosas doy las gracias?

-¢QuE tres cosas buenas han sucedido hoy?
-¢,Como puedo hacer de mafiana un dia mejor?

NO

Adobe Fill &
Sign

Memono

La aplicacion permite extraer formularios desde
iCLoud Drive, pagina web, archivos adjuntos de
correo, fotos disponibles en la galeria y tomar
fotografias. En ellos se puede editar y escribir las
solicitudes del archivo.

Sl

Permite un texto propio, agregando imagenes,
colores, alerta de avisos, grabaciones, escritura y
filtros.

Sl

160



La aplicacion permite importar las imagenes

Sl

Dibujay + Apps  App of the Day
escribe alojadas en el equipo, y en ellas se puede agregar
texto y colores segun tipo de lapiz.
Tulvgaren
Escribe y d R La aplicacion brinda una hoja en blanco y se Sl
dibuja ‘ permite escribir y pintar en ella, ademas de

extraer las que se tienen en la biblioteca del
dispositivo y formar un collage.
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Singing Texts

Notes HD

Notegraphy

La aplicacion permite escribir titulos y luego
elegir fondo, color y tipo de letra de lo creado.

Sl

lal#]efel ] Jul o]
DEEEEMnEE
+ HOEOERE -

= e

Aplicacion que permite tomar notas escribiendo
con el dedo, eligiendo tamafio de l&piz y color.

Sl

La aplicacion exige un registro antes de entrar.
Se pueden crear Newfeed y editar los disponibles

NO
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My BIC La aplicacion permite escribir (con dedo) Sl
Notes eligiendo el estilo y color de la escritura.
MiSigns La aplicacion permite escribir y si se quiere NO
obtener las imagenes para editar, se debe pagar
por la version pro.
Cuaderno T S T La aplicacion nos brinda una hoja en blanco y Sl

solo se puede escribir ( dedo) sin elegir color ni
tamario.
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Inspiration

jontas

M

i patd

AT

OR
[

La aplicacion permite crear esquemas mentales,
permitiéndonos editar y crear textos, seleccionar
imagenes de la galeria, tipo de escritura y color.
Se puede escoger la plantilla o crear una propia.

Sl

My life Story
2

La aplicacion permite crear un diario de vida,
seleccionando imagenes acompariadas de texto y
fecha.

Sl

Bamboo
Spark

La aplicacion requiere de registro y de iniciar
sesion a través de wacom cloud.

NO
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iStick-it

La aplicacion permite escribir (tactil) y con
teclado.

Sl

Story Popo

Una completamente nueva forma de leer
libros...

Aplicacion con contenido y libros moviles
digitales. Al iniciar requiere la creacion de una
cuenta o también brinda la opcién que se haga
después.

Se pueden leer solo algunas tiras comicas de
Condorito y Memin Pinguin, pero de manera
general sin permitir acercarse a las vifietas.
Hay también libros liberados gratuitamente.

NO

Dibuja en
fotos

2 &/
el

i E3

La aplicacion permite importar imagenes desde la
biblioteca, pudiendo editarse y agregar
informacion en ella.

Sl
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NoteMasterL -2 2 Aplicacidon con las herramientas en ingles. NO
ite Z
%
2
=
-
e
Writer La aplicacion requiere de un registro para su uso. | NO
No es posible revisarla.
HandWriting g e — La aplicacion permite escribir de manera tactil en | SI

una hoja en blanco que se presenta. No se pueden
extraer archivos ni imégenes ubicadas en el ipad.
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Quotes La aplicacion brinda distintas imagenes de fondo | SI
Creator las cuales pueden ser intervenidas con un breve
texto.
="
1 \
Bloc de notas p La aplicacion permite escribir en una hija en Sl
blanco de manera tactil y a través del teclado. Se
)i pueden agregar imagenes y documentos externos.
9 1
Start
a2 NO) ([2FR
APPS ADS DAY.
DropANote F Aplicacion que permite tomar notas a través del Sl
teclado.
| -

167



Pizarra

L

R IRY )

Aplicacidn que permite pintar pero no extraer
imagenes y documentos.

NO

Stenosaur

~
@
o
s
s
i

BlogPad Pro

Aplicacidn sin funcionalidad.

NO

Para Empezar

Toque este botdm para agregar
tus blogs de Wordpress
\_‘/

@WORDPRESS

Afada su blog de [ ———
WordPress o blogs

- Toque este botdn para afadir
\“./

entradas existentes

iNecesitas mds ayuda? Toque
este botdn para obtener ayuda
o tutoriales  ~_

Aplicacidn sin funcionalidad.

NO
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Dibuja Neon

Snapshot
Cam

+ Apps App of the Day

Presupuestos Construccion

MARVE MEDIA

La aplicacion brinda una hoja en blanco y se
permite escribir y pintar en ella, ademas de
extraer las que se tienen en la biblioteca del
dispositivo y formar un collage.

Sl

Aplicacion que permite la captura de fotos y
animacion de ellas.

NO
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DIARY FOR
GIRL
My “Pony

T
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Dibujar con La aplicacion brinda una hoja en blanco y se Sl
neon permite escribir y pintar en ella, ademas de

extraer las que se tienen en la biblioteca del

dispositivo y formar un collage.
Resyes La aplicacion solicita registro, para ello se deben | NO
Express dar los nombres del padre o madre y correo

electrénico. Luego nos requiere la direccion y
explicar cdmo se han portado en el afio y que

quiere de regalo, llevandonos a escribir una carta.
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Dibuja Neon

Ya analizada.

Sl
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Detalle N°2 OA14

Nombre de la | Imagen de la aplicacién Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OAl4
Mind La aplicacion nos solicita registro y creacion de S| pero puede
Vector- una cuenta para poder comenzar su uso. ser muy
MindMappin Una vez ingresado es posible comenzar a elaborar | elevada para
g mapas mentales, en donde se nos presentan su nivel
algunos modelos que pueden ser editables.
La version gratuita permite exportar a imagen o
importar a Dropbox, icloud o email.
iMindMap La aplicacion requiere la creacion de una cuenta. NO
HD
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SimpleMind i s [

@

La aplicacion permite la creacidn de mapas
mentales, sin necesidad de crear cuenta y sin
modelos predeterminados.

Se presenta una hoja en blanco con un recuadro
para comenzar a completarlos, teniendo la opcion
de generar mas red.

Hay variadas opciones de estilos y de colores,

Sl

Detalle N°3 OA14

Nombre de la | Imagen de la aplicacion Breve descripcién del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion OAl4
Word Aplicacion que permite editar y crear textos, sin NO

embargo se requiere pago para poder usarla
correctamente.

174



8.1.7 OA 20 Y DETALLES DE ANALISIS

Unidad N°1
Eje | Objetivo de aprendizaje Indicadores de evaluacion Palabras claves | N° de | N° de | Aplicacio | Aplicacio | Aplicacio | Detalle de las aplicaciones encontradas
de basqueda aplicaciones | aplicacion | nes en | nes  sin | nes
encontradas | es espafiol relacion al | relacionad
en APP | gratuitas OA as a la
STORE palabra
clave
OA_20 Comprender la » Seleccionan el articulo que Sustantivos 5 3 1 2 Ver detalle N°1 OA20
funciéq de los artit_:ulos, concuerda con un sustantivo en Los articulos 13 1 1 0
sustantivos y adjetivos en un texto. i i
textos orales y escritos, y » Usan adecuadamente los Sustantivos Sin resultados
reemplazarlos o combinarlos articulos definidos e indefinidos, propios
de diversas maneras para segun el contexto. Sustantivos 1 1 0 0 0
enriquecer o precisar sus » Eligen el articulo (definido o comunes
producciones. indefi_nido_),que mej_or calza con Los adjetivos Sin resultados
una situacion descrita.
» Usan, en sus producciones Adjetivos 30 13 9 8 1 Ver detalle N°2 OA20
orales y escritas, sustantivos . -
precisos para nombrar objetos, Concor_danma Sin resultados
g personas y lugares. gramatical
£ » Sintetizan una frase nominal con | Nombrar Sin resultados
3 un sustantivo. Por ejemplo: objetos
w reemplazan "El hijo de la Nombrar Sin resultados
hermana de mi mama" por "mi lugares
primo . . Nombrar Sin resultados
> I_’r_ec1san un su_stantlvo personas
utilizando adjetivos y _
complementos. Reemp_lazar Sin resultados
» Buscan sinonimos de los sustantivos
sustantivos usados en sus textos Mencionar Sin resultados
para evitar la repeticion o para sustantivos
precjsar sus ideas. , Juego de | 1 0
> Senala_n en un texto qué palabras inénimos
caracterizan a un objeto, lugar,  [7gjn5nimog 21 6 7 7 7 Ver detalle N°3 OA20
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animal o persona.

» Usan adjetivos para especificar
las caracteristicas de un objeto
animal o persona en una
descripcion.

Caracteristicas
de personajes

Sin resultados

Caracteristicas
de objetos

Sin resultados

Describir
personajes

Sin resultados

Describir
objetos

Sin resultados

Mencionar
personajes

Sin resultados
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OA_20 Comprender la funcion de los articulos, sustantivos y adjetivos en textos orales y escritos, y reemplazarlos o
combinarlos de diversas maneras para enriquecer o precisar sus producciones.

Detalle N°1 OA20

Nombre de la | Imagen de la aplicacién Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion 0OA20
Género- Juego que permite ordenar las palabras segln Sl, solo a una

género masculino y femenino. parte del OA
100 La aplicacion presenta sustantivos en ingles y su NO

sustantivos

respectivo significado.
No es posible cambiar el idioma de
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Detalle N°2 OA20

Nombre de la | Imagen de la aplicacién Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion 0OA20
Adjetivos La aplicacion nos requiere una clave de NO
T — validacion, redireccionandonos a una pagina web
en portugués que nos solicita mucha informacion
= personal.
i ,
Detalle N°3 OA20
Nombre de la | Imagen de la aplicacién Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion 0A20
La aplicacion nos permite contar NO

WordRefere WordReference.com
nce Online Language Dictionaries

Con diccionario en Espafiol, teniendo la
posibilidad de traducir del espafiol al ingles, del
ingles-espafiol, buscar la definicion de un
concepto y un sinénimo.

Existe gran variedad de idiomas disponibles.
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Diccionario de espaiiol
by Farlax
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8.1.8 OA 22 Y DETALLES DE ANALISIS

Unidad N°1
Eje | Objetivo de aprendizaje Indicadores de evaluacion Palabras claves | N° de | N° de | Aplicacio | Aplicacio | Aplicacio | Detalle de las aplicaciones encontradas
de basqueda aplicaciones | aplicacion | nes en | nes  sin | nes
encontradas | es espafiol relacion al | relacionad
en APP | gratuitas OA as a la
STORE palabra
clave
OA_22 Escribir » Escriben textos en los que Ortografia para | 14 5 4 1 3 Ver detalle N°1 OA22
correctamente para facilitar la | utilizan mayudscula al iniciar una primarias
comprension por parte del oracion y al escribir sustantivos
lector, aplicando lo aprendido | propios. Ortografia para
en afos anteriores y usando » Explican por qué determinadas nifios
de manera apropiada: palabras en un texto se escriben
» mayusculas al iniciar una con mayuscula o mindscula. Caligrafia 52 22 8 2 6 Ver detalle N°2 OA22
oracion y al escribir » Escriben textos afladiendo punto | Escribir bien 1 1 1 1 Ver detalle N°3 OA22
sustantivos pro.pios seguido y punto aparte donde Escribir Palabra ya utilizada
» punto al finalizar una corresponde. -
oracion y punto aparte al » Agregan coma cuando escriben | USO de Sin resultados
finalizar un parrafo enumeraciones en sus textos. mayUscula
© » coma en enumeracion Usar mayuascula | Sin resultados
g Mayuscula 1 0
3
w Sustantivos Sin resultados
propios
Punto seguido Sin resultados
Punto aparte Sin resultados
Uso de puntos Sin resultados
Uso de coma Sin resultados
La coma 9 6 3 3 0
Enumerar 2 2 2 2 0
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Coma de
enumeracion

Sin resultados

OA_22 Escribir correctamente para facilitar la comprensidon por parte del lector, aplicando lo aprendido en afios anteriores y usando de

manera apropiada:

» Maytsculas al iniciar una oracion y al escribir sustantivos propios
» Punto al finalizar una oracion y punto aparte al finalizar un parrafo

» coma en enumeracion

Detalle N°1 OA22

Nombre de la | Imagen de la aplicacién Breve descripcion del uso de la aplicacion Responde al
aplicacion 0OA22
Primeras rg-ﬁr‘aqw Reconocimiento de fonemas segun el grafema que | NO
palabras con %, _con Fonemas | se indica en la pantalla, acompafiado del icono

fonemas Free

o Pinee:

reconocible por el nifio.
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jJuguemos
en espafiol!

e ead) .
!

La aplicacion tiene 3 juegos gratuitos, los deméas
deben ser pagados.

El primero de ellos “vehiculos”, de manera oral se
enuncia un medio de transporte el cual debe ser
localizado en un panel de imagenes, por ejemplo,
automovil, se encuentra la imagen correcta para
él.

La dindmica de los juegos es la misma en todos
los demas, enunciacion del concepto y relacion a
la imagen.

NO

Palabras
Domino Free

" PALABRAS DOMIN&

OND - Oy i

La aplicacion permite formar palabras segin
silabas o letras, de un abanico de opciones,
siguiendo criterios de animales salvajes y arboles,
Por ejemplo: le-6n , ce-drdn, ti-gre, etc.

NO
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Detalle N°2 OA22

Nombre de la
aplicacion

Caligrafia
infantil

Imagen de la aplicacion

Breve descripcién del uso de la aplicacion Responde al
0A22

La aplicacion nos permite seleccionar 4 opciones, | Slen la

estas son: medida que

-Las vocales.

-NUmeros.

-Escritura de una palabra.

- Escritura de oracion.

Comenzamos con las vocales, y nos piden seguir
la escritura de ellas con nuestros dedos, para ello
se nos indican con direcciones a seguir con una
respectiva flecha. Hasta completar todo el
abecedario, sin embargo la aplicacion no corrige
en caso de que no se haga de manera correcta.
Para todas las demas opciones, la dindmica es la
misma, completacion de oraciones, palabras y
numeros, sin posibilidad de corregir y evidenciar
errores.

La aplicacion se interrumpe constantemente por
publicidad. .

permita buscar
solo el
objetivo de
escritura y
caligrafia.

183



Calligraphy Aplicacion que permite escribir en carro | NO
presentandonos una hoja en blanco y variados
tamarfios de lapices.

La aplicacion tiene una mala ejecucion y se queda
pegada en todos los procesos de escritura
Hg Mey
select brush
(: ‘%z ‘; HD
Upgrade Now p
Caligrafia Uhima partda M‘;;;?;’*,J:‘Wm”“”“""* IEJ Q La aplicacion solo tiene disponible gratuitamente | NO

'- l \

d ¢ O
Cartilla DEMO Camlla 1“ Camlla 2 Cartilla 3

N
C.‘ | |88 ’
Cartilla S |II

}'T
i
, i

Cartilla 10§ Cartlllall

g
i@ | | S8
Cartilla 4
I
w@ T @
amlla 7 Cartilla 8y Cartilla 9

A

artllla 12

-

2

= |

>

el demo, las 11 restantes estan blogueadas.

El demo nos permite realizar ejercicios de
caligrafia, presentacion de las vocales, pero solo
a-0 y u estan liberadas. El conjunto ma, me, y
mu, construccion de frases ordenadas con
jeroglificos, en silabas y desordenadas con
silabas.
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Caligr.Elia B a La aplicaciéon permite la escritura de nameros, | NO
g v MTW—\\\W—W/,—\\\T' V'//j?(— p p i ; ;
Iy AL 7 letras, arrastrar escritura con imagenes de
o Ry animales, alimentos, realizar sumas y hacer
puzles.
Caligrafia i M Koo a0 O La aplicacion solo tiene disponible gratuitamente | NO
T — 7
<l : ; el demo, las 11 restantes estan blogueadas.
B & @ =l ; SR
< | i@ 1| IR El demo nos permite realizar ejercicios de
| Cartilla DEMO_ Cartilla 1 Cartilla 2 || Cartilla 3 \__Cartllla a . , .,
\5 I P e caligrafia, presentacion de las vocales, pero solo
: . , l i@ T8 I a-0 y u estan liberadas. El conjunto ma, me, y
Cartilla 5 Cartilla 6 | Cartilla 7 Cartilla8 || Cartillad | .,
€. [ (e [ 8 mu, construccion de frases ordenadas con
| o jeroglificos, en silabas y desordenadas con
o <« -
P silabas.
I s
r \‘\ o
INKredible - e - T La aplicacion nos presenta una hoja de cuaderno., | NO

en la cual podemos escribir eligiendo el tamafia
de la punta del lapiz o color.

185



Detalle N°3 OA22

Nombre de la
aplicacion

Imagen de la aplicacion

Palabra
correcta

Palabra
correcta

Iniciar

Invita a
tus amigos

¢ T
R @ s

Acerca

yenHD 701 y 702

Breve descripcién del uso de la aplicacion Responde al
OA22
La aplicacion tiene desblogueada gratuitamente la | SI

opcion de gramatica, modo clasico.

Al ingresar se nos indica las instrucciones y esta
es; seleccionar la palabra correcta para completar
la oracion.

Al comenzar el juego se nos presentan variadas
oraciones y se nos pide completarla con dos
palabras a eleccion, esto todo en un margen de
tiempo que se debe cumplir.

Cuando se comete un error en la seleccion de la
palabra aparece la explicacion del significado y
funcion de cada palabra presentada.

Muchas de las palabras presentadas responde a
ser homdgrafos u homéfonos, pronombres u
articulos, o acentuacion de distintas palabras,
entre otras.
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8.1.9 OA 26 Y DETALLES DE ANALISIS

Unidad N°1
Eje | Objetivo de aprendizaje Indicadores de evaluacion Palabras claves | N° de | N° de | Aplicacio | Aplicacio | Aplicacio | Detalle de las aplicaciones encontradas
de basqueda aplicaciones | aplicacion | nes en | nes  sin | nes
encontradas | es espafiol relacion al | relacionad
en APP | gratuitas OA as a la
STORE palabra
clave

Comunicacion oral

OA_26 Participar
activamente en
conversaciones grupales sobre
textos leidos o escuchados en
clases o temas de su interés:

» manteniendo el foco de la
conversacion

» expresando sus ideas u
opiniones

» formulando preguntas para
aclarar dudas

» demostrando interés ante lo
escuchado

» mostrando empatia frente a
situaciones expresadas por
otros

» respetando turnos

> Aportan informacion que se
relaciona con el tema sobre el
cual se conversa.

» Se cifien al tema de la
conversacion.

» Formulan preguntas para aclarar
dudas.

» Expresan desacuerdo frente a
opiniones emitidas por otros, sin
descalificar las ideas ni al emisor.
» Hacen comentarios que
demuestran empatia por lo que
expresa un compafiero.

» Esperan que el interlocutor
termine una idea para
complementar lo dicho.

OA que no es posible someter a la blsqueda de aplicaciones, ya que responde al eje de comunicacion oral.
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